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Dijital teknolojilerde yasanan gelismeler, dijital ve fiziksel ortamlarda
gercgeklestirilen tuketici ve marka etkilesimlerinde, daha yogun bir deneyimi 6n plana
alan pazarlama iletisimini gerektirmektedir. Tuketicileri akil, duygu ve fanteziler
dogrultusunda karar alan bireyler olarak goren deneyimsel pazarlama, dijital
teknolojilerle birlikte daha Kkisisellestiriimis ve zenginlestiriimis deneyimleri iceren
pazarlama stratejisine dénismustur.

Bu arastirmada, Tarkiye’de dijital deneyimsel pazarlama stratejileri olarak
gerceklestirilen yapay zeka ve gergeklik teknolojileri uygulamalarinin tespit edilmesi
ve bu uygulamalarin iki yonli etkilesim, interaktif icerik, kisisellestirilmis icerik sunumu
ve duyusal deneyim 6zellikleri ile Grin ve hizmet deneyimi saglamasi dogrultusunda
degerlendiriimesi amaclanmigtir.  Yurt disindaki dijital deneyimsel pazarlama
uygulamalariyla Tarkiye’dekiler arasindaki farklihklari  bulmak, uygulamalari
gercgeklestirmenin zorluklariyla yaraticilik ve maliyete yonelik avantajlarini belirlemek,
uygulamalarin kullaniminin yayginlagsmasi icin 6neriler ve dijital deneyimsel
pazarlama stratejilerinin gelecegine yonelik dngoruler sunmak arastirmanin diger
amagclarini olusturmaktadir.

Nitel arastirma yonteminin kullanildigi calismada, Turkiye'de gerceklik
teknolojileri ve yapay zeké& alaninda faaliyet gosteren 10 Ust duzey yetkili ile
derinlemesine gérusmeler gergeklestirilmistir.

Arastirmanin sonucuna gore; Turkiye’de, duyusal deneyimle Urlin ve hizmet
deneyimini surtkleyici bir sekilde yasatan sanal gerceklik uygulamalari,
kisisellestiriimis ve etkilesimli icerigi 6n plana c¢ikaran artirimis gercgeklik
uygulamalari, yaratici igerik Gretimini ve sohbet robotlariyla marka tiketici etkilesimini
saglayan yapay zek& uygulamalari dijital deneyimsel pazarlama amaciyla etkin bir

sekilde kullaniimaktadir.



Anahtar Kelimeler: Artirlilmis Gergeklik, Dijital Deneyimsel Pazarlama, Karma

Gerceklik, Nesnelerin interneti, Sanal Gergeklik, Yapay Zeka



ABSTRACT
USE OF DIGITAL TECHNOLOGIES IN EXPERIENTIAL MARKETING
STRATEGY: A RESEARCH ON REALITY TECHNOLOGIES AND
ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN TURKIYE

BUSE KOCA

Developments in digital technologies require marketing communications that
prioritize a more intense experience in consumer and brand interactions in digital and
physical environments. Experiential marketing, which sees consumers as individuals
who make decisions in line with their minds, emotions and fantasies, has turned into
a marketing strategy that includes more personalized and enriched experiences with
digital technologies.

In this research, it is aimed to identify the applications of artificial intelligence
and reality technologies implemented as digital experiential marketing strategies in
Tarkiye and to evaluate these applications in terms of providing product and service
experience with two-way interaction, interactive content, personalized content
presentation and sensory experience features. Other aims of the research are to find
the differences between digital experiential marketing applications abroad and those
in Tarkiye, to determine the difficulties of implementing the applications and their
advantages regarding creativity and cost, to make suggestions for the widespread
use of the applications and to provide predictions for the future of digital experiential
marketing strategies. In the study, where qualitative research method was used, in-
depth interviews were conducted with 10 senior officials operating in the field of reality
technologies and artificial intelligence in Turkiye.

According to the results of the research; In Turkiye, virtual reality applications
that provide an immersive experience of products and services through sensory
experience, augmented reality applications that highlight personalized and interactive
content, artificial intelligence applications that enable creative content production and
brand consumer interaction with chatbots are effectively used for digital experiential

marketing purposes.

Keywords: Artificial Intelligence, Digital Experiential Marketing, Mixed Reality,

Internet of Things, Virtual Reality, Augmented Reality



ONSOZ

Firmalar, marka bilinirligini artirma ve hedef kitleyle etkilesim kurma konusunda
rekabet yarigini kazanmak igin dijital teknolojilerden yararlanmak durumundadir.
Yapay zeka ve gerceklik teknolojileriyle gerceklestirilen dijital deneyimsel pazarlama
stratejileri, markalarin kisisellestiriimis ve surlkleyici deneyimler araciligiyla hedef

kitlesiyle duygusal bag kurmalarina olanak tanir.

Yuksek lisans tezimde, Turkiye'de yapay zeka ve gerceklik teknolojileriyle
gerceklestirilen deneyimsel pazarlama uygulamalarini tespit etmeyi ve dijital
deneyimsel pazarlama stratejilerinin 6zellikleri dogrultusunda dederlendirmeyi
amacladim. Sektérdeki uzman goérislerinden elde edilen verilerden yararlanarak,
dijital deneyimsel pazarlamanin zorluklari, avantajlari, yurt digindaki uygulamalardan
farkliliklari belirlendi. Uygulamalarin yayginlagmasi igin dneriler ve dijital teknolojilerin
gelecegine dair ongoriler sunuldu. Arastirmamin, Turkiye'de dijital déndstimuin
hizlanmasina ve dijital teknolojilerin tim vatandaslar tarafindan erisilebilir ve

kullanilabilir hale gelmesine katkida bulunmasini umuyorum.

Sire¢ boyunca degerli fikirleriyle bana rehberlik eden ve destek veren tez
danigmanim Dog. Dr. Ozlem Kalan’a, egitim hayatim boyunca bana her zaman
inanan ve beni motive eden annem Hayriye Koca’ya, babam Hiiseyin Koca'ya ve abim

Tayfun Koca’ya en i¢ten tesekkirlerimi sunarim.
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GiRIS

Teknolojik gelismeler ve kiiresellesmeyle birlikte tlketici tercihleri de birtakim
degisikliklere ugramistir. Artan Grin ve hizmet karsisinda, sunulan igerigin kalite
acisindan oldukga benzer olmasi, tlketicilerin karar verirken farkli kriterlere
yonelmesinin 6nind agmistir. Bu kriterlerden biri olan deneyim, tiketicinin isletmeden
bekledigi, Grin ve hizmetten farkli, doérdincli ekonomik sunu olarak karsimiza
cikmaktadir. Gunumuzun tiketicisi igin Urtnlerin sadece fonksiyonel 6zellikleri yeterli
gelmemektedir. Daha c¢ok onlarin zihinlerine, kalplerine ve duyularina dokunan
deneyimi sunan igletmeler tercih edilmektedir (Schmitt, 1999, s. 57).

Eskiden sadece iglevsel faydasi igin alinan triin ve hizmetler, yerini duygusal
arayiglara ve tatmine birakmigtir. Misterinin i¢gsel diinyasina dokunan deneyim ile
tiketicinin kurumla duygusal bagr olusmaktadir. Bu olusan bag ile musterilerin
hafizalarinda yer eden kurumlar, benzerlerinden siyrilarak avantajli konuma
yukselmektedir. Bu deneyimi yasatan isletmeler, tuketiciyle kurdugu duygusal ya da

bilissel bag dogrultusunda kalici olacaklardir.

Teknolojik gelismelerle birlikte deneyimsel pazarlama dijitale evrilmis ve ‘dijital
deneyimsel pazarlama’ kavrami ortaya cikmistir. Hedef kitleye dijital teknolojiler
araciligiyla olumlu deneyimler yasatiilmasi ve bunun sonucunda miusteri ile duygusal
bag kurulmasina odaklanan pazarlama stratejisidir. Dijital deneyimsel pazarlama
uygulamalarinin kisisellestiriimis icerik sunumu, iki yonlu etkilesim, interaktif icerik ve
duyusal deneyimle Uriin ya da hizmet deneyimleme o6zellikleri, sanal gerceklik,
artinimig gercgeklik, karma gerceklik, yapay zek& ve nesnelerin interneti gibi dijital
teknolojiler ile gergeklestiriimektedir.

Bireylerin tercihlerinin de bu gelismelerle uyumlu sekilde degdismesi, kuruluslari
yeni pazarlama stratejileri olusturmaya itmektedir (Karaca & Buyulkkalayci, 2019, s.
465). Toplumun blylk c¢ogunlugunun internete erisebildidi gunimizde,
tutundurmanin basarisi teknolojiye bagl hale gelmistir. Rakipleri gozlemlemek ve
rekabet etmek icin interneti ve buna bagli pazarlama stratejilerini kullanmak

gerekmektedir.



Dijital diinyanin fiziksel diinyaya tasinmasi ile “Fijital Dinya” isimli bittncul bir
dinya olusmustur. Fijital dizen, artirlmis ve sanal gergekligin yogun kullanildigi bir
dinyay! temsil eder (Kése & Yengin, 2018, s. 83). Bu diinyada U¢ boyutlu yazicilar,
akilli evler, artirlimis ve sanal gergeklik vardir.

Rekabet ortaminda bir adim 6ne ¢ikmak isteyen markalar, fiziksel ve dijital
ortamlara uygun dijital pazarlama stratejilerini kurumlarina entegre etmektedir.
Sosyal medya mecralarinin bir getirisi olarak hizh tiketim, kullanicilarin karsilarina
¢ikan gorsel ve videolara karg! duyarsizlasmasina neden olmustur. Cok sayida igerik
ile kargl karsiya kalan bireylerin ilgisini gekmenin ve bunu sirdirmenin yollarindan
biri kisisellestirilmis, etkilesimli ya da ¢oklu duyularina hitap eden igeriklerin sunuldugu

dijital deneyimsel pazarlama stratejileridir.

Sanal gergeklik teknolojisinin sarmalama, etkilesim ve hayal giici olmak tUzere
Uc 6zelligi bulunmaktadir. Kullaniciya yaratici igerikle sirtkleyici bir deneyim sunmak
isteyen markalar sanal gerceklik teknolojisiyle olusturulmus dijital deneyimsel
pazarlama uygulamalarini pazarlama stratejilerine dahil edebilirler. Kullanicinin
gercek dunyaya yonelik algisini ve gercek dinya ile olan etkilesimini gelistiren
artinlmig gerceklik ile gercek dunya ile sanal dunyayi bir araya getiren ve her iki diinya
ile de etkilesimi sadlayan karma gergeklik teknolojileri, etkilesimli ve kisisellestiriimis
icerik sunan dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarini miamkudn kilmaktadir.

Yapay zeka teknolojileri pazarlama sektériinde, veriyi analiz etme ve isleme,
kisisellestirme, yeni icerik olusturma, hedefleme, muisteri deneyimini gelistirme ve
pazarlama slreclerini optimize etme amaglariyla kullanilmaktadir. Yapay zekayla
marka ile tlketici etkilesimini pozitif ydbnde artiran deneyimsel pazarlama uygulamalari

gerceklestirilerek tiketicinin markayla duygusal bag kurmasi saglanmaktadir.

Turkiye'de gerceklik ve yapay zeka teknolojileri ile yapilan dijital deneyimsel
pazarlama uygulamalari ve bu uygulamalarin iki yonli etkilesim, kisisellestiriimis
icerik sunumu, interaktif icerik ve duyusal deneyim ile Urin ve hizmet deneyimi
saglama konusunda degerlendiriimesi, Turkiye’de ve yurt disinda uygulanan dijital
deneyimsel pazarlama uygulamalari arasindaki farkliliklarin tespit edilmesi, dijital
deneyimsel pazarlama uygulamalari gergeklestirmenin zorluklarinin ve yaraticilik ile
maliyet konularinda avantajlarinin belirlenmesi, dijital deneyimsel pazarlama

uygulamalarinin kullaniminin yayginlasmasi i¢in oneriler sunulmasi ve gelecekte



hangi dijital deneyimsel pazarlama stratejilerinin one cikacaginin agiga
cikariimasinin amaglandigdi “Dijital Teknolojilerin Deneyimsel Pazarlama Stratejisinde
Kullanimi: Turkiye'de Gergeklik Teknolojileri ve Yapay Zeka Uzerine Bir Aragtirma”
baslikh bu yuksek lisans tezinde, Turkiye’'de yapay zeka veya gergeklik teknoloijileri

alaninda faaliyet gésteren 10 uzmanin gortisiinden yararlaniimistir.

Tez calismasinin birinci bdliminde “Deneyimsel Pazarlama” kavraminin
tanimi, 6zellikleri, gelisim evreleri ve boyutlari ele alinmaktadir. Dijital teknolojilerin
tanimlari, tarihgeleri, 6zellikleri, kullanim alanlari ile dijital teknolojilerle gerceklestirilen
deneyimsel pazarlama uygulamalari ikinci bélimde anlatiimaktadir.

Tarkiye’de dijital teknolojilerin deneyimsel pazarlama stratejisi olarak
kullaniminin uzman goérusleri Gzerinden aktarildidi tezin Ugluncl ve arastirma
boliminde, 10 wuzman ile yar yapilandinimis derinlemesine gorusmeler
gerceklestiriimistir. Gorismelerden elde edilen veriler, katilimcilarin  onayi
dogrultusunda kayit altina alinmis ve icerik analizi yapmak i¢in yaziya gegirilmigtir.
icerik analizinde dijital deneyimsel pazarlama temasi gercevesinde ilgili literatiir temel
alinarak arastirma sorulari olusturulmustur. Arastirma sorulari ve goérisme verileri

dogrultusunda kategoriler ve kodlar belirlenmistir.

Yasamin her alaninda yer alan dijital teknolojiler, rekabette 6n plana ¢ikmak
isteyen markalarin dijital déndsimi pazarlama stratejilere entegre etmesini
gerektirmistir. Dijital teknolojiler, musteri deneyimini optimize etmek, rekabet avantaji
elde etmek, maliyetleri disirmek ve verimliligin artmasini saglamak amaciyla
markalar tarafindan kullaniimaktadir. Tulrkiye'de yapay zek& ve gerceklik
teknolojileriyle gercgeklestirilen dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarinin tespit
edildigi arastirma, pazarlama sektdriinde faaliyet gosteren bireylerin, genis bir
perspektiften Tlrkiye'deki dijital deneyimsel pazarlama stratejilerini incelemesine ve
calistigi kurum igin yeni fikirler gelistirmesine olanak tanimaktadir. Dijital deneyimsel
pazarlama uygulamalarini gerceklestirmede karsilagilan zorluklarin bilinmesi,
pazarlama sektoriinde yer alan kisileri ve arastirmacilari, bu zorluklarin azaltilmasi
icin ¢6zUm yollari bulmaya tesvik edebilir. Dijital teknolojilerin pazarlama sektérinde
kullaniminin gelecegine yonelik uzman gorusleri Gzerinden dngdriler sunulmasi,

markalarin pazarlama stratejilerini bu dogrultuda sekillendirmesinin dninu acabilir.



BIRINCIi BOLUM
DENEYIMSEL PAZARLAMA
Teknolojik gelismelerle birlikte yasanan toplumsal doénustmler, Uretim
sureclerini sekillendirmis, tiketiciye sunulan ekonomik sunulari sirasiyla meta, rin,
hizmet ve deneyim olarak gelistirmistir. Deneyimler, Grtin ya da hizmet tiketilirken

hissedilen duygusal ve bilissel durumlardir. Diger ekonomik sunulara kiyasla dogdasi

geregi kisiseldir.

Tiketicilerin kigisellestiriimis, talebe dayali ve kalite odakli trin talepleri,
kurumlari rekabetci senaryolara yéneltmistir. Urin ve hizmetlerdeki fiziksel ve islevsel
farkhiliklarin azahsi, iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler, marka kavraminin
one ¢ikmasi, eglence ve kurum ile tiketicinin ¢ift yonli iletisimi deneyimsel pazarlama
kavramini dogurmustur. Deneyimsel pazarlama, tlketiciyi sadece rasyonel karar alan
bireyler olarak goren geleneksel pazarlamaya kiyasla, onlari akil, duygu ve fanteziler

dogrultusunda karar alici bireyler olarak géren pazarlama stratejisidir.

Deneyimsel pazarlama, musteriler ile marka kisiligine uygun sekilde etkilesime
gecmeyi, deneyime katilmasi icin misteriyi motive etmeyi ve deneyimin butlnine
odaklanmay! saglayarak hedef kitleye deger sunmaktir. Bu bolumde, deneyimsel
pazarlama kavraminin dogusu deneyim ekonomisinin gelisimi temelinde aktarilmaya
calisiimig, deneyimsel pazarlama kavrami ve Ozellikleri, geleneksel pazarlamadan

farkhliklari ve stratejik deneyimsel pazarlama moddllerine yer verilmigtir.
1.1. Deneyim ve Deneyim Ekonomisi

Bir seylerle karsilasip, tecribe edildiginde elde edilen degerin ‘deneyim’
oldugunu belirten Schmitt (1999), deneyimi, fonksiyonel degerlerin yerine gegen

duyusal, duygusal, bilissel, davranissal ve iligkisel degerler olarak ifade eder.

Hirschman ve Holbrook (1982) deneyimi, Grin ve hizmetin tiketimi ile dogan,
kisiden kisiye farklilik gésteren durum olarak tanimlar. Pine ve Gilmore (1998) a gére
deneyim, dordinci bir ekonomik sunudur ve daha 6nceki ekonomik sunular olan

emtia, urun ve hizmetlerden farkli olarak dogasi geregi kigiseldir. Her deneyim, bireyin



zihinsel durumu ile sahnedeki olay arasindaki etkilesimden dogar (Pine & Gilmore,
1998, s. 98).

Tarihsel suregte, Uretim sekilleri temelinde belirlenen ekonomik dizenin
donum noktalarini olusturdugu ve toplumsal yapiyi dusltnce tarzi, ¢calisma bicimi ve
tiketim sekilleri agisindan degistirdigi gdzlenmektedir (Turkyilmaz B. , 2023, s. 5-6).
Degisimin, tuketici istek ve beklentilerini sekillendirdigi goz dnlne alindiginda her bir
ekonomik diizenin bir sonrakinin olugsumuna 1sik tuttugu belirtilebilir. Teknolojide
yasanan gelismeler bu olusumu hizlandirmis ve dénim noktalarindaki ayrimin
kesinlesmesini saglamistir.

Teknolojik gelismelere paralel olarak gelisen tiketicinin istek ve beklentileri
uretim sureclerinin gekillenmesinde 6nemli bir etkendir. Ekonominin topraga bagli
oldugu tarim toplumundan, kitlesel Uretimin 6ne ¢iktigi sanayi toplumuna, toplumun
temelinin endustriyel Uretime dayandidi sanayi toplumundan, toplumun ekonomik ve
sosyal yapisinin bilgi ve bilgi teknolojilerine dayandigdi bilgi toplumuna gecis, tiketim
ve yasam bigimlerinde degisimleri dogurmustur. TuUketici davraniglarindaki bu

degisimler Uretim sureclerini de sekillendirmektedir.

Toplumsal déndstmler, tlketiciye sunulan ekonomik degerleri sirasiyla meta,
urdn, hizmet ve deneyim olarak gelistirmistir. Dogrudan dogadan elde edilen ham
madde meta, bu ham maddeden elde edilen nesne Urin, tlketicilerin ihtiyacini
karsilamak ve yardim sunmak amaciyla gergeklestirilen soyut faaliyetler hizmet ve
son ekonomik deger olan deneyim ise, urlin ya da hizmeti deneyimlerken hissedilen
duygusal, duyusal ve zihinsel durumlarin toplam etkisidir.

Rekabetteki artig, teknoloji gelistikce yaratici deneyimler sunmanin mimkin
hale gelmesi ve tuketicinin Grin ve hizmeti satin alirken elde edecegi faydanin yani
sira biraktigi duygusal etkisine de odaklanmasi deneyim ekonomisine gegisin

sebeplerindendir.

Deneyimin, meta, trdn ve hizmetten sonra dérdinci bir ekonomik sunu olarak
dogdugunun altini ¢izen Pine ve Gilmore (1998), tipki Grlinin metalasmasi gibi
hizmetin de metalastigini, ekonomik degerin ilerlemesi ile deneyimlerin ortaya
ciktigini belirtmektedir. Sunularin dogasina bakildiginda, hizmetler soyut, deneyimler

ise unutulmazdir.



Tablo 1: Ekonomik Sunular

Ekonomik B . :
METALAR URUNLER | HIZMETLER | DENEYIMLER
Sunu
Ekonomi Tarimsal Endustriyel Hizmet Deneyim
Ekonomik Dogadan .
) Uretme Sunma Sahneleme
Fonksiyon Elde Etme
Sununun Takas
o Somut Soyut Unutulmaz
Dogasi Edilebilir
Temel Ozellik Dogal Standart Ozellestiriimis Kisisel
_ Uretim Belirli Bir
Tedarik Yiginsal Talebe Bagli
_ Sonrasi Surede Ortaya
Yontemi Depolama Sunum
Stoklama Cikma
Satici Tlccar Uretici Saglayan Sahneleyen
Alici Pazar Kullanici Masteri Misafir
Talep o N .
_ Nitelikler Ozellikler Faydalar Hisler
Faktorleri

Kaynak: Pine & Gilmore, 1998:98

Tablo 1°’de, ekonomik sununun metalardan deneyimlere gecis slirecinde, temel

Ozelligin sirasiyla, dogal Urln, standart, o6zellestiriimis ve kisisel olarak degisim
gecirdigi gérilmektedir. Kisisellestirme, gergeklik teknolojileri ve yapay zeka gibi dijital
teknolojilerde yasanan gelismelerle birlikte daha ¢ok uygulanabilir olmustur.

GUnUmuzde benzer kalitede sunulan Uriin ve hizmet kargisinda, seg¢im yaparken
sadece iglevsel faydaya odaklanmayan tlketicinin dikkatini gekmek, kalbe ve zihne
dokunan deneyimler ile mimkindir. Kurumlar,masteriler ile kisisel ve unutulmayacak

bir sekilde etkilesim kurdugunda deneyim de sahnelemektedir.

Pine ve Gilmore (1998), is hayatini bir tiyatro oyununa benzetmig, musterileri
de seyirci olarak konumlandirmigtir. Buna gére hizmetler sahne, Urlnler de sahnedeki
dikkat geken nesneler olarak tamamlayici roldedirler. isletmeler bir Griin ve hizmet
sunumunda, bir tiyatro sahnesinde gibi dusinmeli ve seyircilerine (musterilerine)
etkileyici bir deneyim yasatmalidir. Detayli bir plan yapmak ve sahnede seyirciye de

rol vermek, musteri deneyimini zenginlestirecektir.



Pine ve Gilmore (1998) muUsteri katilimi ve ¢evresel iliski olmak tizere deneyimi
iki boyutta ele almaktadir. Musteri katilimi aktif veya pasif olabilir. Gézlemci ve
dinleyici olarak deneyimleyen, bdylece performansi hi¢ etkilemeden orada yer alan
musteriler pasif katilima, performans ve etkinligin olusmasinda ana rol alan musteriler
ise, deneyimde aktif katilima drnektir. Deneyimin ikinci boyutunda musterinin etkinligi
veya performansi deneyimlemesini saglayan baglanti, yani ¢evresel iligki 6n plana
cikar. Ozumseme ve daldirma gevredeki gorintl, ses ve koku gibi deneyim
unsurlarina baghdir. Bir filmi sinema salonunda, izleyiciler ile birlikte buyuk bir

ekranda izlemekle evde izlemenin deneyimi ayni olmayacaktir.

Sekil 1 : Deneyim Alanlari

Oziimseme

Pasif Eglence _L_ Egitim Aktif
Katiim ( Katihm

Estetik Kacis

\/

Sarmalanma

Kaynak: Pine & Gilmore, 1998:102

Sekil 1’de gosterildigi gibi deneyimler bu iki boyuta gore, eglence, egitim, kagis
ve estetik olarak dort alana ayrilir. Katilimin pasif oldugu ve olay ile olan baglantilarin
icine dalmaktan cok 6ziimseme ile gerceklestigi televizyon izleme veya konser izleme
gibi deneyimler eglence; bir derse katilmak gibi aktif katiima dayanan; fakat
katilimcinin eylemin icine dalmadigi deneyimler egitim; bir oyunda oynamak, bir
muzik enstrimani ¢calmak gibi eglence kadar edlendirici ve egitim kadar da égretici
olan ve kisiyi yogun bir sekilde olayin igine ¢ceken kacis; olayin ya da etkinligin i¢cinde
olan; fakat bir selalenin akigini izleyen ya da bir resim sergisinde yer alan gibi pasif

katilimda bulunan kigiler ise estetik deneyim yasarlar.

Deneyim ekonomisi, musterilere sadece Urun ve hizmetlerin sunulmasindan
ziyade, akilda kalici deneyimler yasatarak duygusal bag kurulmasini vurgular.

Deneyim ekonomisinde satin alinan Grin ve hizmet disinda, yaratilan marka hikayesi



de, deneyimleyen musteriye soyut bir bicimde sunulur. Deneyim ekonomisi temelli
pazarlama yaklagimi deneyimsel pazarlama ise, mugterilerle duygusal bag kurmak

icin kurulan etkilesimi ifade etmektedir.

Tuketicilerin, talebe dayali, kisisellestiriimis, kalite odakh Urin ve hizmet
beklentileri, farkl tliketim bigimlerini olusturmustur. Duygusal, kilttrel ve deneyimsel
tiketim arzu eden tiketicilerin beklentilerini karsilamak igin kurumlar, rekabetci ve
cezbedici senaryolar ile hedef kitlelerine ulasmaldir (Tao vd., 2023, s.616). Kurumlar,
rekabette 6n plana ¢ikmak icin hedef kitle ile dijital temas noktalarinda da etkilesim
kurarak bultlinsel deneyimi amaclamalidir. Pazarlama sektérinde deneyimler
dogrultusunda yasanan olumlu duygularin yogunlugu, gelisen dijital teknolojilerin
pazarlama stratejilerinde kullaniimasi ile daha da artmaktadir. Cok kanall bir strateji
ile hedef kitleye etkilesimli ve kisisellestiriimis icerikler sunulmahdir. Yapay zeka,
nesnelerin interneti ve gerceklik teknolojileri etkilesimli ve kisisellestirilmis icerikler
olusturmaya, yani dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari gerceklestirmeye

uygundur.
1.2. Deneyimsel Pazarlama

Deneyimsel pazarlama kavraminin temeli ilk kez, Morris Holbrook ve Elizabeth
Hirshman’in 1982 yilinda deneyim ve tiketimi iligskilendirerek gergeklestirdikleri “The
Experiential Aspects of Consumption: Consumer Fantasies, Feelings, and Fun
(Tuketimin Deneyimsel Yonleri: Tuketici Fantezileri, Hisleri ve Eglence)” calismasiyla

atilmistir.

Bernd Schmitt 1999 yilinda kaleme aldigi “Experiential Marketing” makalesi ile
deneyimsel pazarlama kavramini literatlre kazandirir. Schmitt (1999), bilgi ve iletigsim
teknolojilerinde yaganan gelismeler, marka kavraminin ustunlugd, eglence olgusu ve
kurum ile musterinin ¢ift yonli iletisiminin, bu kavramin dogmasinda etkili oldugunu
belirtmistir. Deneyimsel pazarlamanin boyutlarinin ‘duyusal, duygusal, bilissel,
davranissal ve sosyal’ olmak lGzere bes farkli bicimde ele alindigi makale, ¢ok sayida

arastirmanin da kuramsal gercevesini olusturmaktadir.

Markaya duygusal bir bagllik olusturan deneyimsel pazarlama, geleneksel

pazarlamanin musteriyi sadece rasyonel karar alici birey olarak gérmesinin énidne



gecer. Deneyimsel pazarlamaya gore musteriler sadece akilci degil, duygu ve

fantezileriyle de karar veren duygusal varliklardir.

Amerikan Pazarlama Birligi (AMA)'ne gore deneyimsel pazarlama, markanin
sundugu deneyime katilmasi igin tlketiciyi motive eden, bdylece marka ile tlketici
arasinda duygusal bir bag olustururken markanin varhigini glglendiren bir pazarlama
yaklagimidir (Experiential Marketing, tarih yok).

Deneyimsel pazarlama, miisteri odakli bir yaklasimla, marka ile iletisime
gecilebilen farkli temas noktalarinda olusan duyusal ve duygusal durumlardir (Cesur &

Cam, 2021, s. 40).

Yuan & Wu (2008), misterinin deneyimlemesi amaciyla isletmenin, tim fiziksel
cevresini ve operasyonel sureglerini tasarladigi pazarlama stratejisi olarak
deneyimsel pazarlamayi aciklar. Bu stratejide, sirketin, masterileri igin yarattigi
deneyimin butiinine odaklanmasi ve sadece satin alma anini degil, satin alma 6ncesi

ve sonrasli surecleri de kapsamasi gerekmektedir (s. 388).

Smilansky’ye gore deneyimsel pazarlama, musterinin istek ve ihtiyaclarini kar
elde edecek sekilde tahmin ederek karsilamak, iki yonlU iletisim yoluyla etkilesim
kurmak ve bu etkilesim slrecinde marka Kisiligini yansitirken hedef kitleye deger
sunmaktir. Ylz ylze veya uzaktan iki yonlu iletisimi ifade eden canli marka deneyimi,
deneyimsel pazarlamanin 6zidur (Smilansky, 2009, s. 5-6). Yaratici deneyim
fikirlerinin gelistiriimesinde marka kisiligi ve hedef kitle ile kurulacak duygusal bag éne
cikmaktadir. Deneyimsel pazarlama uygulamalari igin, tiketicilerin Grln veya hizmet
ile etkilesime gecerek ve kesfederek canli marka deneyimini yasamalari

gerekmektedir.

Uriin ve hizmetlerdeki fiziksel ve islevsel farkliliklarin azalisi, benzerlerinden
siyrilarak bir adim o6ne c¢ikmak isteyen markalann farkli pazarlama stratejilerine
yoneltmektedir. Marka ve markanin sundugu cevre ile etkilesime gecen tiiketici, edindigi
duyusal ve duygusal izlenimlerle olumlu ya da olumsuz deneyimler yasayabilir.
Deneyimsel pazarlama stratejileri, tiiketiciye, marka ile ilgili olumlu hisler olusturarak ve
unutulmaz deneyimler yasatarak marka ve tiiketici arasinda giiclii bir bag olusturmay:

hedefler. Deneyimler farkli boyutlarda olabilmektedir. Strlkleyici ve derin deneyimler



disinda, daha ytizeysel deneyimler de sunulabilir. Olumlu iz birakan, tekrar yasama
gidiisiit doguran ve agizdan agiza pazarlamayr miimkiin kilan deneyimler, basarili

deneyimlerdir.

Tuketicilere deneyim yasatarak, marka degerini ytkseltmeyi, musteri sadakati
olusturmayi ve satislari artirmayl amagclayan deneyim odakli pazarlama anlayisinda
tlketicinin talep ve beklentileri biylk 6nem tasir. Satin alma glidisu yaratmak igin
musteri odakli bir yaklasim benimsenmelidir. Tuketiciyi etkilesim kurmaya ve katihm
gostermeye tesvik edecek, duyularini harekete gecirecek deneyimler ne kadar 6zgun
ve marka ile iligkili olursa o kadar akilda kalici olacaklardir. Gergcek ve sanal
ortamlarda yasatilabilen deneyimler, dijital deneyim teknolojilerinin gelismesine

paralel olarak da artis gbstermektedir.

GoOrme, duyma, koklama, tatma ve dokunma duyularinin yaratici bir sekilde
kullanilabilecegi teknolojilerin kullanimi yayginlastikca dijital deneyimsel pazarlama
uygulamalarinin da bircok sektérde yayginlasmasi beklenmektedir. Yenilik¢i deneyim
odakl pazarlama stratejilerinin, tiketicinin yogun zaman gegcirdigi sosyal medya ve
diger dijital platformlarda uygulanmasi ya da reklaminin yapilmasi, markanin
benzerleri arasinda dne gikmasini saglayabilir. Firmanin gergeklestirdigi faaliyetler ne
kadar fazla ise, farkli deneyim tirlerinin uygulanma ihtimali de o kadar artmaktadir.

Deneyim, arin ve hizmet sunan bazi sektdrlerde dérdincl bir ekonomik sunu
olarak kullanilabilecegi gibi, Grinin kendisinin de deneyim olarak kullanilabilecegi
sektorler bulunmaktadir. Burada, hedef kitlenin ilgisi, duyusal 6gelerin yogunlugu ile
cekilebilir (Kadirhan & Okat, 2023).

Muzeler, gec¢misten glunUmize kadar, tarihi eserlerin korundugu ve
sergilendigi bir alan olarak bilinirken, ginumuizde kullanici deneyimini dikkate alan
c¢agdas muzecilik anlayisi hakimdir. Postmodern muzecilik anlayisinda bir meta haline
gelen muzeler, ziyaretgilere heyecan yasatarak onlari tarihi ddénemin igine strUkleyen,
etkilesime acgik detaylari barindiran yerler olarak 6ne c¢ikmaktadir. Gunimuzde
deneyimsel pazarlama stratejisinin uygulandigi muzeler, kullanicida tekrar ziyaret

etme gudusuU uyandiran yasamsal bir alandir (Abrak & Kictksaracg, 2018, s. 5041).
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Deneyimsel pazarlamanin birgok avantaji bulunmak ile birlikte uygulanma ya
da 6lciimlemede sinirliliklar bulunmaktadir. Pahali olabilmesi, deneyimsel pazarlama
stratejisinin insanlarda biraktigi etkiyi dlgmenin zorlugu, deneyimsel pazarlama
stratejisi geligtirecek, isinde uzman kisiyi bulmanin zorlugu, masterilerin beklentilerinin
markalar tarafindan karsilanamama korkusu ve yatirrm karlihginin dogrudan

Olctlmesinin zorlugu bu sinirhiliklardandir (Shankar, 2017).

Bilim ve Memis (2020), “Konaklama isletmelerinde Deneyimsel Pazarlama
Uygulamalari ve Farkindaligi istanbul Otelleri Ornegi” adh arastirmada,
istanbul’daki 5 yildizli otellerin yéneticilerinin pazarlamaya yonelik bakis agilarinin
genellikle rekabete dayali oldugu, deneyimsel pazarlama kavrami hakkinda bilgi
sahibi olmalarina ragmen uygulamadaki bilgilerinin yeterli olmadigi ve yoneticilerin

yeni fikirler Gretme konusunda sinirli kaldiklari sonuglarina ulagsmislardir.

Halefoglu ve Deniz (2022), “Saghk Sektorinde Deneyimsel Pazarlama
Uygulamalarinin Misteri Memnuniyetine Etkisine iliskin Bir Arastirma” adl makalede,
saglik sektériinde, hastalarin deneyimsel pazarlama alt boyutlarina yonelik algilarinin
demografik 6zelliklere gore farklilasma durumlarini incelemislerdir. Buna gore yas ve
cinsiyete gore algilama da anlamli bir fark gorilmezken, egitim durumu ve gelir
durumu yuksek olan 6zel sektor calisanlarinin deneyimsel pazarlama alt boyutlari ile
ilgili algilarinin diger katihmcilardan yiksek oldugu gorilmuistir. Bu demografik
grubun ¢ogunun 0Ozel hastaneleri tercih ettigi ve 6zel hastanelerin deneyimsel
pazarlama uygulamalarina agirhk verdigi takdirde, hedef kitlelerinin memnuniyetini

artirabilecekleri sonucuna ulasgiimigtir.

1.3. Deneyimsel Pazarlamanin Ozellikleri ve Geleneksel

Pazarlamadan Farkliliklari

Tiketicileri, kendilerine fayda sagladigi noktada, rasyonel olarak Urin satin
alan bireyler olarak goéren geleneksel pazarlama, endustriyel gagin kosullarina uygun
olarak sekillenmistir. Bilgi, markalasma ve iletisimde yasanan gelisimle birlikte
geleneksel pazarlama, tiketicilere ulasma konusunda kurumlar icin yetersiz kalmistir
(Schmitt, 1999).
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Gunumuz tuketicileri, Grtnleri sadece sagladigi yarar dogrultusunda satin alan
bireyler degil, isletmelerin sundugu duygusal hazzin, kararlarini sekillendirdigi
bireylerdir de ayni zamanda. Bu tiketicilerin kalplerine ulasmak ise deneyim
sunmakla mumkuin olmaktadir. Hikayelerle de zenginlestirilen deneyimle birlikte
musterinin i¢sel dinyasina hitap edilmektedir. Bu i¢sel diinyada yaratilan etki pozitif
oldugu noktada masterilerin kuruma karsi bir duygusal ba§i olusmaktadir. Bu bagin

surdurdlebilirligiyle, kurumlar benzerleri arasinda avantaj saglamaktadir.

Mesajin, tuketicilerin 6zgur iradeleri ile zihinlerinde olustugu ve kalplerinde yer
ettigi deneyimsel pazarlamada, geleneksel pazarlamada oldugu gibi izinsiz olarak
araya girme s6z konusu degildir (Bati, 2018, s. 16). Gunumizde, dijital iletisim
teknoloijilerinin kigisellestirilmis iceriklerin sunumunu mimkun kildigi dijital deneyimsel
pazarlama stratejilerinde tlketicinin ilgi duydugu icerikler Gzerinden tlketici ile
etkilesim kurulmaktadir. Geleneksel pazarlama da Grlin ve hizmetlerin tanitiminin,
televizyon, radyo, gazete ve brosur gibi iletisim kanallari aracihdiyla yapildigi tek
yonli bir iletisim s6z konusudur. Uriinin ézelliklerinin ve avantajlarinin anlatildigi

somut bilgiler ile Griin odakli bir yaklagsim benimsenir.

Sekil 2'de gorulduglu uzere, geleneksel pazarlama, musterileri rasyonel karar
alan bireyler olarak gérmektedir. Bu dogrultuda, musterilerin Grlinleri satin alirken
sadece islevsel faydasina odaklanacagi, rekabette fark yaratmak igin trlnlerin fiziksel
ve iglevsel ozelliklerinin sunulmasinin yeterli olacagi 6ne surtlmektedir. Tiketici
davraniglarinin psikolojik ve duygusal yoOnlerinin g6z ardi edilip tek boyuta
indirgenmesi geleneksel pazarlamanin islevselligini neden yitirdiginin agiklamasidir.

Sinirli bir sekilde ele alinan Urln kategorisi ve rekabet, isletmeyi belirli bir pazar
ve tlketiciye bagimh kilmaktadir. Musteriye c¢esitli Urdnlerin  sunulmamasi, o
kategorideki herhangi bir talep azalmasinda pazar riskini dogurur. Pazar payinin
blyutilmesi amaglandiginda, Grin kategorisinin artiriimasi gerekliligi, geleneksel
pazarlama yaklagimlarini yetersiz kilmaktadir. Analitik, kantitatif ve stzel yontemler
ile bilgi edinmeye c¢alisilan geleneksel pazarlamada, duygusal ve sosyal boyutlar goz
ardi edilebilir. Bilgi edinmek igin gesitli ydntemlerin birlestirildigi eklektik yaklagimlar

daha kapsamli ve insan odakli bir anlayis kazaniimasini saglayacaktir.
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Sekil 2 : Geleneksel Pazarlamanin Ozellikleri

Ozellikler ve
Faydalar

Analitik, Kantitatif
ve Sozel
Yontemler

Uriin Kategorisi ve
Rekabetin Sinirli
Tanimi

Geleneksel
Pazarlama

Rasyonel Karar
Alan Musteriler

Kaynak: Schmitt, 1999:55

Uriin veya hizmete kars! tiiketici memnuniyetini, misterinin yasadigi deneyim

ile olusturan deneyimsel pazarlama stratejisi, muisterinin markay algilamasi,

deneyimlemesi, duygusal olarak hisleri, eylemleri ve iligskilendirmesi asamalari ile

ilgilidir (Rajput & Dhillon, 2013, s. 714).
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Sekil 3 : Deneyimsel Pazarlamanin Ozellikleri

Mdusteri Deneyimi

Bitlnsel Bir
D Deneyimsel Deneyim Olarak
Eklektik Yontemler Pazarlama Tiketim

Rasyonel ve
Duygusal Karar
Alan Musteriler

Kaynak: Schmitt, 1999:58

Schmitt (1999), sekil 3’te gorlildigu Uzere doért temel 6zellik ile deneyimsel

pazarlamay agiklamaktadir.
1. Mdsteri Deneyimlerine Odaklanma

Geleneksel pazarlamanin Uzerinde durdugu iglevsel 6zellik ve yararlari
temel alan dar odagin tersine, deneyimsel pazarlama musterinin deneyimlerine
yonelir. Bir seylerle karsilasmak ve yasamak deneyimi olusturur. Deneyimle
birlikte islevsel degerlerin yerine gegen; duyusal, duygusal, bilissel, davranissal

ve iligkisel degerler sunulur.
2. Butinsel Bir Deneyim Olarak Tdketime Odaklanma

Bitinsel deneyim, Urinden ziyade, bu Grinin kullanim ve deneyim
alanlarinin odaga alinmasi gerektigine vurgu yapar. Sampuan, sag¢ kremi, fon
makinesi, tirag kopugu urdnlerini tek tek diguinmek yerine, “birey banyoda nelere

ihtiya¢ duyar” sorusu ile hareket edilir (Bastug, 2018, s. 27).

3. Mdsteriler Akilli ve Duygusallar
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Deneyimsel pazarlamaci icin musteriler sadece rasyonel dedgil,
duygusaldirlar da. Farkl bir ifadeyle, tiketiciler akilci segimle ugrasirken, tiketim
deneyimleri genel olarak fantezi, duygu ve eglenceyi kovalamaya yoneliktir. Bu

yuzden akilci olmakla birlikte duygulari tarafindan da ydnlendirilirler.
4. Metotlar ve Araglar Eklektik

Deneyimsel pazarlamada ¢ok yonli yéntemler hakimdir. Tek bir yénteme
bagli olmayan deneyimsel pazarlamada, yontem ve araclarin gesitliligi ve ¢ok

yonlaligu 6ne cikar.
1.4. Smilansky BETTER Modeli

Deneyimsel pazarlama, geleneksel pazarlamaya kiyasla karmasik
mesajlari iletme konusunda daha basarilidir. Karmasik marka Kisiligi ve
degerlerinin  sunulmasinda  deneyimsel pazarlama kampanyalarindan
yararlanilabilir (Smilansky, 2009, s. 15-17). Deneyimsel pazarlama kampanyalari
olusturmak icin hedef kitlenin yasam bicimini anlamak, marka degerini ve
markanin neyi temsil ettigini belilemek gerekir. Marka degeri ve Kkisiligi
dogrultusunda hedef kitlede deger yaratacak fiziki veya sanal etkilegimli etkinlikler

ve kisisellestirilmis icerikler olusturulabilir.

Smilansky, basarili deneyimsel pazarlama fikirlerinin ortaya ¢ikmasi igin
“‘BETTER” adli bir beyin firtinasi modeli gelistirmistir (Smilansky, 2009, s. 52-53).
Tablo 2’de orneklendirilen, “Brand personality (marka Kkisiligi), Emotional
connection (duygusal bag), Target audience (hedef kitle), Two-way interaction (iki
yonlu etkilesim), Exponential element (tetikleyici unsur)” kavramlarinin bag
harflerinin kullaniimasiyla olusan “BETTER” modeli, deneyimsel pazarlama
kampanyalarinin olusturulmasi strecinde vyenilikgi fikirlerin ortaya c¢ikmasini

kolaylastiran bir ydntemdir.
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Tablo 2 : BETTER Modeli

Brand personality (Marka kisilidi) Markanin insani 6zelliklerini
aktaran ¢ marka degeri.

Duyulara hitap eden,
olumlu gagrisim yaratan,
kisisellestirilmis deneyimler
yoluyla duygusal bag.

Emotional connection (Duygusal bag)

. . Hedef kitlenin, yagsam
Target audience (Hedef kitle) tarzlari, istek ve beklentileri.

. B, E ve T asamalarinin
Two-way interaction (lki yonli etkilesim) | pirlestirilerek, fiziki ve sanal
ortamlarda canli bir marka
deneyimi sunmak.
Exponential element (Tetikleyici unsur) Tiiketicileri, deneyimlerini
paylagsmaya tesvik etmek.

Reach (Erisim) ki yonli etkilesim ile
agizdan agiza pazarlamayi
saglamak ve tiketici temas
noktalarini gii¢clendirmek.

Kaynak: Smilansky, 2009:52

BETTER modelinin ilk asamasi olan marka Kkisiligi olusturma, markadan
bahsedildiginde akillara gelmesi istenilen karakteristik Ozellikleri belirlemeyi ifade
etmektedir. Liks, modern ve eglenceli gibi sifatlar ile ifade edilebilir. Duygusal bag
kurmak icin, duyular yoluyla algilanabilen ya da 6zglin, kisiye gore anlam ifade eden,
markay! ve sundugu Urin ya da hizmeti olumlu olarak animsatan bir deneyim

olusturmak igin ikinci asamadan yararlanilir.

Gunumuzde, fiziksel ve sanal ¢ok sayida temas noktasinda bulunan hedef
kitlenin duyularina hitap etmek igin artiriimis ve sanal gergeklik teknolojilerinden
yararlaniimaktadir. Kisisellestirilmis icerikler ve etkilesim yoluyla deneyim sunmak igin
gergeklik teknolojileri diginda yapay zeké& ve nesnelerin interneti teknolojileri de
kullaniimaktadir. Bu teknolojilerin entegre kullanimi ile, tiiketicide ¢ok daha olumlu bir
etki birakan hiperkisisellestiriimis dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari

gerceklestirilebilir.
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Uglincli asamada, hedef kitlenin giiniinii nasil gegcirdigi, nelerden hoslandigi
ve neleri gerceklestirmek istedikleri 6grenilir. Hedef kitlenin yasam bicimini bilmek ve
deneyimlerin kime yasatilacagini anlamak, yaratici fikirler Uzerinde digslinmeyi

kolaylastiracaktir.

Deneyimin yuz yuze ya da uzaktan olacak sekilde sunuldugu doérdincu
asamada, ilk U¢ asamanin uygulanmasi ve ¢ift yonli etkilesim kurulmasi séz
konusudur. Sosyal medya ve musteri hizmetleri, tuketici ile marka arasinda iki yonlu
etkilesimin kuruldugu bélimlerdir. Sosyal medya, modelin besinci asamasi olan,
tetikleyici unsurun yayilmasi i¢in blyuk éneme sahip unsurdur. Deneyimin batintnde,
tlketicilerin paylagsmaya deger goérdugu dikkat ¢ekici bolimda, tetikleyici unsuru ifade
eder. Son asama erisim ise, deneyimsel pazarlama kampanyasinin cift yoénli
etkilesim ile agizdan agiza pazarlamayr mimkin kilmasi ve hedef kitleye ulagmak

icin temas noktalarinin guglendiriimesidir.

1.5. Stratejik Deneyimsel Pazarlama Moddulleri (Marka

Deneyimi Boyutlari)

Deneyimsel pazarlama uygulamalari, markanin tiketiciler ile olan etkilesimini
artiran ve anlamli baglar kurulmasini saglayan bir strateji olarak kullaniimaktadir.
Hedef kitleyi ve yasam bicimini tanimak, etkileyici kampanyalar olusturmak icin
gereklidir. Musterilerin keyif aldigi, merak ya da ihtiyac duydugu seyler birbirinden
farkli olabilir. Hedef kitleyi segmentlere ayirmak ve onlara nasil yaklagilacagina karar
vermek igin yas, cinsiyet, yasadigi sehir, egitim seviyesi, gelir dlizeyi ve teknoloiji
kullanimi gibi demografik bilgilerden yararlanilir. Kisisellestirilmis iletisim dili ve
kisisellestiriimis icerik olusturmada demografik bilgiler dnem tasir. Deneyimsel
pazarlamanin fiziksel ya da sanal olarak mi yapilacagi, hedef kitlenin cografi konumu

ve teknoloji kullanimina bagl olarak sekillenecektir.

Schmitt  (1999), isletmelerin musterilere farkh deneyimler sunmak igin
yararlanabilecekleri “Stratejik Deneyimsel Modul” diye de isimlendirilen deneyimleri,
bes boyutta siniflandirir. “Duyusal deneyimler, duygusal deneyimler, bilissel
deneyimler, davraniglar ve yagsam stilleri, bir referans grup veya kdulturle iligki
sonucunda dogan sosyal kimlik deneyimleri”, marka deneyimi yaratma stlrecinde

rehber niteligi tasimaktadir (s. 60-67).
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1.5.1. Duyusal Deneyimler

Duyusal deneyim, bes duyu organi (gérme, duyma, tatma, koklama ve
dokunma) araciligiyla elde edilir. MUgterileri Grind denemeleri icin tesvik eden ve
urtnleri ya da sirketi farklilastiran bir deger olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Duyusal
deneyim, markay! benzerlerinden ayirirken, estetik ve heyecan yoluyla Grinu degerli
kilmak i¢in kullanilabilir. Bu bes duyu organindan koku, en guglusudir. Koku alma
siniri, beynin duygu ve hatira bélimuyle dogrudan iligkili oldugu i¢in koku; ruh halini,
duyguyu, hafizayl ve konsantrasyonu etkiler. “Sense Of Smell Institute” tarafindan
yapilan arastirma, insanlarin goérdugu goéruntileri GU¢ ay gectikten sonra %50
hatirladiklari, kokladigi kokulari ise bir yil gectikten sonra %65 hatirladiklarini
gostermistir (Scent Marketing Research, t.y.).

Arastirmanin sonucunun da gosterdigi sekilde koku, marka imaji ve marka
degeri olusturmak igin cok etkili bir duyu olarak 6ne c¢ikmaktadir. Bununla birlikte
tuketicilerin guzel kokulu yerleri daha liks olarak algilama ihtimali yiksektir. Coklu
duyusal deneyimler sunularak duyusal deneyimin etkisi gliclendirilebilir ve tiiketicilerle

duyusal deneyimler aracihdi ile duygusal bag kurulabilir.

isitsel deneyimler, marka farkindali§i ve marka sadakati yaratmada olumiu
etkileri ile markalandirma stratejisi baglaminda 6nem tasimaktadir. Netflixde
platforma giriste kullanilan “ta-dum” sesi, kullanicilar i¢in tanidik bir ses olarak marka
ile 6zdeslesmektedir (Turkyllmaz B. , 2023, s. 44). Giris sesi, ayrica kullanicinin
zihninde film ve dizi izlemek ile bagdastirilarak marka farkindaligini artirmakta ve

heyecan uyandirmaktadir.

Dokunma duyusu aracliligi ile elde edilen deneyim, Urln ve tiketici arasindaki
mesafeyi azaltip, tiketicinin Grin ile etkilesimini artirmaktadir. Dokunsal etkilesim,
deneyimi yogunlastirarak satin alma kararini etkileyen énemli bir unsurdur. Covid 19
virlisli, pandemi slirecine giren musterinin perakende aligverisi yapmasinin 6ntine
gecmis, Urune fiziksel olarak dokunmadan ve denemeden aligveris yaptigi bir ddnemi
dogurmustur. Bu dénemde 6ncu markalar dijital teknolojiler aracilidi ile Grind sanal
olarak deneyimletmenin yollarini aramiglardir. Sanal, arttirlimis ve karma gercgeklik

teknolojileri markalarin tliketicilere yaratici deneyimler yasatmak icgin yararlandigi
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teknolojiler olurken, tUriine dokunma ihtiyacindan kaynaklanan deneyimler igin haptik

deneyim sunan teknolojiler kullaniimistir.

Ornati ve Kalbaska (2022), moda ve llks sektériinde somutlastirma ve duyusal
deneyim alaninda literatlire katkida bulunduklari, dokunsal teknolojilerin, ¢evrimici
alandaki dokunsal eksikleri hissetmeme noktasinda ne derece etkili oldugunu
arastirdiklari calismada, bu teknolojilerin gelecekte dijital moda ve liks iletisiminde

blUyUk bir role sahip olabilecedi sonucuna ulagmiglardir.

Duyularin deneyim pazarlamadaki rolinin buydkligl, dinyada deneyim
tasarim stldyolarinin da 6nunu agmistir. Coklu deneyim stidyolarindan biri olan
Londra merkezli Bompas & Parr, sanatgilar, mimarlar, sefler, tasarimcilar ve
stratejistlerden olusan bir deneyim tasarim ekibine sahiptir. “Rehberlik etmek ve ilham
vermek” misyonuna sahip SHERPA, kendisini “kullanici deneyimi odakli bir dijital

tasarim stiidyosu” olarak tanimlamaktadir (Tan, 2021).
1.5.2. Duygusal Deneyimler

Mdusterinin i¢ diinyasina seslenen duygusal deneyimler, tiiketicinin duygularini
etkilemek amaciyla kullanilir. Basarili, kalbe dokunan deneyimler olusturmak icin
tiketicinin nelerden etkilenebileceginin iyi kavranmasi gerekir. Duygusal deneyim
yaratma basarisi kultirden kiltire degisiklik gdsterebilecedi icin kiresel bir marka,
duygulara hitap etme konusunda yerel bir markaymis gibi hissettirip, o kdlttrle
baglanti kurmalidir. Global markanin duygusal deneyim yaratmasina 6rnek olarak
Coca-Cola verilebilir. Turkiye’de yayinladiklari reklamlarda, bitin aileyi Ramazan
sofralarinda bir araya getiren bir unsur gibi yansitilan Coca-Cola, duygulara hitap
ederek, Ramazan ayi sofrasi denilince ilk akla gelen marka olmay! hedeflemektedir
(Bastug, 2018, s. 28).

Duygusal deneyimler, seving, hizun, saskinhk gibi duygulari harekete
gecirmekte ve bu duygularin yasanmasinda etkisi olan markaya karsi hisler
olusturmaktadir. Bu hisler olumlu oldugu noktada marka ile duygusal bag
kurulmaktadir. Duygusal bag markaya karsi sadakati saglarken, yasadiklari olumlu

deneyimleri gevresi ile paylasan musteriler, marka farkindali§i yaratmaktadir.
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1.5.3. Biligsel Deneyimler

Bilissel deneyimler, tuketicide ilgi olusturarak tlketiciyi yaratici distinmeye
tesvik etmek amacini tasir. Tuketicinin disincelerinin harekete ge¢gmesi ile marka ya
da urtn hakkinda olumlu distince asilanmasi hedeflenir. Bilissel deneyim teknolojik
arinlerin tanitimlarinda sikga goérulir. Apple, “Think Diffrent/Farkli Disin” sloganiyla
iMac bilgisayar igin reklam kampanyasi dizenlemisti. Burada Gandhi, Albert Einstein,
John Lennon, Muhammed Ali ve Yoko Ono gibi Unlu isimleri kampanyanin merkezine
alarak hedef kitleyi iMac ile farkli dUsinmeye ve farkli olmaya yénlendirmek ve hedef
kitlenin kendisinin farkli disiinecegine inanmasini saglamak amaclanmistir (Erbas,
2010, aktaran Ekici, 2012, s. 24). Dustinsel deneyime, Nike Sub 2 organizasyonu ve
markanin musterilerini diigtinmeye iten “insanoglu iki saatin altinda maraton kosabilir
mi?” sorusu da érnek verilebilir (Demirtas, 2017, s. 54). Tuketicilerin, disinme sureci
ile zihinsel katihmda bulunduklari deneyim turinde, deneyime ve markaya yonelik

izler hafizalarda yer etmektedir.
1.5.4. Davranigsal Deneyimler

TuUketicilerin davranislarini, yasam tarzlarini ya da sosyal iligkilerini olumlu
yonde etkilemeyi dislinen davranissal deneyim moddli, bu etkinin gergeklesmesiigin
tiiketiciyi motive etmek ve ona ilham vermek amacindadir. Unli atletler veya film
yildizlari, tlketiciye ilham kaynagi olarak yasam tarzlarini gekillendirmede eftkili
olabilmektedir. Rol modeller araciliiyla sunulan davranigsal deneyimler daha motive
edici, guduleyici ve duygusal olmaktadir (Schmitt, 1999, s. 61-62). Tuketicilere
alternatif yasam sekilleri ve etkilesimler sunularak, yasamlarini zenginlestirmeleri
saglanir. Davranissal deneyim de yasam tarzini etkilemek amaclanirken, hedef
kitlenin ihtiyaglari ve hayattan beklentileri iyi analiz edilmelidir. Hedef kitleyi tanimak,
nelerden hoslandigini ve mevcut yasam bicimini bilmek, empati kurarak yaratici

davranisgsal deneyimler olusturmak icin gereklidir (Turkyilmaz B. , 2023, s. 48).

Davranigsal deneyimi Nike’in Unli slogani “Just do it / Sadece yap” ile
orneklemek bu modulin kavranmasini kolaylastiracaktir. Slogan, hedef kitleyi arzu
ettigi davranis degisikligine yoénlendirmek ya da mevcut aligkanhigi korumaya

gudilemek icin glgla bir motivasyon igermektedir.
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1.5.5. iligkisel Deneyimler

iligkisel deneyimin; duyusal, duygusal, biligsel ve davranigsal deneyimleri de
kapsayan bir yonu vardir. Kigilerin ait olma duygusuyla yakindan ilgili olan iligkisel
deneyimlerde, tlketici, Grinl kendi kigiliginden ziyade, olmayi arzuladigi ideal
kisilikleri ile bagdastirarak tercihte bulunur. Tuketicide, markanin Uriin ya da hizmetini
aldiginda belli bir sosyal cevreye de dahil olacagi algisi yaratilir. Bu yonuyle iligkisel
deneyim tlketicide, yer almak istedikleri sosyal c¢evreye ait olduklari hissini
uyandirmaktadir. iligkisel deneyim baglaminda Harley-Davidson sadece bir
motosiklet dedgil, bir yasam bicimi olarak ifade edilmektedir. Buna goére tiketiciler
markayi, kimliklerinin bir parcasi, kendilerini de bu marka toplulugunun bir Gyesi
olarak gérmektedir (Schmitt, 1999, s. 62).

Harley-Davidson, musgterilerinde topluluk ve birlik duygusu yarattigi etkinlikleri
ile marka-tiiketici ve tuketici-tiketici arasinda etkilesim olusturur. Bir yasam bicimi
olarak konumlandirdigi markasi, musterileri ile uzun vadeli iligkiler kurmay1 amaclar.
Masgteriler dilerlerse kisisellestiriimis motosiklet tarzlari ile hem bir toplulugun Gyesi
olmakta hem de biricik hissetmektedir. iliskisel deneyim yasatarak, kullanicilari bir
kaltirin temsilcisi gibi hissettiren Harley-Davidson, oturmus marka Kisiligi ile

musterilerine deger sunmaktadir.

Deneyimsel pazarlamada musteriye saglanan deger, musteri odakl yaklagim,
duygulariyla da satin almaya karar veren musteriyi biricik hissettirmektedir. Bu
sebeple tiketicinin duygularini iyi kavramak, onu 6zel hissettirecek deneyimler
sunmak, rekabette geride kalmak istemeyen markalar i¢in giniimuzde bir zorunluluk
haline gelmistir. Onci firmalarin, rekabet yarisini kazanmak ya da pazarda mevcut
konumunu korumak igin, hali hazirda deneyim elde etmek igin 6deme yapmaya hazir

olan musterilere, bu deneyimleri olusturmayi ve satmayi 6grenmeleri gerekmektedir.

Tekoglu ve Sigr'nin (2020), “Arttinimis gercgeklik ile pazarlamanin tiketici
deneyimi ve ¢evrimici satin alma niyeti ile iliskisi Gzerine nitel bir arastirma” baglikli
arastirmasinda Schmitt'in deneyimsel pazarlama boyutlari temel alinmigtir. Nitel
arastirma sonucuna gore katilimcilarin gogunlugu, ‘bilissel’ deneyimin kodu olan ve
icerige dair katilimcilarin goruslerini ortaya koyan degerlendirme koduyla ilgili

ifadelerde bulunmustur. Bununla birlikte ‘duyusal’ deneyimin kodlarindan gérme
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kodundan da sik¢a s6z edilmistir. Bu kodlar disinda en sik kullanilanlar, ‘duygusal’
deneyimle ilgili sasirma ve begenme, ‘bilissel’ deneyim ile ilgili marka imajidir. Bu
sonug, arttirllmis gercgeklik ile pazarlamanin, tiketicilerin duygusal, biligsel, duyusal

deneyimleri Uzerinde etkisi oldugunu gostermektedir.

Isshak ve Meriem (2022), Cezayir'de bulunan MSuit adli otelin etkilesimli sanal
turunun olusturuldugu ve akademisyenler ile dgrencilerine anketle génderildigi “The
effect of virtual experiential marketing determinants on purchase intention in the
Algerian hospitality sector (Cezayir konaklama sektoriinde sanal deneyimsel
pazarlama belirleyicilerinin satin alma niyeti tzerindeki etkisi)” baslikli arastirmada,
deneyimsel pazarlamanin éncisi kabul edilen Schmitt'in (1999), stratejik deneyimsel
pazarlama modiillerinden ‘duyusal, duygusal, distnsel ve davranigsal’ boyutlar ile
ziyaretgilerin satin alma niyetleri arasindaki iliskiyi incelemiglerdir. Arastirmanin
sonucuna gore, duyusal, duygusal ve dusunsel boyutlarin satin alma niyeti Gzerinde

olumlu bir etkisi vardir.

Terzi (2023), Trendyol musgterileri Uzerinden sanal deneyimsel pazarlama
boyutlar ile marka sadakati ve tlketicilerin tekrar satin alma niyetleri arasindaki

iligkileri inceledigi “Sanal Deneyimsel Pazarlamanin Marka Sadakati ve Tekrar Satin
Alma Niyeti ile iliskisi” adli arastirmada, duygusal deneyimlerin diger boyutlara kiyasla
marka sadakatinde daha etkili oldugu, musteri ile dogrudan iletisim ve kisisellestiriimis
Urdin sunulmasi gibi iligskisel deneyim kapsaminda de@erlendirilen unsurlarin magteri
memnuniyetini arttiracagi ve marka sadakatini saglayacagi, tim deneyimsel
pazarlama boyutlarinin marka sadakatini artirma Gzerinde olumlu etkilere sahip
oldugu ve iliskisel boyut disinda, tim boyutlarin satin alma niyeti Gzerinde olumlu

etkilere sahip oldugu sonuglarina ulasmistir.

Oztirk (2022), “Gelenekselden Dijitale Deneyimsel Pazarlamanin Marka
Bagliligina Etkisi: Sephora Markasi Uzerine Bir Arastirma” adli yliksek lisans tezinde,
Sephora’nin Turkiye'de gerceklestirdigi deneyimsel pazarlama operasyonlarinin
musteri memnuniyeti ve marka sadakati Uzerindeki etkisini arastirmistir. Schmitt’in
stratejik deneyim modullerine goére Tlrkiye’de Sephora tiketicileri, en ¢cok duyular ve
hislerden etkilenmektedir. Marka guiveni, marka memnuniyeti ve marka deneyimi,

marka sadakatini etkileyen unsurlardir.
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IKINCIi BOLUM
DiJITAL TEKNOLOJILER ILE DENEYIMSEL PAZARLAMA

Dijital teknolojilerde yasanan gelismeler, musteri ile olan iletisimi, daha
etkilesimli ve kisisellestiriimis hale getirmistir. Dijital deneyimsel pazarlama, Grin ve
hizmetlerin dijital teknolojiler aracihigiyla deneyimlenmesi, kurum ile musteri
arasindaki etkilesim ve kisisellestiriimis icerik sunumu &zellikleriyle, tiketicilere
hedonik veya islevsel deneyimler yasatiimasi ve bu olumlu deneyimler yoluyla

duygusal bagin kurulmasidir.

Dijital teknolojilerle deneyimsel pazarlama uygulamalarina yer verilen bu
bdlimde deneyimsel pazarlama kampanyalarinin olusturulmasini saglayan dijital
teknolojilerden; sanal gerceklik, artiriimis gerceklik, karma gergeklik, yapay zeka ve
nesnelerin interneti teknolojilerinin  gelisimi, o&zellikleri ve bu teknolojilerle

gerceklestirilen dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari incelenmistir.

2.1. Dijital Deneyimsel Pazarlama ve Dijital Teknolojiler

Dijitallesmenin glnlik hayata nufus ettigi giinimuzde, tiketicilerle duygusal
bag kurulmasini saglayan deneyimsel pazarlama stratejileri de kapsamini
genisletmigtir. Dijitallesme ile birlikte dijital ortamlara tasinan deneyim, iletisim
teknolojilerinde yasanan gelismelerle ¢ok daha etkilesimli ve kisisellestiriimis hale
gelmistir.

Bilgiyi bir ve sifir olarak sayisallastirmak, bdylece cihazlarin veriyi
anlayabilmesi ve isleyebilmesini saglamak, dijitallestirmek olarak ifade edilir.
Uretimde dijital teknoloji ve otomasyon kullanimini ifade eden Endistri 4.0’1, Boston
Consulting Group; baylk veri ve analitigi, artirilmis gercgeklik, 3D baski, bulut biligsim,
siber glvenlik, 10T, otonom robotlar, similasyon, yatay ve dikey yazilim entegrasyonu
olmak uzere 9 bilesene ayirmistir (Rifmann vd., 2015). Bayuk ve Demir (2019),
Endustri 4.0 ile gelen teknolojik yeniliklerden; nesnelerin interneti, akilli robotlar, akilh
fabrikalar, bulut bilisim, tG¢ boyutlu yazicilar, biyuk veri ve analizi, similasyon, siber-
fiziksel sistemler ve artiriimis gergeklik olarak s6z etmektedir. Verimli, 6zellestirilebilir,

daha tasarruflu, esnek ve surdurulebilir Gretim amaclarini tagiyan endustri 4.0, dijital
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deneyimsel pazarlama uygulamalari i¢in kullanilan gerceklik teknolojileri, nesnelerin

interneti ve yapay zeka gibi teknolojilerin gelisimini hizlandirmistir.

Zengin ve Zengin (2022),”Endustri 5.0 Déneminde Pazarlamaya Dair Genel
Bir Bakis” adli calismada, kisisellestirmenin mdusteriler icin yuksek kalite ve essiz
deneyim anlamina geldigini, kisisellestirilmis trGnler, yesil Griin ve yesil pazarlama,
yapay zekd, insan ve teknoloji etkilesimini artiran pazarlama iletisimi faaliyetlerinin
One ciktigini ortaya c¢ikarmaktadir. Endustri 5.0 ile sekillenen, insan-teknoloji
etkilesimini odaga alan Pazarlama 5.0 ¢aginda rekabette dne ¢ikmak igin, marka
deneyiminin dijital ortamlara tasinmasi, hedef kitleye etkilesimli ve kisisellestiriimis

deneyimler sunulmasi gerekmektedir.

Pazarlama 5.0, yapay zek&, sensorler, artiriimis gerceklik, norolinguistik
programlama (NLP), robotik, blok zincir ve nesnelerin interneti teknolojilerini
icermektedir. Musteri yolculugu boyunca deger yaratimi, bu degerin musteri ile
bulusturulmasi ve gelistiriimesi igin yapay zeka gibi insani taklit eden teknoloji

kullanimi pazarlama 5.0’1 tanimlar (Kotler vd., 2021).

Dijital teknolojiler, fiziksel ve dijital temas noktalarinda hedef kitle ile olan iki
yonli etkilesimi artirmakta ve hedef kitlenin beklentilerine uygun iceriklerin
sunulmasini saglamaktadir. Dijital deneyimsel pazarlama, dijital teknolojiler araciligi
ile hedef kitleyle olan etkilegimi kigisellestiren ve olumlu deneyimler yoluyla duygusal
bag kurmaya odaklanan pazarlama stratejisidir. Urin veya hizmeti satin almadan
Oonce, satin alma sirasinda ya da satin alma sonrasinda dijital deneyimsel

pazarlamadan yararlanilabilir.

Uriin veya hizmetlerin dijital teknolojiler araciligi ile deneyimlenmesi, marka ile
tiketici arasindaki etkilesimin daha kisisel hale gelmesi, tuketici odakli bir yaklagimla
hayat kolaylastiran ya da keyif veren dijital deneyimler yasatiimasi ve bunun
sonucunda mdusteriyle duygusal bag kurulmasi dijital deneyimsel pazarlamanin

Ozellikleridir.
Dijital teknolojiler ile gerceklestirilen eylemlerde hem bir faydaci deger, hem de

duyusal haz elde edilebilmektedir. Faydaci deg@er, kullanicinin satin almak istedigi

drdinleri zamandan ve mekandan bagimsiz olarak kolaylikla karsilastirabilmesi, evinin
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konforundan uzaklagsmadan alisveris yapabilmesi ve bdylece zamandan tasarruf
edebilmesi gibi verimli 6zelliklerine isaret etmektedir. Duyusal haz ise, o teknolojinin
sundugu deneyimden elde edilen hedonik degeri ifade etmektedir (Xue vd., 2019, s.
31).

Djiital deneyimsel pazarlama stratejileri; etkilesim ve etkilesimli icerikler,
kisisellestiriimis icerikler, Grin ya da hizmeti deneyimleme, musteri odakl bir
yaklasimla hayat kolaylastiran ya da keyif veren deneyimler sunma olarak belirtilebilir.
Dijital teknolojiler ile dijital deneyimsel pazarlama kampanyalari gerceklestirirken,
birden fazla dijital platformdan yararlanmak deneyimi zenginlestirir. Ornegin
kisisellestirilmis Grtin 6nerileri, kurumun web sitesi disinda, mobil uygulama ve sosyal
medya platformlarinda da sunulabilir. Bitlinsel bir deneyim igin dijital ve fiziksel
ortamlarin entegre olmasi énemlidir. Basili bir brosirtiin Gzerinde bulunan karekod ile
artinimig gerceklik deneyimi sunulmasi ya da fiziksel magazaya gelen musteri igin
arinin sanal olarak denetilmesi fijital bir deneyimdir. Dijital teknolojiler, fiziksel ve
dijital ortamlarin entegre oldugu etkilesimli, surukleyici ve kisisellestirilmis dijital

deneyimleri mimkin kilmaktadir.

Teknolojinin hizla gelismesi, sosyal yasamda, insanlarin beklentilerini ve
aligkanliklarini bu yeni sisteme bagll olarak degistirmektedir. insanlarin yeni
dizenden beklentileri, ticari kuruluslarin, tiketici ile olan iletisiminde yeni pazarlama
stratejilerine yénelmesini zorunlu kilmaktadir. Mobil teknolojinin ve akilli cihazlarin
yaygin kullanildigr ginimuzde, dijital tlketici olarak ifade edilen yeni nesil tuketici,
deneyim arayisinda da bu dijitalligi talep etmektedir (Karaca & Blyukkalayci, 2019, s.
465-466). Dijital cagda musterilerin dikkatini ¢cekmek ve onlari elde tutmak kolay
olmadigi igin yenilik¢i yontemler kullanarak musterilerin kendilerini 6zel hissetmesini
saglayacak deneyimler sunulmalidir. insanlarin hayatini kolaylastiran sanal
asistanlar, yapay zeka, nesnelerin interneti ve artirilmis gergeklik gibi teknolojiler,
kisisellestirilmis icerik sunan, trln ve hizmet deneyimi yasatan ve satin alma niyetini

etkileyen pazarlama araglaridir.

Pazarlama sektériinde masterinin bilissel, duygusal, davranigsal, duyusal ve
sosyal tepkileri olarak da belirtilen deneyimlerini, satin alma sirecinin battininde
etkileyebilen dijital teknolojiler, glinimuzin deneyimsel pazarlama araglarini

olusturmaktadir. Ginumizde bireylerin karsi karsiya kaldigi reklam bolluguna karsi
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duyarsizlasmasi, tuketicinin dikkatini ¢cekmek icin, yaratici igeriklerin ve farkl
pazarlama stratejilerinin kullaniimasini gerekli kilmaktadir. Tuketiciyi igine ¢ceken ve
suriUkleyici bir deneyim yasatan sanal gergeklik ve karma gerceklik teknolojisi gibi
deneyimsel pazarlama araglari, pazarlama sektérinde kullanimi yayginlagsmasi

beklenen teknolojilerdir.

SAS (Statistical Analysis System- istatistiksel Analiz Sistemi) 2030’da musteri
deneyiminin nasil olacagina yonelik gergeklestirdigi arastirmada, marka ve musgteri
etkilesiminde akilli makinelerin %67 oraninda itici gli¢c olacagini ve yeni gelisen
teknolojilerin marka basarisinin temelini olusturacagini agiga c¢ikarmistir. 2030
yilinda, tiketicilerin marka sadakatini saglamak icin etkili olacak faktdrlerin, mobil
uygulamalar, akilli ev sistemleri ile aligveris ve hizli erisim olacaginin altinin gizildigi

arastirma sonuglarina gére, markalarin (Ughisarl, 2020);

%62’si musteri etkilesimi ve mugteri destegi stratejilerinin gelistiriimesi igin ses

tabanli yapay zeka teknolojisine,

o %58’ pazarlama ve satis odakli olarak ses tabanl yapay zeka asistanlarina,

e %54°0 artinlmis ve sanal gergeklik teknolojisine,

e %53’0 Urdnun kullanimi ve kendi kendine yapim projeleri igin artiriimis
gerceklik ve sanal gergeklik araglarina,

e %830 fiziksel magazada reklam, etkilesimli oyunlar ve etkinlikler igin

holografik teknolojiye yatirrm yapiyor ya da yatirirm yapmayi planliyor.

Perakende, egitim, saglik, turizm, eglence, tasarim, pazarlama ve kiltir gibi
sektorler, dijital deneyim teknolojilerinin sundugu deneyim firsatlarindan yararlanarak

hizmetlerini yeniden bicimlendirmektedir.

Turizm sektora dijitallesmenin ilk yayginlastidi sektorlerden biridir. Soava
(2015), bilgi ve iletisim teknolojilerinin Romanya turizmini nasil etkiledigini ele aldigi
arastirmada, turizm sektoriinde kullanilan akilli uygulama ve dijital teknolojilerden;
sanal gerceklik, 3D yazici, artinlmis gergeklik, e-acenta, hologram ve yapay zeka
destekli uygulamalar olarak bahsetmekte ve 3D yazicilarin, pazarlamacilar tarafindan

kisisellestirilmis hediye vermek igin kullanildigini belirtmektedir.

Sanal gergeklik teknolojisi, mimarlarin tasarimlarini ¢ boyutlu olarak

gormesini, proje icinde hareket etmesini ve etkileyici sunumlar hazirlamasini mimkun

26



kilmaktadir. Potansiyel musteriler, sanal gergeklik cihazlari ile projeyi incelemekte ve
projenin son hali hakkinda gergekgi icerigi deneyimleyebilmektedir. Ertlirk ve
Degirmenci (2023), “Sanal Gergeklik teknolojilerinin Mimarlik Sektériindeki Yeri” adl
arastirma makalesinde, sanal gerceklik teknolojisinin gelisimini, yapay zekéa
teknoloijisi ile iligkisini ve mimarlik alaninda kullanimini incelemistir. Sanal gergeklik
teknolojisinin mimarideki kullanim alanlarini; kullanici deneyimi ve sunum gelistirme,
ingsaat sUrecini optimize etme, proje tanitimi ve pazarlama ile fiziksel c¢evreyi

canlandirma ve dijital miras olmak Uzere doért baslik altinda toplamistir.

Muzeler, yapay zeka, sanal gergeklik, artiriimis gergeklik ve karma gergeklik
teknolojilerini kullanarak ziyaretgilerin deneyimlerini zenginlestirmektedir. Yapay zeka
tabanl sesli asistanlar, ziyaretcilerin sesli komutlarla eser hakkinda bilgi almasini
saglamaktadir. Tarihi bir dénemin (¢ boyutlu olarak canlandiriimasinda sanal
gerceklik teknolojisinden yararlaniimaktadir. Eseri detayli incelemek ve ¢ boyutlu
olarak gormek icin artiriimis gerceklik teknolojisi kullanilmaktadir. Ki¢iksarac ve
Abrak (2017)n, istanbul’daki cagdas sanat miizelerinin dijital halkla iligkiler ve
deneyimsel pazarlama uygulamalarini belirlemek amaciyla gerceklestirdikleri
“Postmodern miizelerde dijital halkla iligkiler ve deneyimsel pazarlama pratikleri:
istanbul'daki postmodern miizelere yénelik nitel bir arastirma” baslikh calismasi,
postmodern mizelerin deneyimsel pazarlama kapsaminda teknolojik uygulamalar
arasindan, Google Art, artirlmis gerceklik ve sanal gerceklik uygulamalarini

kullandiklarini agida cikarmaktadir.

Dogan, Erol ve Mendinin, “Saglik Alaninda Karma Gergeklik” baglikli
calismasinda, Microsoft'un “Hololens” ile gerceklestirdigi karma gercgeklik teknolojisi
ile, tip egitiminde 3B hologramlarin dijital bir deneyim sundugundan bahsedilmektedir
(Dogan vd., 2021, s. 13).

Arastirmanin bu boéliminde, dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarinin
gerceklestirilebildigi; sanal gercgeklik, artirilmis gerceklik, karma gercgeklik, yapay zeka
ve nesnelerin interneti teknolojilerinin &zellikleri incelenmis, bu teknolojilerle

gerceklestirilen deneyimsel pazarlama érneklerine yer verilmistir.
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2.2. Sanal Gergeklik Teknolojisi

Kullaniciya 6zel bir deneyim sunan sanal gerceklik, bilgisayar teknolojileri ile
olusturulan dijital alanlardir. Bu dijital alanlar gercekte var olan ya da tasarlanmig
mekanlardir. Nesne ve mekanlarin dijital olarak gosterildigi 360 derece sanal
ortamlar, etkilesim 6zelligi ile Grin ve sistemleri farkh agilardan G¢ boyutlu olarak

inceleme firsati verir (Yamamoto vd., 2018, s. 67-69).

VR (virtual reality), bireyin fiziksel dinyasini, kullanilan yazihm ve baslik
ekipmanlari araciligiyla dijital olarak tasarlanan bir diinya ile dedistirmesine olanak
taniyan bir teknolojidir (Mozumder vd., 2022, s. 258-259).

Sanal gergeklik, bireyin dijital olarak tasarlanmis bir ortama, VR go6zlikler
araciligi ile girmesi, burada Gg¢ boyutlu olarak ¢evresini gézlemlemesi ve etkilesimde

bulunmasidir.

Sanal gergeklik teknolojisinin sarmalama, etkilesim ve hayal giicl olmak tzere
uc 6zelligi bulunmaktadir. Sarmalama 6zelligi, sanal ortamin o ¢ boyutlu diinyasinin,
kullanicilarini birer katilimciya dénustirmesini ifade eder. Hayal glci ise VR
teknolojisi tarafindan olusturulan sanal ortami temsil eder. Bu hem gergek dinyada
var olan bir yer olabildigi gibi tamamen yapay olarak tasarlanmis bir yer de olabilir.
Etkilesim ise sanal diinyadaki iletisim ve geri bildirimi tanimlar (Qin & Lei, 2019, s. 73-
74).

Flavian ve ark. (2019), gerceklik-sanallik teknolojilerini 3 kategoriye
ayirmaktadir. “Teknolojik faktor olarak somutlastirma, insan faktoru olarak mevcudiyet
ve davranis faktéri olarak etkilesim.” Teknolojik faktér olarak somutlastirma,
teknolojik cihazlarin insan vicudunun bir uzantisi haline gelerek, kullanicinin yakin
cevresini algilamasi ve etkilesimde bulunmasini saglamasidir. Teknolojik
somutlastirma icin i¢ ve dis cihazlar kullaniimaktadir. implante ve giyilebilir cihazlar i¢
cihazlari olustururken, bilgisayar gibi sabit cihazlar ile cep telefonu gibi taginabilir
cihazlar dis cihazlar olarak siniflandiriimaktadir. insan faktérii olarak mevcudiyet,
insan bilincinin fiziki olarak bulunduklari gercek yerden farkl bir yerde hissetmesi
olarak psikolojik bir asamadir. Davranissal faktor olarak etkilesim, kullanicilarin ortami

kontrol ve manipule edebilme derecesidir (s. 550-552).
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2.2.1. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Geligimi

Sanal gergeklik teknolojisi ile ilgili tarihsel olarak ilk gelisme, 1838 yilina,
Charles Wheaton’'un Stereoskop’u icat etmesine dayanmaktadir. Gunimiizde 3D
gorintileme sistemlerinin temeli olarak da kabul edilen Stereoskop, iki farkh
gorantayu birlestirip derinlik algisi yaratan bir optik cihazdir. 1962’de Morton Heilig
tarafindan Sensorama adli suUrUkleyici bir deneyim sunan makine gelistirilmistir
(Kdntgen & Samur, 2021, s. 40).

Sanal gercgeklik teknolojisinin 6énciistii kabul edilen Morton Heilig'in ses,
titresim, koku ve riizgar deneyimini yasatan “Sensorama Simulatori” adini koydugu
3D video makinesi, teknoloji ve maliyet sebebiyle basarili olamamistir. VR gelisimi
icin calismalarina devam eden Heilig, ilk sanal gerceklik gézIigu “Telesphere Mask”

bashgini Gretmigtir.

Gorsel 1 : Sensorama Simulatori
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Kaynak: Parveau ve Adda (2020)

Bilgisayar Bilimleri Uzmani lvan Sutherland 1965 yilinda, ses, koku ve tat

duyusuna hitap eden etkilesimli grafik sunan “The Ultimate Display” adli cihazi
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tasarlamistir (Sutherland, 1965). Mucit, ayni zamanda artiriimis gercekligin ilk
orneklerinden biri kabul edilen “The Sword of Damocles (Damokles’in Kilici)” isimli
AR (augmented reality) ve VR gergeklik g6zIiglini de 1968'de Utah Universitesi'nde
profesorlik yaptigi dénemde &grencisi Bob Sproull ile birlikte tasarlamistir.
Telesphere Mask adli basa takili cihazdan farkli olarak goérintiler, dnceden videoya
kaydedilen 3D stereoskopik gorunti degildir. Sword of Damocles, herhangi bir
kameraya bagli olmadan, tamamen bilgisayar grafikleriyle gorintiyl olusturmaktadir
(Doma, 2020, s. 26).

Virtual Boy, Nintendo sirketi tarafindan 1994’te gelistirilen tarihteki ilk
stereoskopik 3D oyun konsoludur. 2010 yilina kadar gelistirilen VR gdzlikler ticari
olarak istenilen basariya ulasamamigstir. 2012 yili sanal gergeklik gézlUkleri i¢in bir
déniim noktasi olmustur. ik olarak Oculus markasi 2012 yilinda internet (izerinden
bagis toplayarak Oculus Rift VR sanal gergeklik kulakligi ve basa takili ekran serisini
uretmistir. Ardindan Google, Sony, Samsung ve Htc gibi buyik sirketler, mobil uyumlu
VR basliklarini satisa gikarmiglardir (Ekmekgi, 2019, s. 27-31). Google, mobil uyumlu
VR go6zlugu olan Cardboard’t 2014 yihinda Uretmigtir. Ekran ve sensor icin akilli
telefondan yararlanan VR karton cihazi, blylte¢ seklinde ¢ift mercege sahiptir.
G6zItgin mercegi goruntiy ikiye bolerek ilettidi igin, kullanici 360 derece goris alani
elde etmektedir. 2018 yilinda mobil veya bilgisayar baglantisi olmadan da

kullanilabilen sanal gerceklik gézliikleri ortaya ¢cikmistir (Doma, 2020, s. 27).

GUnumuzde sanal gergeklik teknolojisinde 6ncu firmalarin yaptiklari yazilimlar
ve bu yazihmlari barindiran sanal gergeklik gdzlikleri, sanal gerceklik deneyiminin
giderek daha da yayginlasmasini saglamaktadir (Kintigen & Samur, 2021, s. 42).
Huawei VR 2 hem akilli telefon hem de PC’den oyun oynamayi saglayan ilk sanal
gerceklik gozlugudiur. Hololens 2 karma gergeklik gdzliglu bagimsiz bir bilgisayar
donanimi olarak harici bir cihaza gerek duymamaktadir. HTC Vive Pro Eye ise bir
sanal ve arttinlmis gergeklik gézIigl olarak pahali donanimlar ve karisik kablo
kullanimi ile karma gergeklik teknolojisinin iceriginin izlenebilmesine olanak
tanimaktadir; fakat sadece kisitli 6zellik ile bu mimkin olmaktadir (Bayrak, 2020, s.
85-104). Guncel sanal gergeklik donanimlarina 6rnek olarak Meta Quest 2, HTC Vive

Pro 2, Sony Playstation VR2 verilebilir.
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Sanal gergeklik gozltgu ile sanal bir diinyanin icindeymis gibi hissettiren sanal
gerceklik teknolojisi, yogun daldirma ve etkilesim ile kullaniciya sirukleyici bir
deneyim yasatir. Gérme ve duyma duyularinin yani sira, dokunma ve koku duyulari
ile zenginlegtirilebilen, elde edilen deneyimi en Ust seviyeye c¢ikarmak igin hala

gelismeye devam eden bir dijital deneyim teknolojisidir.

Sanal gergekligin G¢ ana unsuru bulunur. Bu unsurlar; model, bu modelleri
sunmak icin gereken yazilimlar, ve programlarin islemesi i¢cin gereken donanimlardir
(Kése & Yengin, 2018, s. 86). Ug boyutlu modelleme programlari ile kurgusal olarak
ya da 360 derece gercek goriinti kaydedebilen 360 derece kameralar yardimi ile
sanal gerceklik ortamlari elde edilmektedir (Altun, 2021, s. 68) Modelleme programlari
ile VR ortami igin gerekli G¢ boyutlu nesneler tasarlanmaktadir. VR ortamini aktif
etmek icin oyun motorlari ya da sanal gerceklik gelistirme programlari aracihgiyla
kodlama yapilmaktadir.

Unity 3D oyun motoru, sanal gergeklik simulasyonu gelistiriimesini saglayan,

Windows ve macOS ile uyumlu yaziimlardan biridir (Bayrak, 2020, s. 94). Unreal
Engine, Epic Games tarafindan gelistirilen sanal gergeklik uygulamalari gibi interaktif
deneyimlerin gergeklegsmesini saglayan oyun motorudur (Karakaya, 2022).
Sanal gercgeklige uygun icerik tasarimindaki modelleme, animasyon, ses, renk ve 1si1k
ile arzu edilen etkilesim, daldirma ve deneyim kullaniciya sunulmaktadir. Kullaniciyi,
sanal gercekligin icine yeterince daldirmak igin, mekan tasariminin gergekgiligi,
perspektif ve i1sik gdlge ayarlarinin dogrulugu buytk énem tagimaktadir (Ekmekci,
2019, s. 40-42).

Gelisen sanal gercgeklik sistemleri, gorsel ve isitselin de oOtesine gecerek
dokunsal ve koku duyulari araciigiyla yapay uyarilarla etkilesim sunar. Bu hisler igin
Ozel olarak tasarlanmig eldiven ve elbiseler bulunur. Eldiven ve elbiselerde bulunan
algilayici ve uyaricilar, sanal gerceklik donanimina oérnektir. Koku veren sistemler ile
bulunulan ortama uygun sekilde koku deneyimlenebilir. Ornegin bir gigek
bahcesindeyken cicek kokusu veya sahil kenarinda deniz kokusu deneyimi

glclendirmektedir.

Sanal gergeklik gézluklerini kullanan insanlarin bakis acgilari degistikce, sanal

ortamin goéruntisu de bakis yonine uygun sekilde degisir. Bu gozliklerde bulunan
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kulaklik sistemleri kullaniciya, gérdugu goérantiyle uyumlu olarak ses deneyimi sunar.
Gordugu goruntulerde ses yakin bir sekilde gelirken, gormediklerinde daha uzaktan
gelir. Sanal gercgeklik ile kullaniciya deneyim sunan en basarili érneklerden biri
ylriyds ya da kosu bantlandir. Ydrirken ya da kosarken sikiimayi engelleyen,
kullaniciya farkli yon segenekleri sunarak istedigi ortamda yurimesini saglayan bu
bantlar, sundugu deneyim ile geleneksel yurlylds bantlarindan daha ¢ok ylrimeyi
tesvik eder (Ferhat, 2016, s. 735-736).

Tip sektérinde sanal gergeklik, travma sonrasi yasanan stres bozuklugu gibi
psikolojik sorunlarin tedavisi igin kullaniimaktadir. Dikkat dagitici 6zelligi ile stresi
azaltan ortamlarin hastalara sunuldugu, rahatlatici bir terapi yodntemi olarak
kullanilmasinin yani sira, hastaya olayl tekrar yasatarak onlari guclu kilmaya
odaklanan Maruziyet Terapisi de uygulanabilir.

Gunumuzde gelisen internet, mobil teknolojiler ve 360 derece goéruntli alan
kameralar ile sanal gergeklik teknolojisi bayik bir ilerleme gdéstermistir. Basliklar ve
kumandalar gibi ekipmanlar araciliiyla, kullanicilarin sanal ortamlarin iginde
seyahatini saglayan tam siriUkleyici sanal gergeklik sistemleri giinimuzde birgok
sektorde kullaniimaktadir. Kullanimi gin gegtikge daha da yayginlasacak olan tam
surlkleyici sanal gerceklik sistemleri ile kullanici, gercek diinyadan izole bir sekilde
sanal dinyada aktif haldedir (Kalkan, 2021, s. 165-166).

Loureiro ve digerlerinin (2019) pazarlamada sanal gergeklik kullanimini
anlamak amaciyla gergeklestirdikleri “Understanding the use of virtual reality in
marketing: A text mining-based review (Sanal gergekligin pazarlamada kullanimini
anlamak: Metin madenciligi tabanli bir inceleme)” bagslikli arastirmada, 115 dergiden
150 makale metin madenciligi yaklagimi kullanilarak analiz edilmistir. Pazarlama
baglaminda VR igin; sanal ortam, Uretim ve yeni Urun gelistirme, bakis izleme ve
hizmet yapilandirmasi, etkilesim, deneyimsel pazarlama, VR uygulamalari, iletisim ve
sosyal medya olmak Uzere yedi konu islendigi agiga cikariimistir. Satin alma 6ncesi
asama icin iletisim ve sosyal medya, uretim ve yeni Urin geligtirme ile VR
uygulamalari; satin alma asamasi igin sanal ortam, deneyimsel pazarlama, bakis
izleme ve hizmet yapilandirmasi konulari belirlenmistir. Satin alma sonrasi agsamanin

bugline kadar VR’nin pazarlama baglamiyla iligkisini arastiran arastirmacilarin odak
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noktasi olmadidini belirten arastirmacilar, etkilesimin bu asama ile en alakali konu

oldugunu ifade etmislerdir.

Barnes (2016), “Understanding Virtual Reality In Marketing: Nature,
Implications and Potential (Pazarlamada Sanal Gergekligi Anlamak: Dogasi, Etkileri
ve Potansiyeli)” adli gcalismasinda sanal ger¢ekligin dogasi, tiketici deneyimi, gtincel
sanal gergeklik uygulamalari ve pazarlamada kullanimi ile sanal gergeklik

teknolojisinin gelecegine yonelik tartismalari agida ¢ikarmaktadir.

Kabadayi (2020), “Otel isletmelerinde Sanal Gergeklik ve Arttirilmis Gergeklik
Uygulamalari” baglikli aragtirmasinda, uygulamalarin genellikle seyahat motivasyonu
olusturma ve Urlin deneyimi yasatma amaciyla kullanildigi sonucuna ulasmistir. VR
ve AR uygulamalarinin bir isletme veya boélge icin, bilgi verme, ¢ekici gdésterme ve

olumlu imaj yaratimi gibi avantajlari bulunmaktadir.

Isshak ve Meriem (2022), “The effect of virtual experiential marketing
determinants on purchase intention in the Algerian hospitality sector (Cezayir
konaklama sektérinde sanal deneyimsel pazarlama belirleyicilerinin satin alma niyeti
Uzerindeki etkisi)” baslikli arastirmada, Cezayirdeki bir otelin sanal turunu
olusturmuslardir. Schmitt'in (1999), stratejik deneyimsel pazarlama modillerinden
‘duyusal, duygusal, distnsel ve davranigsal’ boyutlari ile ziyaretgilerin satin alma
niyetleri arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Duyusal, duygusal ve duslnsel
belirleyicilerin satin alma niyeti Uzerinde olumlu bir etkisi oldugu sonucuna

ulasiimigtir.
2.2.2. Uc Boyutlu Sanal Gergeklik Platformu: Metaverse

Sanal gergekligin, bir sanal dinyayi gergek gibi hissettiren goérsel etkisi
Metaverse kavramini dogurmustur. Meta (6tesinde) ve Universe (evren) kelimelerinin
birlesiminden olusan Metaverse, eglence ve ticarete olanak tanimanin da &tesinde
sanal topluluklar meydana getiren bir kavrami ifade eder. Kullanicilarinin kendi
temsilleri olan avatarlar vasitasiyla etkilesim kurabildigi 3B sanal alani igceren yeni
nesil internet olarak da tanimlanmaktadir. ilk olarak 1992 yilinda Neal Stephenson
tarafindan yazilan “Snow Crash” adli romanda adi duyulan Metaverse kavrami,
insanlarin avatarlarinin yasadigi G¢ boyutlu sanal evren olarak ifade edilmistir (Lee,
2021, s. 72).
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Facebook kurucusu Mark Zuckerberg, 28 Ekim 2021 tarihinde, Sanal Gergeklik
ve Artinlmis Gergeklik” konulu online konferansta isimlerini “Meta” olarak
degistireceklerinin duyurusunu yapmistir. Metaverse’d kullanicilarin deneyimin iginde
oldugu, daha sirtkleyici ve somutlastirici bir internet olarak ifade eden Zuckerberg,
oyun disinda, sosyal iliskilerin kurulabilecegi ve is hayatinin da entegre edilebilecegi

bir alandan s6z etmektedir (Euronews, 2021).

Metaverse’lin 3 katmanlh bir mimarisi oldugunu belirten Duan ve arkadaslari,
bu katmanlari; altyapi, kesisim ve ekosistem olarak siralamaktadir (Duan vd., 2021,
s. 155). Blok zinciri, yapay zeka, nesnelerin interneti, sanal gercgeklik, artiriimig
gerceklik teknolojilerinde yasanan gelismelerin sanal insan, sanal firma ve sanal
sehre sahip meta toplumlari olusturacagi beklenmektedir (Wang vd., 2022). Yapay
zeka ve blockchain teknolojisi ile Metaverse, kullanicilarina dijital sanal bir dinya
sunmaktadir. Yapay zekd, her Ullkede farkh kisisel veri isleme iglemlerinin
gerceklestiriimesini saglarken, meta veri deposunun merkeziyetsiz yapisi blok zinciri
ile mimkin olmaktadir. Blok zinciri merkeziyetsiz veri, veritabani ve hesaplamanin
guvenilirligini saglayacak, sanal ortamdaki her gseye sadece meta veri tabani

vatandaslarinin ulasmasini mimkuan kilacaktir (Mozumder vd., 2022).

Metaverse, blok zincir, dijital ikiz, nesnelerin interneti, yapay zeka ve gerceklik
teknolojilerinin kullanimina olanak taniyan, boylece kullanicinin da yukli miktardaki
veriyi kullanmasini saglayan bir teknolojiler evrenidir (Tastepe & Aytekin, 2022, s. 48-
50).

Roblox, Fortnite, Minecraft ve Decentraland gibi sanal oyunlarin, dijital
dinyalar olarak kabul edilmeleri, Metaverse’in ilk oyun sektorinde geligmesinin
onlnd agcmistir. Aydemir (2023), Metaverse ortamlarindan biri olan Decentraland
uygulamasinda konumlanan madgazalarin dijital adresleme yapilarini ve tarlerini
inceledigi “Metaverse Ortamlarinda Dijital Adresleme ve icerik Pazarlamasi:
Decentraland Oregdi” baslikli arastirmada, ‘alisveris, eglence, oyun ve finans’

sektdriinde yer alan magazalarin sayica ¢oklugunu agiga cikarmistir.

Metaverse, sosyal medyanin sagladigi edlence ve kagisi, sanal gergekligin
sarmalama 6zelligi ile daha sUrikleyici bir sekilde kullaniciya sunmaktadir. Burada

vakit geciren kullanicilar, burada konumlanan ticari sirketler tarafindan, hem birer
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agizdan agiza pazarlama yaparak marka imajini gugclendirecek kisiler hem de

potansiyel musteriler olarak gortlmektedir.

Dolce & Gabbana, 30 Eylul 2021’de, dokuz parcgal dijital NFT koleksiyonunu
ve bazi gercek tasarimlarini yaklasik 5,7 milyon dolara (1,885,719 Ether) agik
artirmada satmistir. Marka tasarimcilarinin ¢izimleri dogrultusunda, UNXD’nin insa
ettigi dijital Grinler icin Drexel Universitesi Sanal Gergeklik ve Surlkleyici Medya
Program Direktoérl Nick Jushchyshyn, fiyatlarin sasirtici olmadigini, tasarimin dijital

islemesinin benzersiz oldugunu ifade etmistir (Thomas, 2021).

Gorsel 2 : Dolce & Gabbana Altin Cam Elbise NFT

Kaynak : https://www.nytimes.com/2021/10/04/style/dolce-gabbana-nft.nhtml (Erisim
Tarihi: 01.02.2024)

Metaverse, kurumsal sosyal sorumluluk projelerinde de markalara kapi
aralayan yeni bir dinyadir. Coca Cola da boyle bir proje ile ilk markal giyilebilir sanal
drdnlerinin  satigini  gerceklestirmigtir. Coca Cola, Uluslararasi Dostluk Guand
kutlamasi ve Ozel Olimpiyatlari desteklemek amaciyla, Avatar gelistiricisi Tafi ile
ortaklik kurarak Decentraland meta veri tabaninda yer alan avatarlar icin NFT

koleksiyonunu acik artirmaya ¢ikarmistir (Insights, 2021).

Sosyal etkinlikler, metaverse dinyasina kullanicilari ¢ekecek kullanim
gudulerini igerir. Etkilesim, eglence, sosyal iligki, kesif ve kagis istedi bu gudilerden

bazilaridir. Sanal konser, sanatgcilarin avatarlarinin 3 boyutlu olarak sanal ortamda

35


https://www.nytimes.com/2021/10/04/style/dolce-gabbana-nft.html

yer aldigi bir sosyal etkinliktir. 2008 yilinda, Second Life’da U2 mizik grubu sanal
canli konser vermigtir. Sosyal etkinliklerin alternatif bir dinyada sanal olarak
dizenlenebilmesi 6zellikle Covid-19 pandemisinde yogun bir gekilde gundeme
gelmistir. Kuresel katilimi mamkidn kilan sanal etkinlikler, gergeklik teknolojilerinin
gelismesine paralel olarak insanlarin mizigi deneyimleme konusundaki istekleri

degistikce, dijital bir deneyim olarak yayginlasabilir.

2.2.3. Sanal Gerceklik ve Deneyimsel Pazarlama

Uygulamalari

Sanal gergeklik uygulamalari, musteriyi pasif katilimdan aktif bir katihma
tasididi icin deneyimsel pazarlama stratejileri agisindan 6nem tasimaktadir. VR
teknolojisi, misterinin marka ile olan etkilesimini artirmakta ve katilimci bir deneyimi

mimkin kilmaktadir.

Markalar, sanal gerceklik teknolojisi ile deneyimsel pazarlama uygulamalarini
birgok farkli amag¢ dogrultusunda gergeklestirmektedir. Sanal magaza uygulamalari,
Uriin deneyimi, sanal turlar, etkinlik ve oyun deneyimleri markalar tarafindan hedef
kitleye 0zel gelistirilen sanal gergeklik uygulama o&rnekleridir. Sanal magaza
uygulamalari, tuketicilerin sanal bir sekilde magazada dolagsmasini, drunleri
incelemesini ve deneyimlemesini mumkin kilmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi
yeni bir Griin lansmaninda da kullaniimaktadir. Uriinlin 6zelliklerinin deneyimle daha
detayl bir sekilde aktariimasi saglanmaktadir. Sanal turlar, bir bdlgenin sanal bir
sekilde deneyimlenmesini igermektedir. Ozellikle turistik amaglar igin kullanilan sanal
turlar musterilerin boélgeyi ziyaret etmeden 6nce belli izlenimler kazanmasini saglar.
Bu da tur satis intimalini artirabilir. Etkinlik ve oyun deneyimleri, edlenceli bir deneyim
yoluyla tiketici ile etkilesimin artirlmasini saglamaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi
ile deneyimsel pazarlama igerigi, surukleyici, ikna edici, sosyal ve katihmci 6zelliklere
sahip olabilir (Barnes, 2016).

Red Bull, Samsung, Coca-Cola ve Ikea sanal gerceklik teknolojisi ile
deneyimsel pazarlama uygulamalarini gergeklestiren markalardan bazilaridir. Red
Bull Air Race LIVE VR uygulamasi, daha 6nce gergceklesmis olan yarislari, pilotun
kokpitinden alinan veriler dogrultusunda 360° sanal gerceklik deneyimi olarak

sunmaktadir (Rietze, 2017). Samsung, NASA ile is birligi yaparak 4D Ay VR deneyimi
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yaratmistir. Birgcok insanin Ay’a gitme deneyimi yasamasini saglayan icerik

Samsung'un Gear VR go6zligu ile deneyimlenmigtir (Glingérmez, 2018).

Coca-Cola, Christmas Ride (Noel Yolculugu) adli VR kampanyasi ile
katiimcilara noel yolculugu deneyimini yasatmaktadir. Geyiklerin seyahat sirasinda
Coca Cola tirlarinin yanindan gectigi VR deneyimsel pazarlama kampanyasinda,
dumani taten evler ve noel muzik gibi kultirel degerlere yer verilmistir (Arici vd.,
2019). Sanal gerceklik teknolojisi ile gergeklestirilen bir diger deneyimsel pazarlama
uygulamasi lkea VR oyunudur. Mutfakta bir VR deneyimi sunan oyun, lkea mutfagini

kesfetmeyi ve etkilesime gegmeyi saglamaktadir (imren, 2019).

Gorsel 3 : Coca-Cola Noel Yolcugu Adh VR Kampanyasi

Kaynak : https://www.roadtovr.com/coca-colas-famous-christmas-ad-re-imagined-
in-virtual-reality/ (Erisim Tarihi ; 10.02.2024)

Turizm sektdrinde genellikle seyahat motivasyonu olusturma ve Urln
deneyimi icin kullanilan sanal gerceklik teknolojisi, birgok otel isletmesinin yaratici
deneyimsel pazarlama fikirlerini uygulamasint mimkdin kilmistir. Marriott Otel ve
Samsung is birligi ile olusturulan sanal gercgeklik kartpostallari, misterilerin oda iginde
sanal gerceklik deneyimi yasamasini mimkuin hale getirmistir. Otel musterileri, Sili'de
Andes Daglari, Pekin’in canli sokaklarini ve Ruanda’da bir dondurma igletmesini
sanal gercelik gdzlikleriyle kesfetmektedir (Kabadayi, 2020, s. 469-470; Niyego,
2015). Marriott Otel misafirleri, Samsung Milk Platform araciligiyla arzu ettikleri sanal

gerceklik videolarini da izleyebilmektedir.
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VitrA  markasi, magazalarindaki mimarlar araciligiyla mdusterilerine
hayallerindeki banyo tasarimini t¢ boyutlu olarak gostermektedir. Mimarlar ilk olarak
masterinin  yenilemek istedigi banyonun dlgllerini aliyor ve nasil bir banyo
dekorasyonu istedigini 6greniyor. Proje, musterinin istekleri dogrultusunda c¢iziliyor ve
sanal gerceklik goézligune yukleniyor. Misteriler, sanal gergeklik gézlligu ile gercekgi
similasyonu deneyimleyebilmektedir (Vitra'’dan Mdsterilerine Sanal Gergeklik
Deneyimi: VitreAlity, 2016). Kararsizligin 6nune gegen VitreAlity ile VitrA, yapi drinleri
sektdériinde dinyada ilk kez sanal gerceklik teknolojisini kullanan firma olmugstur

(MUsteri Sanal Gergekligi Sevdi, VitrA Birinciligi Kapti, tarih yok).

Mercedes-Benz, ziyaretgilerinin ¢evrim ici olarak araglari her acgidan
inceleyebilecekleri sanal gergeklik showroom’u (satis yeri) tasarlayan ilk otomobil
sirketlerinden biridir. Mercedes, sanal gergeklik teknolojisi ile musterilere strtkleyici
bir deneyim vyasatarak aracin tasariminin, &zelliklerinin ve performansinin
anlasiilmasini  saglamistir.  Kullanicilarin  interaktif olarak ara¢ Ozelliklerini
deneyimleyebildigi mobil uygulamalar da olusturan marka, gercgeklik teknolojilerine

yatirimini sirdtrmektedir (Marr, 2023).

Adidas TERREX, sanal gerceklik teknolojisi ile deneyimsel igerigi, profesyonel
dagcilar Ben Rueck ve Delaney Miller ile olusturmustur. Kullanicilar, agik hava
tirmanisin heyecan verici atmosferini Ben ve Delaney’in 360 derecelik géruntileri ile
deneyimlemistir (Rick, 2018). Adidas, adrenalin tutkunu hedef kitlesine sanal
gerceklik teknolojisi ile ulasarak, gergcekte deneyimlenmesi zor olan tirmanigi yaratici

bir deneyimsel pazarlama stratejisi ile yasatmistir.

Gorsel 4 : Adidas TERREX Etkilesimli 360 Derecelik Tirmanig

Kaynak : https://www.virtualrealitymarketing.com/case-studies/vertical-reality-

adidas-terrex-launches-the-delicatessen-vr-retail-experience/ (Erisim Tarihi :
12.02.2024)
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Google Earth, diinyadaki pek ¢ok yeri VR gozligu ile deneyimlemeyi saghyor.
Google Earth VR, HTC Vive ve Oculus Rift sanal gergeklik basliklari ile calisan
uygulama ile, sehirler, ikonik caddeler, tarihi ve turistik yerler ¢ boyutlu olarak
gorulmektedir. Google’'in Cardboard ve Daydream igin hazirlamis oldugu Street View
uygulamasina benzer Ozellikler tasiyan Google Earth uygulamasi, Manhattan ve
Monument Vadisi gibi bdélgeleri rehber ile gezmeye olanak tanimaktadir (Kustur,
2016).

eBay, dinyanin ilk sanal gerceklik magazasi adini verdigi sanal magazasi ile
cesitli perakende Urin kategorilerini musterilere sunuyor. Avustralyali perakende
sirketi Myer ile yaptidi is birligi dogrultusunda Myer marka drtnler ¢evrim i¢i olarak
Samsung Gear VR gibi sanal gergeklik basliklariyla incelenebilmektedir. Sanal
gerceklik magazasi eBay’in API'sine (Uygulama Programlama Araylzi) baglanarak,
Myer’in Grun gesitlerinin, fiyatlandirmasinin ve stok bilgilerinin gercek zamanli olarak
guncellenmesini saglamaktadir. Kullanici deneyimin basinda ilgi alanlarini secgerek,
magazanin kisisellestiriimis icerik sunmasini mimkin hale getirmektedir. Aligveris
yapanlar, gozlerini “sepete ekle” simgesinde tutunca, urin satin alma iglemlerini
baslatabilmektedir (Matovina vd., 2016).

Sanal gergeklik teknolojisi ile gergeklestiriien deneyimsel pazarlama
uygulamalari incelendiginde, etkilesimin, katilimin, sdrikleyici deneyimin ve
kisisellestiriimis icerigin 6n plana ¢iktigr gérilmektedir. Markalar Grlindn, hizmetin, bir
bdlgenin veya kisisel bir deneyimin gercgekgi G¢ boyutlu gérintilerini sanal gergeklik
ekipmanlari araciligiyla magterilerine sunmaktadir. Markalar, sanal magazalar,
showroomlar, mutfak ya da banyo dekorasyonu gibi tasarlanmis icerikler Gizerinden
ve bir kisinin yasadidi deneyimin 360 derece olarak kaydedilmesi yontemleri ile
deneyimsel pazarlama stratejilerilerini gelistirmektedir. Sanal gergeklik teknolojisi,
diger gerceklik teknolojileri gibi yaratici deneyimsel pazarlama fikirlerinin 6nina

acmaktadir.

2.3. Artinlmig Gergeklik Teknolojisi

Dijital olarak tasarlanan nesnelerin yer aldigi sanal gerceklik ortaminin

gelismis versiyonu artirilmis gerceklik teknolojisidir. ingilizce’de “Augmented Reality”
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olarak adlandirilan, artiriimis gergekligin ingilizce kisaltmasi “AR”, Turkge kisaltmasi
“‘AG™dir.

Azuma (1997), artinlmis gercgekligi; gercek ve sanal ortami (objeleri)
birlestiren, gercek zamanl etkilesimli ve ¢ boyutlu olarak kayitli sistemler olarak 3
Ozellige goére tanimlar. Artirlmis gercgeklik, kullanicinin gercek diinyaya yénelik

algisini ve gergek dunya ile olan etkilesimini gelistirir (s. 356).

Gergek dinyayi sanal verilerle zenginlestiren, sanal ve gergegdin birlesimi ile
olusan artirilmis gerceklik, kullanicisina katilimci bir deneyim sunar (Somyurek, 2014,
s. 67). Katilimci 6zellikte deneyimi mimkun kilan artirlimis gergeklikte dijital nesneler
gercek dunyaya entegre olmakta ve kullanicinin algilarina hitap etmektedir (Cabri,
2019, s. 2).

Manuri ve Sanna (2016), insan algisini gelistirerek, gercek ve sanal arasindaki
farki azaltan teknoloji ve cihazlar tGzerinden artiriimis gergeklik teknolojisini tanimlar.
Gergek dlnya ile iletisimin mimkun oldugu AR uygulamalari, gercek ve sanal 6gelerin
ayni mekanda bulunmasini saglar. Yazarlar, sanal gerceklige kiyasla, fiziksel diinya
ile sadlanan iletigimin kopmama 06zelliginin, AR teknolojisini avantajli konuma
yukselttigini belirtir. Artirllmis ve sanal gergekligin arasindaki en buyuk fark, artiriimis
gerceklikte gercek ortamin Uzerinde sanal eklentiler yer alirken, sanal gergeklikte

bireyin gercek ortam ile baglantisi bulunmamaktadir (s. 18-19).

2.3.1. Artinlmis Gergeklik Teknolojisinin Geligimi

Bilgisayar Bilimleri Uzmani Ivan Sutherland 1968 yilinda Utah Universitesi'nde
profesdrlik yaptigi dénemde 6grencisi Bob Sproull ile birlikte The Sword of Damocles
(Damocles’in Kilici) adli, bilinen ilk basarili artirilmis gergeklik bashigini gelistirmistir.
Bilgisayar'da Uretilen grafikleri, basligi takan kisiye gostererek artiriimis gercgeklik
deneyimi saglayan baslik, AR teknolojisinde bir temel niteligi tasimaktadir (Doma,
2020, s. 26).
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Gorsel 5 : Basa Takilabilir Ug Boyutlu Ekran

/c 7
! »
/

Kaynak: Sutherland, 1968:298

Artirilmis gerceklik, terim olarak ilk kez 1990 yilinda Boeing mihendisi Tom
Caudell tarafindan, gelistirdigi gézlik benzeri cihaz igin kullaniimistir (Altun, 2021, s.
70-71). Caudell, ugak montaj isleminde, c¢alisanlara yardimci olan, yapilimasi
gerekenleri dijital diyagram olarak gdsteren cihazi Artirnimig Gergeklik olarak ifade
etmistir (Gocmen, 2018, s. 176-177). Hirokazu Kato tarafindan 1999 yilinda acik
kaynak kodlu yazilim paketi ARToolKit gelistiriimistir. Kamera ve isaretginin
konumunu gergcek zamanli olarak hesaplayan kit, istenen goérantinin isaretgi

lizerinde goriintiilenmesini saglayan bir kiitiphanedir (icten & Bal, 2017, s. 113).

Google, 2012 yilinda dokunmatik ylizey ve mikrofona sahip artiriimis gerceklik
g6zlugund tanitmigtir. Kullanicilarin sesli ya da dokunmatik olarak komut verebildigi
giyilebilir cihazda, fotograf cekme, arama yapma, yer sorgulama, arama motorunu
kullanma gibi 6zellikler bulunmaktaydi. insan sagligi agisindan risk tasiyan
radyasyonu, yuksek maliyeti ve gizlilik endiseleri gibi durumlardan dolayi 2015 yilinda
satisi durduruldu (Tarkyilmaz B., 2023, s. 70).

Microsoft, 2016 yilinda ¢ boyutlu hologramlar ile gergcek diinyada etkilesimi
mamkun kilan Hololens’i piyasaya surdu. Fiziksel cevre ile buttnlesen hologramlar,

muhendislik, tasarim, egitim ve saglik gibi sektorlerde kullanicilara etkilesimli bir
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deneyim sunmaktadir. Ses, gorus ve hareketleri algilayan Hololens’in ardindan 2019
yilinda tamamen ticari musterilere yonelik sunulan Hololens 2 tanitildi. GOz takibi
yapabilen Hololens 2, daha genis gorus alani ve gelismis teknik dzellikleri ile &n plana
cikmaktadir (Dagtan, 2021).

Niantic, 2016 yilinda artirilmis gerceklik teknolojisi kullanarak gelistirdigi,
pokemonlari gergek hayatta izleme ve yakalama tzerine kurulu Pokémon Go oyunu
ile AR teknolojisinin genis kitleler tarafindan benimsenmesinde etkili olmustur (How

Pokemon GO and Augmented Reality are changing marketing, tarih yok).

Gorsel 6 : Pokemon Go

Kaynak : https://niantic.helpshift.com/hc/en/6-pokemon-go/faq/28-catching-
pokemon-in-ar-mode/ (Erisim Tarihi : 17.02.2024)

Azuma (1997), artirimis gerceklik teknolojisinin, optik tabanli ve video tabanli
olmak Uzere iki donanimsal altyapiya sahip oldugunu belirtmigtir. Optik sistemde,
sanal icerik gercek ortamda gozlUk aracihgiyla U¢ boyutlu olarak goruntilenirken,
video tabanl sistemde, telefon ve bilgisayar ekranlarina ihtiya¢ duyulmaktadir (s.
364).
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Sekil 4 : Optik Temelli Artiriimis Gergeklik Sistemi
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Kaynak: Azuma, 1997, s. 11

Optik tabanli artinimig gercgeklik teknolojisinde, kullanici géris alanina eklenen
sanal bilgiyi gozlik, baslik ve ekran gibi cihazlar aracilidiyla goérintiler. Gergek ve
sanal nesnelerin entegre edildigi etkilesimli bir deneyim s6z konusudur. Ornegin
kullanici tarihi bir yapiya baktiginda, yapinin yapildigi dénem, mimari ézellikler gibi

bilgiler yapi Gzerinde sanal bilgi seklinde gortntilenebilmektedir.
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Sekil 5 : Video Temelli Artirllmis Gergeklik Sistemi
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Kaynak: Azuma, 1997, s. 11

Gergek dinyadaki gériuntilerin video kameralar araciligiyla sanal monitorlere
aktarildigi video temelli artirilmis gerceklik sistemlerinde, gercek ve sanal goruntiler
ekranda birlegtirilir (Somyurek, 2014, s. 68-69). Video tabanh artinimig gerceklik
teknolojisi, goérantilerin kameralar tarafindan elde edilmesi, islenmesi, sanal icerikle
bir araya getiriimesi ve olusturulan sahnenin AR cihazlari ile kullanici tarafindan

deneyimlenmesi agsamalarini icermektedir.

Artinlmis gerceklik teknolojisinin  mobil cihazlarla birlikte kullanimi, bu
teknolojiyi guinlik hayata entegre etmekte ve kullanimini yayginlastirmaktadir.
Artirilmis gerceklik donanimlari; akilli gézlik, akilli telefon ve tablet, bilgisayar,
hareket algilama sensoril, AR kamera, holografik ekran, AR baslik, haptik geri bildirim
cihazlari olarak listelenebilir. Gelisen teknoloji ile birlikte bu donanimlarin da

gelisecegdi veya yeni donanimlarin ortaya ¢ikacagi 6ngorulmektedir.

isaretci tabanli, isaretsiz tabanli, projeksiyon tabanli, siiperpozisyon tabanli
olmak Uizere 4 gesit artirilmis gerceklik tirii bulunmaktadir. isaretci tabanli artirilmig
gercgeklikte, isaretci genellikle resim veya QR kodu olabilir. Telefon kamerasi ile bu
tanimlayici isaret taranir ve algilanir. Sanal igerik algilanan isaretginin Uzerine

eklenmigtir. isaretsiz artirilmis gergeklik, diger bir adiyla konum tabanli artirilmig

44



gerceklikte 6Ozel bir isaret noktasi gerekmemektedir. Kullanicilar cihazlarinin
kameralariyla ¢evrelerini tarar ve bu ¢evre hakkinda bilgi toplanir. Cihazin konumu ve
hareketi ile sanal igerikler gercek dinyada konumlanir (Cabri, 2019, s. 55-59).
Konum tabanli artirilmis gergeklik uygulamalarinin gelistiriimesi igin Layar ve Wikitude
gibi yazilim gelistirme araclar kullaniimaktadir (Gul & Sahin, 2017, s. 353-356).

Projeksiyon tabanli artirilmis gercgeklikte kullanilan projeksiyon cihazlari,
yansitildigi yizeyi etkilesimli bir ortama ddénudstlrerek ekran gibi bir iglev gérur.
Satrang oyunu igin akilli telefona ihtiya¢ duyulmamasi projeksiyon tabanl artiriimis
gerceklik sayesinde mumkindur. Stperpozisyon tabanl arttirilmis gerceklikte, sanal

icerikler gercek dunya obijelerinin Gzerine dogrudan eklenir.

AG tabanli akill gozliklerden bazilari; XREAL Air 2 Pro, HoloLens, Magic
Leap, Vuzix Blade 2 AR, Solos Smart Cycling’dir (Kinticen & Samur, 2021, s. 48).

Nreal, Vuzix ve Magic Leap firmalari, artirilmis gerceklik cihazlari zerine geligtirmeler
yapmaktadir (Bayrak, 2020, s. 114).
Gorsel 7: Vuzix Blade 2 AR

Kaynak : https://www.vuzix.com/blogs/vuzix-blog/vuzix-blade-upgrade-a-step-

forward-for-augmented-reality-eyewear (Erisim Tarihi : 17.02.2024)

Artinlmis  gergeklik  teknolojisinin  ilk  uygulamalari  askeri alanda
gerceklestiriimistir. Askeri alanda gercgeklestirilen bu uygulamalar, AR teknolojisi
alaninda arastirma yapan kurumlara, askeri kurumlarin ekonomik destek saglamasi
ile gelismesini strdirmuistir. Teknoloji daha sonra, saglik, endistriyel, eglence ve
pazarlama alaninda kullanilmaya baslanmistir (Tlarkyillmaz B., 2023, s. 81; Krevelen
& Poelman, 2010, s. 10).
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Saglik alaninda AR teknolojisi, egitim amach kullanildiginda, saglik ekibine
hastalidin teghisi ve tedavi sureci hakkinda bilgi saglar. Egitim alaninda 6grencilerin
algisini genisletecek ve dgretmenlerin anlatimini zenginlestirecek AR uygulamalari
bulunmaktadir. Anotomy 4D, android ve ios platformlarinda kullaniimak Gzere
geligtirilen, insan vicudundaki sistemleri gosteren ve somutlastirma yoluyla 6grenimi
hizlandiran mobil uygulamadir. Google, “Google Expeditions” egitim platformu ile
dJretmenlere, sanal ve artiriimis gerceklik iceriklerini sunma firsati tanir. Ogrencilerin,

interaktif bir 6grenme deneyimi ile konuya iligkin algilari genigslemektedir.

Gorsel 8 : Anatomy 4D AR

Kaynak : https://dincfatma490496094.wordpress.com/uygulama-dersleri/10-

haftainspiration-uygulamasi/ (Erisim Tarihi : 18.02.2024)

Mizeler, deneyimsel pazarlama teknolojisi olarak artirilmis gergeklik
uygulamasinin en cok kullanildigi mekanlardan biridir. Uriinden ziyade hizmet
pazarlamasinin yapildigi muizelerde deneyim sunmak, bilgilerin akilda kalicigini
artirdigi gibi masterinin olumlu pazarlama yapmasini ve tekrar gelmesini saglayabilir.
Egitim igin kullanilan AR ise, kavramlari gorsellestirip, somutlastirarak eglenceli ve

katilimci 6grenme firsati sunmaktadir (Somyurek, 2014, s.72).

Artirllmis gergeklik teknolojisi ile cesitli sosyal sorumluluk ve farkindaligi
artirmaya yonelik projeler de gelistiriimektedir. Sanatgi Olafur Eliasson, iklim krizi ile
ilgili alinan kararlardan etkilenecek olan g¢ocuklarin bu krizle ilgili tartismalarda
kendilerini ifade edebilmeleri igin bir artirilmis gergeklik uygulamasi ve web sitesi
gelistirmistir. Cocuklarin ylzlerini ve seslerini ¢cevrelerine dijital olarak yansitan Earth
Speakr AR uygulamasi ile, yansitilan yuzeylerin konustugu izlenimi yaratilmaktadir
(Hahn, 2020).
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Gorsel 9 : Earth Speakr AR Uygulamasi

Kaynak : https://www.akga.com/work/olafur-eliasson/earth-speakr/ (Erisim Tarihi :
20.02.2024)

Kullanicinin gercek dinya ile olan etkilesimini zenginlestiren artiriimis
gercgeklik teknolojisi, glnlik hayatin ayrilmaz bir parcasi olan mobil cihazlarla da
deneyimlenebilen ve birgok sektdrde kendine yer bulan bir gergeklik teknolojisidir.
Kullanicinin algisini gelistirmesi, saglik, mimarlik, askeri ve mihendislik alanlarindaki
egitimde kullanimini yayginlastirmistir. interaktif bir deneyim sunmasi ticari agidan
yaratici pazarlama stratejilerinin 6nint a¢gmistir. Artirllmis gercgeklik teknolojisi ile
dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari, gida, tekstil, turizm, emlak ve kozmetik
gibi birgok sektérde gergeklestiriimektedir. Oztiirk ve Cavusoglu (2023) ve Tirkyilmaz
(2023), kozmetik sektérine iliskin artiriimis gergeklik uygulamalarini deneyimsel

pazarlama stratejisi agisindan arastirmiglardir.

Oztiirk ve Cavusoglu (2023)'nun, tiketicilerin kozmetik sektériindeki Loreal
Paris, Mac, Flormar ve Maybelline markalarinin sanal makyaj uygulamalarini
deneyimsel pazarlama agisindan nasil deneyimlediklerini ve algiladiklarini tespit
etmek icin yaptiklari arastirmaya goére, sanal makyaj uygulamalari kullanicilari
heyecanlandirmakta, gergekgilik agisindan gelistiriimesi gerektigi disunulmekte ve
duyulara daha ¢ok hitap eden gergekci deneyimler sonrasinda sanal aligveriglerin

artacag 6ngoérilmektedir (Oztirk & Cavusoglu , 2023).

Tarkyilmaz (2023), “Deneyimsel Pazarlamada Artirlmis Gergeklik
Uygulamalari ve Marka Deneyimi: Kozmetik Sektériine lliskin Olgubilimsel Bir

Calisma” isimli ylksek lisans tez calismasinda, musterilerin, artirilmis gerceklik
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teknolojisinin marka-tiketici etkilesimini guglendirdigini, musterilerin bu teknolojiyi
kullanan markalari musteri odakll ve yenilik¢ci olarak degerlendirdigini aciga

cikarmistir.

2.3.2. Artinlmig Gergeklik ve Deneyimsel Pazarlama

Uygulamalari

Dijital teknolojilerin, glinlik yasamin ayrilmaz bir pargasi oldugu giinimuzde,
pazarlama stratejilerinin de dijital teknolojiler temelinde ilerlemesi gerekmektedir.
Zamaninin buiylk bir bolimini dijital temas noktalarinda geciren tiketici ile
etkilesime gecmek isteyen markalar, bu temas noktalarina yoénelik pazarlama
uygulamalari gergeklestirmelidir. Deneyimsel pazarlama uygulamalarinin dijital
teknolojilerle gerceklestigi dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari, tiketici ile dijital
temas noktalarinda etkilesimi mimkin kilan, kisisellestiriimis ya da 6zgun icerikler

araciligiyla marka farkindaligini ve sadakatini saglayan bir pazarlama ttriddar.

Artinlmis gergeklik teknolojisi ile kullaniciya dijital olarak gérme, igitme ve
dokunma gibi duyusal deneyimler yasatiimaktadir. Uriinle etkilesimi artan tiketiciye,
Uriint daha satin almadan deneyimleme firsati sunulup, Grtnle ilgili karar verme
sureci hizlandiriimaktadir (Aytekin vd., 2019, s. 93-96).

AR teknolojilerini pazarlama kampanyalarinda kullanan markalardan bazilari;
Renault, IKEA, Avon, Pepsi, Coca-Cola, Heinz’dir. Kendi AG uygulamalarini gelistiren
IKEA ve Vitra diginda; Dominos, Sony, Coca-Cola ve Renault gibi bazi markalar ise
AG uygulamasi gelistiren teknoloji sirketlerinden hizmet almaktadir (Kiclksara¢ &
Sayimer, 2016, s. 75). Blippar, kullanicilarin AR olusturma, deneyimleme ve bu
deneyimlerini paylasmalarini saglayan bir teknoloji sirketidir (About Us, tarih yok).
Turkiye'de, 2013 yilinda Blippar ve Milliyet Gazetesi is birligi ile gerceklestirilen,
etkilesimli bir deneyim sunan Renault reklaminda, artirlimis gerceklik teknolojisi
kullaniimistir (Oney, 2013). Daha sonra, Yapi Kredi Bankasi Nuvo, Pantene, Nissan
Quashgai ve Juke gibi marka ve hizmetler basili reklamlarinda artirilmis gercgeklik

teknolojisinden yararlanmislardir (Kilig, 2017, s. 96).

Deneyimin tim boyutlarini yasayabilme firsati sunan artiriimis gergeklik

teknolojisinin basarili deneyimsel pazarlama uygulama &rneklerinden biri lkea
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firmasidir. Firmanin Ikea Place mobil uygulamasi araciligi ile kullanicilar, Grinu satin
almadan o6nce Urunun kendi evlerinde nasil duracagini goézlemleyebilmektedir
(Thompson, tarih yok). Bu teknolojinin Grind geri iade etme ihtiyacini gelecekte buyik
Olcide azaltacag dustnilmektedir. AR ile sunulan deneyim, bircok sektdrde
kullanilabilmektedir. Emlak, saglik, egitim, turizm, gida, oyun, sanat, sinema, moda

ve kozmetik bu sektorlerden bazilaridir.

Gorsel 10 : Ikea Place AG Uygulamasi

Kaynak : https://thespaces.com/ikea-place-app/ (Erisim Tarihi : 24.02.2024)

Online aligveris deneyiminin en buyuk eksikligi ranu her agidan gérmenin ve
denemenin pek mumkin olmamasidir. Gunes g6zlugu, makyaj malzemesi gibi
drtnlerin yizinizde nasil durdugunu; kahve makinesi, koltuk gibi Grlnlerin evinizde
nasil durdugunu gorebilme imkani sunan artiriimis gergeklik teknolojisi, gorsellige ¢ok
onem veren z kusaginin markalardan bekledigi, sunulmasi istenilen deneyimlerden

olmaktadir.

Artirllmis  gergeklik teknolojisi tuketicilere, maliyetsiz, risksiz, mekandan
bagimsiz ve edlenceli sekilde gerceklestirebilecekleri gesitli deneyimler yasatabilir.
Markalar tarafindan sosyal medyada AG filtreleri tasarlanmaktadir. KFC’nin
Instagram icin tasarladigi oyun filtresi “KFC AR Game Filter” artiriimis gergeklik
filtresine ornektir (Teji, 2023). Marka ve urlnlerin yaratici sekilde tanitildidi filtreler,
markanin hedef kitle ile etkilesimli bir sekilde baglanti kurmasini saglar. Bu marka

farkindah@ini artirdigi gibi dolayli olarak satislari da artirabilir.
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Gorsel 11: KFC AG Oyun Filtresi

Kaynak : https://tej.ie/5-of-the-best-branded-instagram-ar-filter-examples/ (Erisim
Tarihi : 25.02.2024)

Artirlmis  gerceklik  teknolojisiyle  yapilmis  deneyimsel pazarlama
kampanyalarinin ¢ok sayida érne@i bulunmaktadir. Bon VIV, sehrin bir duvarini,
Spiked Seltzer’in tanitimini yapmak icin sanal bir satis makinesine dénustirmustar
(Web AR Out-of- Home Advertising Campaign with Bon V!V Spiked Seltzer, 2020).
Karekod okutuldugunda trindn Gg¢ boyutlu hali ortaya ¢ikarken, hedef kitlenin yakinda

bulunan magazalari gérmesi igin 6zel bir harita da yer almaktaydi.

Gorsel 12 : Bon V!V Spiked Seltzer Ug Boyutlu Tanitimi

Kaynak : https://www.8thwall.com/aircards/bon-viv (Erisim Tarihi : 25.02.2024)

Mdasgteri deneyimi ve katilimina yonelik pazarlama stratejileri, musteri

memnuniyetini artirmakta ve marka sadakatini guglendirmektedir. Alnwick Garden,
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karekod igceren basili bir brosgur ile ziyaretcilerine bahgelerini tanittiyi bir AR deneyimi
yasatmistir. Mobil uygulamaya ihtiya¢ duyulmayacak sekilde, telefon kamerasi ile
goruntilenen deneyim, 8th Wall platformu Gzerinden Aircards tarafindan gelistirilmistir
(Alnwick Garden Launch Augmented Reality Brochure, 2020). Alnwick Garden,
ziyaretcilerin bahcgeyi gezerken, eglenceli, etkilesimli ve egitici bir deneyim
yasamalarini saglamak icin de AR teknolojisinden yararlanmaktadir. MAADigital ve
Alnwick Garden isbirligi ile geligtirilen LetsARgo mobil uygulamasi ile kullanicilar
interaktif olarak bahgeleri kegfetmektedir. (The Alnwick Garden Augmented Reality
Experience, 2023).

Kinder, alisveris yapan miusterilere Afrika Savanini kesfetme deneyimi
yasatmak icin artirilmig gercgeklik portall sunmustur (13 Examples of Augmented
Reality Experiential Marketing, 2020). Cocuklar i¢in edlenceli ve 6gretici bir deneyim

olan artiriimis gergeklik portali, tiketicilerin marka ile olan etkilesimini artirmaktadir.

Pepsi Max, Grand Visual ile birlikte “Unbelievable Bus Shelter” adli,
‘inanilmaz” temali, bircok 6odulle layik goérilen artiriimis gergeklik teknolojisi ile
deneyimsel pazarlama kampanyasina imza atmistir. Otobls duraginda bekleyen
yolcularin ve vyoldan gecen insanlarin blylUk bir saskinlikla deneyimledigi
kampanyanin igerigi su sekildedir. Otobils duradinin seffaf cam yizeyine lazer atis
robotu, kaplan gibi dikkat ¢ekici t¢ boyutlu dijital gérintiler yansitiimaktadir. Gergek
ortama yansitilan bu ¢ boyutlu gérintilerin gercekci konumlandirmasi, izleyenlerde
cam yuzeyin digina bakma ihtiyaci dogurmustur. Baktiklarinda karsilastiklari sey ise

Pepsi Max reklami olmustur (Unbelievable Bus Shelter, tarih yok).
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Gorsel 13 : Pepsi Max "Unbelievable Bus Shelter"(inaniimaz Otobiis Duragi)
Reklami

Kaynak : https://www.theverge.com/2014/3/25/5545842/pepsi-bus-stop-ad-
augmented-reality (Erisim Tarihi : 25.02.2024)

Amazon AR View, akilli telefon kameralari araciligiyla, ¢evrim iginde yer alan
ev ve ofis esyalarini gergek ortamda gorintileme firsati sunmaktadir. Kullanicinin
satin almayi disundiagu bir Grindn evdeki durusunu 6nceden goérebildigi, musteri
odakli, etkilesimli ve kisisellestiriimis deneyimin yasatildigi uygulama, Apple’in ArKit
yazihmini kullanmaktadir (Perez, 2017).

Gorsel 14 : Amazon AG Uygulamasi

-
-
.~

Kaynak : https://techcrunch.com/2020/08/25/amazon-rolls-out-a-new-ar-shopping-

feature-for-viewing-multiple-items-at-once/ (Erigim Tarihi : 26.02.2024)

Pizza Hut dijital menlsu, yemekleri ti¢ boyutlu olarak gésteren etkilesimli bir

artirlmig gerceklik deneyimi yasatmaktadir. Misterilerin, aile ve arkadaslariyla birlikte
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Pizza Hut'da yemeklerini beklerken AR oyun da oynayabilecedi dijital menu, katiimci

bir deneyimi mumkdun kilan pazarlama kampanyasidir (Gileg, 2019, s. 98).

Porsche markasi, Mission E modelini artirilmis gerceklik uygulamasi araciligi
ile tanitmistir. Porsche AG Pazarlamadan Sorumlu Baskan Yardimcisi Kjell Gruner,
artinlmis gergekligin, yeni arag teknolojisinin teknik yonlerinin karmasikhgini canli ve
duygusal olacak sekilde anlatmayi sagladigini ifade etmistir. Kullanicisinin Mission E
modelinin farkli gérinudmlerini kesfetmesini saglayan uygulama, interaktif sirus
modunda artirilimis gercgeklik ile test slrisl yapmayl da saglamaktadir (Porsche
presents the “Mission E Augmented Reality” app, 2018). Gile¢'in (2019),
pazarlamada artirllmis gergeklik ve sanal gergeklik uygulamalarinin kullaniminin
uzman gorugleri Uzerinden dedgerlendirildigi arastirmada, katilimcilarin, Porsche
markasinin AR uygulamasini, sarmalama hissi, deneyimleyenin katkisi, ¢ boyutluluk
ve erisilebilirlik agisindan c¢ok yilksek, kesfedilebilirlik agisindan ylksek dizeyde
buldugu ortaya ¢ikmistir. igerigi kisisellestirebilme, deneyimleme ve etkilesim
Ozellikleri ile uygulama, artirilmis gergeklik ile deneyimsel pazarlamanin basarili bir
ornegini olusturmaktadir (Guleg, 2019, s. 112-113)

Sephora’nin Virtual Artist (Sanal Sanatci) uygulamasi, kullanicilarin farkh
sanal makyajlari denemesini saglamaktadir. Uygulama yuz tanima teknolojisi ile goz,
dudak ve vyanaklari algilamaktadir. Ruj, gbéz kalemi, far ve allik gibi makyaj
malzemelerinin ylizde nasil duracagini géormeyi saglar. Makyaj Urinlerini ¢gevrim igi
olarak deneyip satin alip almama kararini kullaniciya birakan uygulama her bdélgede

kullanilamamaktadir (Jaekel, tarih yok).

Gorsel 15 : Sephora Sanal Sanat¢i AG Uygulamasi

‘:‘) ! ".\a o~ g B O
Kaynak: https://medium.com/marketing-in-the-age-of-digital/do-you-want-to-try-

virtual-makeup-with-sephora-fbd1449d7acl (Erisim Tarihi : 26.02.2024)
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GAP markasi, musterinin, kiyafetleri denemeden Uzerinde nasil duracagini,
artirlmis gerceklik teknolojisi ile gdstermektedir. Avametric ve Google is birligi ile
geligtirilen GAP uygulamasi, kiyafetlerin farkli bedenlerdeki duruslarinin
ongorilebilirligini saghyor. Gérmek istenilen kiyafet secildikten sonra beden bilgileri
paylasilhyor. O beden dlglsiine uygun sekilde kiyafet gercek ortamda ¢ boyutlu
olarak gorulebiliyor. GAP uygulamasi, kiyafet denemek istemeyen ya da kabinde bos
yer bulamayan musteriler igin hayat kolaylastiran, kisisellestirilebilir bir deneyimsel

pazarlama uygulamasi olarak 6ne ¢ikiyor (Budak, 2017).

Nike’in Nike FIT uygulamasi, kullanicilar igin dijital aligveris asistanhdi yapiyor.
Ayakkabi numarasinin farkli ayakkabi modellerinde degisiklik gosterebildidi
durumundan yola ¢ikan marka, ¢evrim ici aligveris sirasinda, sira ayakkabl numarasi
se¢cmeye geldiginde ayadi 6lgen bir FIT uygulamasini hayata gegirmistir (Yalcinkaya,
2019). Algveris surecini hizlandiran uygulamada, artiriimis gercgeklik ve yapay zeka

teknolojileri kullaniimaktadir.

Gorsel 16 : Nike FIT AG Uygulamasi

Kaynak : https://www.sportinn.com.tr/nike-fit-app-ile-dogru-numarayi-secin (Erigim
Tarihi : 27.02.2024)

Vespa, 900Ibs of Creative is birligi ile artirilmis gerceklik deneyimi sunan dergi
reklami yayinlamistir. Akilli telefonlar araciigiyla dergide yer alan reklam sayfasi

okutuldugunda, Vespa motorsiklet modelleri ekranda yer almaktadir. Kullanicilarin
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motorsiklet modelini istedikleri renk ve kumas tasarimi dogrultusunda
kisisellestirebildigi etkilesimli reklamda olusturulan Vespa tasarim, arzu edilirse
Facebook ve Twitterda paylasilabilmektedir (En basarii “Artirlmis Gergeklik”
kampanyalari..., 2016).

LEGO Wear, Subat 2019’da diizenlenen Londra Moda Haftasi’'nda Snapchat
ortakhidi ile artinlmis gerceklik magazasi olusturmustur. Bos gibi gériinen madazada
drdinleri gérmek icin Snapcode taranmigtir. Sanal magazaya giris yapan ziyaretgiler,
sanal urlnlerin yani sira, bir tane interaktif DJ kabini, magaza caligani ve diger figurleri

deneyimlemiglerdir (Tucker, 2019).

Gorsel 17 : LEGO Wear AG Magazasi

Kaynak : https://mediacat.com/icerisinde-urun-bulunmayan-bir-magaza/ (Erisim
Tarihi : 27.02.2024)

Artirlmis  gergeklik teknolojisi ile olusturulan deneyimsel pazarlama
uygulamalarinin etkilesimli, kisisellestirilebilir, musteri odakli, deneyim sunan, ilgi
cekici ve hayat kolaylagtiran turde Ozellikleri oldugu gorulmektedir. Kullanici
deneyiminin 6n planda oldugu interaktif artirilmis gergeklik uygulamalari, kullanicinin
gergek diinya ile sanal diinya arasinda etkilesim kurmasini, trin ile ilgili daha detayl
bilgi almasini, dijital ortamdaki igerigi degistirebilmesini, kontrol edebilmesini ve
paylasmasini sadlar. Kisisellestirilebilir igerigi mimkun kilan AR uygulamalari, misteri
odakh bir yaklasimla, kullanicisini katiim gostermeye tesvik eder. Kullanici icerigi
kisisel zevk ve isteklerine uygun sekilde 6zellestirebilir. Bir Grtin satin almadan 6nce,

drdindin gercek ortamda ¢ boyutlu olarak gézlemlenmesi, kullanicinin o Urdnd satin
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alip almama kararini hizli bir sekilde vermesini saglayabilir ve trlinu aldiktan sonra
iade etme ihtiyacini buyik 6lcide azaltabilir. Amazon AR View ve lkea’nin AR
uygulamasi, ev ve ofis esyalarinin gergcek ortamda nasil duracagini satin almadan
Once (gostererek, misterinin  Grlin  hakkinda bir 6ngoériye sahip olmasini
saglamaktadir. GAP markasinin AR uygulamasi ise musteriyi kiyafeti deneyip
denememe konusunda 6zglr birakmaktadir. Kullanici icin hayat kolaylastiran bir
deneyim sunan GAP, drunu kullanicinin beden dlgllerine uygun sekilde ¢ boyutlu
olarak gdstermektedir. Pepsi Max'in “inanilmaz” temali reklami ise, izleyicilerini
sasirtan ilgi cekici bir deneyimsel pazarlama kampanyasi olarak adindan sz

ettirmistir.

2.4. Karma Gercgeklik Teknolojisi

Gergek ve sanal diinyay! bir araya getiren karma gerceklik, kullanicisinin her
iki dinyadaki nesnelerle etkilesimde bulunmasini saglayan, gercek zamanli bir
deneyimi mimkin kilan teknoloji tartdur.

Gercek ve sanal dunyanin birlestigi, kullaniciya gercek zamanli ve etkilesimli bir
deneyim sunan karma gerceklik teknolojisi gelismis bir bilgisayar donanimidir.
Donanimsal agidan iki boyutlu bilgisayar teknolojileri, G¢ boyutlu dizlem teknoloijili

sanal gercgekligin temelini olusturmaktadir (Bayrak, 2020, s. 65).

Karma gercgeklik teknolojisi bazi kaynaklarda, artiriimis gerceklik deneyiminin
gelistiriimis versiyonu olarak tanimlanmaktadir. Artirllmis gergeklikten farkli olarak,
gercek ortamlarda gercek nesneler gibi konumlandiriimis sanal nesneler ile etkilesimli
yeni bir ortam olusturulur. Gergek zamanda, gergek objelerle siralanarak olusturulan
bu konumlandirma ile sanal nesneler gercek diinyayla etkilesime girebilir (Dogan vd.,
2021, s. 12). Artinlmis gergeklik teknolojisi, akilli telefon, tablet ve bilgisayar gibi
yaygin kullanilan cihazlar ile deneyimi mimkin kilar. Karma gergeklik teknolojisini

deneyimlemek igin goézlik ve baslik gibi cihazlarin kullanimi gerekmektedir.
2.4.1. Karma Gerceklik Teknolojisinin Geligimi

Paul Milgram ve Fumio Kishino (1994), “A Taxonomy of Mixed Reality Visual
Displays (Karma Gergeklik Gorsellestirmelerinin Siniflandiriimasi)” adli makale ile

karma gercgeklik teknolojisi Uzerine ilk calismalardan birini gerceklestirmislerdir.
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Makalede, sanal gerceklik ile ilgili teknolojilerin belirli bir alt kimesi olarak, gercek ve
sanal dunyalar birlegtiren karma gergeklik teknolojisinin goérsel ekranlarini
siniflandirmak igin bir model geligtirilmistir. “Sanallik Strekliligi” adini verdikleri bu
model ile karma gergeklik teknolojisini agiklamaktadirlar. Buna gore, surekliligin bir
ucundaki gercek ortamlar ve surekliligin diger ucundaki sanal ortamlarin arasinda

artinlmis gerceklik ve artirilmis sanallik konumlanir (s. 1321-1322).

Sekil 6 : Milgram ve Kishino, Gerceklik-Sanallik Sarekliligi

I Karma Gercgeklik I

—_— <+—

Gercek Artiriimig Artirlimig Sanal
Ortam Gergeklik Sanallik Ortam

Kaynak: Milgram ve Kishino, 1994, s. 1321

Karma gercekligin pargalarini artirilmis gerceklik ve artirlmig sanallik
olusturmaktadir. Artinlmig sanallik, gergcek dunya ogelerinin sanal ortamlara
yerlestiriimesi olarak tanimlanabilir. Artirilmis gergeklikte ise, gercek diinyaya eklenen
dijital icerikler mevcuttur. Saf karma gerceklikte, gercek dinyada yer alan
kullanicilarin gevresine dijital icerik entegre edilmistir. Kullanicilar hem gercek hem de
dijital icerikler ile etkilesime girebildikleri gibi bu icerikler de birbiri ile etkilesime
girebilmektedir (Flavian vd., 2019, s. 549-550).

Artirlmis gergeklik, gergcek bir ortamda hologram ya da teknoloji destegi ile
dijital deneyim olusturulmasidir. Artirilmis gorsellikte ise sanal ortama eklenen gercek
gorseller mevcuttur. Bdylece yari gercek bir dijital deneyim sunularak daldirma iglemi
yapilir. Karma gergeklik artiriimis gorsellik ve artiriimis gercgeklik ile olusturulan gérsel
ve igitsel deneyimlerin toplamindan fazlasidir (Diker, 2019, s. 202-204; Azuma vd.,
2001).

Milgram ve Kishino, karma gerceklik gorsel ekranlarini, sanal gerceklik ile ilgili
teknolojilerin belirli bir alt kiimesi olarak ifade etmiglerdir. Teknoloji gelistikge,
deneyimlenen dinyanin gercek mi yoksa sanal mi oldugunu algilamanin

zorlagabilecegini, bunun da artirilmisg gerceklik ve artiriimis sanallik kavramlarinin
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kullanimini etkileyebilecegini; fakat gelisen teknolojinin sanallik surekliliginin
merkezindeki gri alani icine alan karma gergeklik teriminin gecerlililigini

etkilemeyecegini 6ne sirmuslerdir (1994).

Karma gerceklik, artirlimis ve sanal gergekligin birlesiminden ziyade ikisinin
kapsayici st yapisidir. Dinyanin ilk karma gerceklik sergisi Mat Collishaw’'un
‘Esikler’, 2017 yilinda Londra Somerset House'da gerceklesmistir. 2018 yilinda
gosterimin ikinci adresi Istanbul, Yapi Kredi Kiiltiir Sanat olmustur (ipek, 2020, s.
1068).

Gorsel 18 : "Esikler" Karma Gergeklik Sergisi

Kaynak : https://sanat.ykykultur.com.tr/sergiler/esikler-thresholds (Erisim Tarihi :
02.01.2024)

Karma gerceklik gézllkleri, gercek ve sanal unsurlari bir araya getirerek karma
gergeklik deneyimini kullaniclya yagatmaktadir. ilk karma gergeklik gézliiklerinden biri
olarak kabul edilen Microsoft HoloLens, ilk modelini profesyonel kullanim igin
tasarlamigtir. HoloLens 1 ilk kez Ocak 2015te duyurulmus, Mart 2016’da da
geligtiricilere sunulmustur. Sinirl bir géris alanina sahip oldugu yéniinde elestiri alan
model, son teknoloji optik ve sensorleri harmanlayarak 3B hologramlar sunmaktadir.
HoloLens 1’in goz takibi, ses kontrol, hareket takibi, holografik gériintli, konum takibi
ve kablosuz tasarim 6zellikleri bulunmaktadir (HoloLens 1 ve HoloLens 2 Arasindaki
Farklar Nelerdir?, 2023). Microsoft, HoloLens 2 karma gergeklik gézIigini Kasim
2019'da piyasaya surmustir. Daha genis goris alani ve karmasik jest ve mimik

kontrolleri ile 6ne ¢ikan HoloLens 2 modeli de ticari musterilere yénelik tasarlanmistir.
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Daha gelismis goz takibi, sesli kontrol, el izleme ve ergonomik ozellikleri bulunan
HoloLens 2, uzaktan galiganlarin gergek zamanl is birligini mumkun kilmaktadir
(Dogan, 2019). Yapay zeka destegi ile hologram iceriklerle etkilesime gecilmesini
saglayan cihazin ¢alisma sekli, yerlesik kamera ve sensorler ile gergek ortamin tespit
edilmesi ve gercek zamanli olarak t¢ boyutlu 1zgara olusturulmasina dayanmaktadir.
Kullanicinin hareketini takip eden izgara, alani taramakta ve gincellenmektedir
(Karayilanoglu & Arabacioglu, 2020, s. 434).

Gorsel 19 : Microsoft HoloLens 2 KG GoézIGgu

Kaynak : https://www.xmreality.com/blog/hololens2 (Erisim Tarihi : 03.01.2024)

Magic Leap’in ilk Griint olan Magic Leap One Creator Edition karma gergeklik
g6zIigu Agustos 2018’de satisa sunulmustur. Sanatgilar ve uygulama gelistiriciler
odakll tasarlanan karma gerceklik gozligu, “lightwear, Lightpack ve Control” (Hafif
Giysiler, Hafif Paket ve Kontrol) olarak 3 pargadan olusmaktadir.

Meta Quest 3 karma gergeklik gbzIigu, oyun oynamak isteyenler, tasarimcilar
ve egitimciler i¢cin kablosuz, etkilesimli ve paylasimli bir deneyim sunmaktadir.
Avatarlarin, yiz ifadelerini taklit ettigi sanal gerceklikte toplantilara katilmayi saglayan
Meta Quest 3 goézligunin, tam renkli gercek goéruntu, 500°’den fazla oyun, dogrudan
objelere dokunma, el izleme ve 6nerilen sinir ve destekli alan kurulumu gibi 6zellikleri
bulunmaktadir. Quest 2 karma gercgeklik gézligi modeline kiyasla daha ylksek
¢6zUnarla bir ekrana sahip ve ylizde 40 daha hafiftir (Papucciyan, 2023).
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Gorsel 20 : Meta Quest 3 KG Gozlugu

L

v T

Kaynak : https://blog.amerikadaniste.com/2023/10/04/meta-quest-3-sanal-ve-karma-
gerceklik-basligi/ (Erisim Tarihi : 03.01.2024)

Apple Vision Pro, fiziksel alana, dijital icerigi harmanlayan karma gergeklik
g6zItgu ile uygulamalar istenilen alanda dizenlemeyi ve safari, mesaijlar gibi birden
fazla pencereler arasinda gecisi tek bakista yapmayr mumkun kilmaktadir. Gozler,
eller ve ses ile kontrol edilebilen gozlik, bulunulan alani istenilen dl¢tide bir sinemaya
donusturulebilmektedir. Gergek boyutta video parcalari ile ayni anda ¢ok sayida kisi
ile yuz ylze gorusebilmeyi saglamaktadir. Apple Vision Pro, kullanicisina sundugu
kisisellestiriimis Ozelliklerle, deneyimi hem fiziksel ortam ile bag koparmadan
yasatabilmekte hem de arka plani aktif ederek surikleyici bir sanal gergekligi mimkun
kilmaktadir (Apple VR Gozlik Vision Pro Nedir? Ozellikleri Neler?, tarih yok).

Gorsel 21 : Apple Vision Pro KG Goézlugu

Kaynak : https://www.donanimhaber.com/apple-vision-pro-gorsel-arama-ozelligiyle-
geliyor--165122 (Erigim Tarihi : 04.01.2024)
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Karma gercgeklik gézliklerinin 6zellikleri cihazdan cihaza farklilik gosterse bile,
g0z takibi, sesli kontrol, el izleme, dijital icerikle etkilesim, konum takibi, holografik
goruntd, hareket takibi, deneyimlenebilen igerik, katilim gibi 6zelliklerin bu gézliklerde
yer aldigi ya da yer alabildigi gorilmektedir. Microsoft HoloLens 1 ve HoloLens 2'ye
kiyasla, Meta Quest 3 ve Apple Vision Pro karma gerceklik gdzlukleri daha tuketici
odakh piyasaya surilmustir. Teknoloji gelistikce, gozliklere farkli 6zelliklerin

eklenecegi ve mevcut 6zelliklerin optimize edilecegi 6ngorulmektedir.

Karma gercgeklik teknolojisi, tip, askeri, mihendislik, otomotiv, mimarlik ve
pazarlama gibi sektdrlerde, egditim, tasarim, planlama, optimizasyon, is birligi,
deneme, etkilesim ve inceleme gibi amaclarla kullaniimaktadir. Etkilesimli egitim
vermek ve O6grenmeyi kolaylastirmak, cerrahi planlama yapmak, ameliyat sureci
hakkinda hasta ve yakinlarina bilgi vermek, uzaktan ¢alisan ekibi bir araya getirerek
iletisimi artirmak, Griin gelistirmek, mimari tasarimlari gérsellestirmek ve projeyi lg¢
boyutlu olarak incelemek, gercekc¢i sunumlari proje sahiplerine sunmak, oyun
endustrisi icin eglenceli bir deneyim olusturmak ve Urun veya hizmetlerin tanitildigi

etkilesimli reklamlar yaratmak icin kullanimi tercih edilmektedir.

Gelismis tibbi goérintileme teknolojisi Echopixel, doku ve organlarin hacim
olusturularak incelenmesini saglamaktadir. Bdylece BT, PET ve MRG ultrasondan
elde edilen gorintiler Uc¢ boyutlu bir sekilde gorlntilenebilmekte ve cerrahlar,
ameliyat dncesi hastanin cerrahi iglemlerini planlayabilmektedir. Ameliyat dncesi
planlama yapma tip egitiminde de daha kesin ve basarili sonuglarin 6niniU acabilir.
HoloAnatomi gibi interaktif cerrahi egitim ve 3D gdrsellestirme avantajlari bulunan
uygulamalar, karma gergeklik go6zIligu ile kullanildiginda, 6grencilerin insan
anatomisini ve dolasim sistemini daha iyi anlamasini saglamaktadir (Dogan vd., 2021,
s. 13-15).
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Gorsel 22 : HoloAnatomy Yazilimi

Kaynak : https://case.edu/holoanatomy/ (Erisim Tarihi : 05.01.2024)

Renault Trucks, Fransa’'daki dretim tesisinde kalite kontol sUreclerini
gelistirmek amaciyla karma gercgeklik teknolojisinden yararlanmaktadir. Sanal ve
artirlmis gergeklik teknolojileri gelistiricisi ve Microsoft HoloLens’i endustriyel
ureticiler arasinda yaygin kullanima kavusturma misyonuna sahip “Immersion” ile is
birligi yapmigtir. Buna gore, operatorler, karma gerceklik gozluk ve arayuzinu

karmasik kontrol stireclerinde rehber olarak kullanabileceklerdir (Evans, 2018).

Gorsel 23 : Renault Trucks Operatorleri Microsoft HoloLens Kullaniyor

Kaynak :

https://www.automotivetestingtechnologyinternational.com/news/simulation-

modeling/mixed-reality-enhance-quality-control-renault-trucks-factory-france.html
(Erisim Tarihi : 05.01.2024)

Mimari gorsellestirme kapsaminda Unity, Unreal Engine ve 3D Max Interactive

gibi oyun motorlari, surtkleyici ortamlar olusturulmasini saglamaktadir. Mimari bir
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proje HMD bagliklarla sanal ortamda daha etkilesimli ve katilimci hale gelmektedir.
Karma gergeklik teknolojisi, farkli mekanlardaki bireylerin sanal ortamda bir araya

gelerek ekip is birligini saglayabildigi gergek zamanli bir deneyim sunar.

Karma gerceklik teknolojisi mizelerde cesitli kullanim alaniyla kullanici
deneyimini zenginlestirmektedir. 2018 yilinda Japonya’da kurulan “MR Museum
Kyoto” adli karma gergeklik mizesi, Microsoft HoloLens karma gercgeklik bashgi ile
sanat eserlerini sUrukleyici bir sekilde sergilemektedir (Kiniigcen & Samur, 2021, s.
51).

Gorsel 24 : "Museum Kyoto" KG Mizesi

Kaynak : https://blogs.windows.com/devices/2018/02/22/mr-museum-kyoto-

provides-unigue-insight-centuries-old-japanese-artwork/ (Erisim Tarihi : 06.01.2024)

Kullaniminin farkh alanlarda da yayginlasacagr 6ngorulen karma gerceklik
teknolojisi, kullanici deneyimini zenginlestirmek ve kisisellestiriimis icerik sunmak
amaclyla yapay zekéa teknolojilerinden de yararlanmaktadir. Goérintl, ses ve ylz
tanima teknolojisi, dogal dil isleme, kisisellestiriimis icerik, hareket takibi ve

navigasyon karma gergeklik ekipmanlarinda kullanilan yapay zeka teknolojileridir.

Karaaslan ve digerleri (2019), “Artificial Intelligence Assisted Infrastructure
Assessment using Mixed Reality Systems (Karma Gerceklik Sistemlerini Kullanarak
Yapay Zeké& Destekli Altyapi Degerlendirmesi)” baslikli arastirmada, bir kdpru
mufettisinin rutin denetim ve degerlendirme gorevleri icin yararlanabilecedi yapay

zeka tespit ve segmentasyon algoritmalarini, bir karma gerceklik gcercevesine entegre
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etmeyi amaclamislardir. Buna gére denetci gercek zamanli olarak hasar analizi
yapabilmekte ve hasarin derecesini manuel dlgim yapmadan hesaplayabilmektedir.
Kdpri denetgisi, karma gergeklik cihazina entegre edecegi karma gercgeklik cergevesi

ile hasarlari otomatik olarak analiz edebilmektedir.

Bayrak ve Yengin (2020), karma gerceklik teknolojisinde goz izleme teknigi
Uzerine gergeklestirdikleri “Karma gergeklik teknolojisinde goz izleme teknigi: GOz
izleme metrikleri ve navigasyon verilerinin incelenmesi” baglikli arastirmada, HTC
Vive Pro Eye sanal ve artirilmisg gergeklik gézItgu igin harici g6z izleme yazilimi olarak
Tobii Pro Lab kullanmiglardir. Yazilim, kisinin g6z bebegi hareketlerini navigasyon
verileri olarak tablolastirmaktadir. Bdylece kullanicinin, ekranda ya da gercek alanda
bulunan nesnenin gergevesi icinde hangi detaylara yogunlastig: belirlenebilmektedir.
Cerceve i¢inde hangi alanlara ne kadar sure dikkat verildiginin hesaplanabildigi bu

yazihm ile, tiketicinin neyi gérmeyi istedigi tespit edilebilmektedir.

Yin ve digerleri (2023), tuketicilerin varolussal 6zlemlerini gerceklestirmek
amaciyla, Urin pazarlama stratejileri, karma gergeklik teknolojisi ve duygusal
sinirbilim teorilerini bir araya getirerek yenilik¢i bir yaklasim sunmaktadirlar. Karma
gerceklik, surikleyici ve kisisellestiriimis ortamlarin olusumunu saglarken, beynin
duygulari islemesinden kaynaklanan bilgiler, ilgi ¢cekici pazarlama stratejilerinin dninu
acmaktadir (Yin vd., 2023).

Karma gercekligin etkilesim ve canlilik ézellikleri, kullaniciyr ortama daldiran
en onemli dzellikleridir (Bae vd., 2020, s. 3). Bae ve ark. (2020), karma gergekligin
etkilesim ve canlilik 6zelliklerinin ve ziyaretgilerin bu 6zelliklere dayali deneyim ve
memnuniyetinin “algilanan daldirma ve algilanan keyif’ gibi hisleri nasil etkiledigini
arastirmiglardir. Kultirel ve sanatsal merkezlerdeki karma gergeklik deneyimlerinin
memnuniyetini ve marka sadakatini hangi faktorlerin etkiledigini incelemek amaci ile
“‘marka degeri teorisi” kullaniimigtir. Arastirmanin sonucunda karma gercekligin
sadece algilanan daldirma ve keyfe degil, marka farkindaligi, marka c¢agrisimi ve

marka sadakatine de olumlu etkileri oldugu ortaya gikmistir.

Fujii ve digerleri (2020), tek basina yemek yemek zorunda kalan kisilerin bir
robotla birlikte yemek yeme deneyimlerinin nasil olacagini arastirmislardir. Microsoft
HoloLens karma gergeklik gézligunu takan katilimcilar, bir robotun sanal yiyecek

modellerini yemek yiyor gibi agzina géturdigini ve sonra yiyecedin kayboldugunu
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gbrmektedir. Arastirmanin sonuglarina goére, katiimcilar robotla birlikte yemek
yedikleri zaman, yemek yeme deneyimleri daha eglenceli hale gelmektedir.
Robotlarla birlikte yemek yemenin daha fazla gikolata yeme davranigina yol agmasi,
robotlarin insanlarin yeme davranislari Gzerinde etkisi olabilecegini gostermektedir
(Fuijii vd., 2020).

Windows Karma Gergeklik, Windows 10 igletim sisteminin bir bélimU olarak
tanitilan, basa takilan ekranlar araciliiyla artiriimig ve karma gerceklik deneyimlerini
mumkuin kilan bir platformdur (Tomak, 2022, s.53). Dehghani ve digerleri’'nin (2020),
“Touching holograms with windows mixed reality: Renovating the consumer retailing
services (Windows karma gergekligiyle dokunakli hologramlar: Tuketici
perakendeciligi hizmetlerinin yenilenmesi)” baslkli arastirmasi, en yeni Windows
Karma Gerceklik cihazlarinin sagladidi deneyimlerin, hizmet perakendeciliginde,
tiketici algilarinin ve davranigsal niyetlerinin Gzerindeki etkisini incelemektedir.
Arastirmanin sonuglari, algilanan guven, algilanan gorsel cekicilik ve algilanan
islevsel faydanin kullanici memnuniyetini olumlu ydnde etkiledigini gostermistir.
Kullanici memnuniyeti ile Windows Karma Gergeklik cihazlarinin kullanimina yonelik

davranigsal niyet arasinda da pozif bir iligski bulunmaktadir.

Gelisen teknoloji ile MR gozliklerinin, gosterimini mimkuan kildigr hologramlar

ile gercekci deneyimler sunulmaktadir.
2.4.2. Holografi Kavrami

Holografi kavrami, bu konuda ilk calismalari yapan Dennis Gabor tarafindan,
1948 yilinda yayinladigi ilk makalesi ile ortaya ¢ikmistir. Gabor, 1971 yilinda Holografi
Uzerine gahismalariyla Nobel Fizik Odulini kazanmistir. 1960 yilinda lazerin
bulunmasi ile 6nu agilan hologram, ilk zamanlarda iki boyutluyken, 1962 yilinda
Emmet Leith ve Juris Upatienks tarafindan (¢ boyutlu olarak olusturulmaya
baslanmistir. Lazer 1si1§1 dalgalarinin pozitif girisiminin G¢ boyutlu kaydi olarak
tanimlanan hologram, ginimuzde 360 derece olarak sunulabilmektedir (Ghuloum,
2010).
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Gorsel 25: Hologram Teknoloijisi

Kaynak: https://medium.com/yazilim-ve-bilisim-kulibi/hologram-teknolojisi-
f72¢894b4d02 (Erisim Tarihi : 11.01.2024)

Hologram belirli nesnelerin goérintilerini farkli alanlara 3B olarak iletmekle
birlikte, o nesne olmadiginda da géruntinin sardurdlebilirligini mimkan kilmaktadir
(Sahin & Uyar, 2019, s. 421). Farkli mekanlardaki kullanicilar ile iletisim kurulmasini
saglayan ve mihendislik, saghk, turizm, mimarlik, insaat, eglence ve pazarlama
alaninda kullanimi yayginlasan hologram teknolojisi, isletmelere ve musterilere
sundugu deneyim ile yasami kolaylastirmaktadir. Restoranlarda, hologram izerinden
mendulerin gdsterimi ile masterilere gergekgi bir sunum yapilabilmektedir. Glinimuzde
bazi mizelerde hologram rehberlik hizmetleri kullaniimaktadir. Gelecekte ise bir sanal
holografik asistanin mutfakta yemek hazirlarken bireyle konusup yardimci olacagi
veya bir ogretmenin U¢ boyutlu hologram olarak ders anlatacagi, beklenen
gelismelerdendir (Ghuloum, 2010, s. 697).

Hologram teknolojisini iceren karma gergeklik goézlugu HoloLens 2 ile
kullanicinin gercek dinyasina sanal ortam taginmakta ve U¢ boyutlu tasarimlar
olusturulmaktadir. MR teknolojisinde, dijital bir obje olan hologram, fiziksel ortama
gercek bir nesne gibi yerlestiriimektedir. Microsoft HoloLens 2 cihazinin; el izleme,
yerlesik sesli komutlar, goz izleme, uzamsal esleme ve genig gorus saglama o6zelligi

ile hologramlar gercek objeler gibi yanit vermektedir.

Holostudio, kullanicilarin etkilesimli G¢ boyutlu hologramlar olusturmasini
saglayan Microsoft uygulamalarindan biridir. Bir diger uygulama, kullanicilara sanal

bir seyahat deneyimi sunan HoloTour'dur. Seyahat etmeyi ve farkli kultarleri gdrmeyi
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seven bireylerin, sanki oradaymis gibi hissedebilecegi bir deneyim yasatiimaktadir.
Antik Roma ve Machu Picchu'nun guzelligini kesfedebileceginiz HoloTour, Windows
Karma Gerceklik kulakliklarinda ¢alismaktadir (Holostudio, Hololens ve HoloTour: 8
Baslikta Hologram Teknolojisinin Yeniden Tanimlandigi Yer, 2023).

2.4.3. Karma Gergeklik ve Deneyimsel Pazarlama

Uygulamalari

Sirketler, tiketicinin duygularini harekete gecirecek, karar verme sulreglerini
etkileyecek ve onlari disinmeye tesvik edecek anlamli etkilesimler yaratmak igin
deneyimsel pazarlama stratejilerine bagvurmaktadir. Karma gergeklik teknolojisi ile
etkilesimli, kisisellestirilmis ve ilgi ¢ekici deneyimler yasatan deneyimsel pazarlama

uygulamalari bulunmaktadir.

Karma gergeklik teknolojisi, coklu duyulara seslenen, etkilesimli ve dikkat
cekici icerikler olusturulmasina olanak tanimaktadir. Nasil zengin bir oyun
hikayesinde, oyuncularin tutum ve davraniglarinda anlamli etkilesimlerin rold
blyikse, markalar icin de tluketicilerin duygusal ve zihinsel olarak uyariimasinda
anlamli etkilesimlerin rolu buyuktar (Yin vd., 2023). Marka degerinin etkilesimli
anlatilar yoluyla aktarilabildigi karma gercgeklik teknolojisinde, ilk elden bir marka

hikayesi deneyimi olusturulabilir.

Moda perakendecisi H&M, 2018 yilinda gergceklesen New York Fashion
Week’te, yeni koleksiyonunu Moschino ortaklidi ile karma gergeklik teknolojisinden
yararlanarak tanitti. Magic Leap ve Warpin Media is birligi ile, strUkleyici bir moda
deneyimini Moschino tv H&M kuresel lansman etkinliginde yasatti. Davetliler onlar igin
hazirlanan 6zel alanda Magic Leap kulakligi taktiginda sergilenen sanal objelerle
etkilesime girebiliyordu. Ornegin, davetli gantaya temas ettiginde ¢ganta kendi kendine

erimeye bashyordu (Palmieri, 2018).
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Gorsel 26 : H&M ve Moschino Karma Gerceklik Deneyimi

Kaynak :https://www.pazarlamasyon.com/markalar-karma-gercekligi-nasil-kullaniyor
(Erisim Tarihi : 15.01.2024)

LEGO markasi, karma gerceklik teknolojisi ile etkilesimli ve kisisellestiriimis
deneyimsel pazarlamayi LEGO Bricktales adli bir oyun aracihigi ile gerceklestirmistir.
LEGO inga etmenin keyfini sunan bulmaca ve macera oyunu LEGO Bricktales, 7
Aralik 2023’de Meta Quest 2, 3 ve Pro igin karma gercgeklik sirimunu yayinlamigtir
(LEGO Bricktales incelemesi — Karma Gergeklik Oyunu, 2023).

Karma gerceklik teknolojisi ile yapay zekanin entegre kullanildigi kapsayici ve
dinamik pazarlama stratejileri, insan odakli yaklagsimla kesintisiz bir etkilesimi
gercgeklestirmektedir. IKEA, yapay zeka destekli karma gerceklik uygulamasi IKEA
Kreativ ile dijital tasarim deneyimi sunmaktadir. IKEA ev yasam uzmanhginin,
mekansal bilgi islem, makine 6grenimi ve karma gercgeklik teknolojisi ile bir araya
getirildigi IKEA Kreativ, musterilerin showroom’daki 50 u¢ boyutlu  Grtnlerle

degistirme, dondurme ve asma gibi etkilesimlerini mimkin kilmaktadir (Chow, 2022).
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Gorsel 27: IKEA Kreativ KG Uygulamasi

Kaynak : https://insideretail.com.au/top-stories/ikea-launches-ai-powered-mixed-
reality-experience-202402 (Erisim Tarihi : 29.02.2024)

Karma gerceklik, yapay zeka tarafindan olusturulan ses, gériinti ve dokunsal
geri bildirimleri kullanarak, sanal ve gergek ortamlar arasinda essiz bir baglanti ile gift
yonll etkilesim olusturmakta ve artirilmis gergekligin temel konseptini yikseltmektedir
(Yin vd., 2023).

Amerika’nin ev dekorasyon perakendecisi Lowe’s, dahili perakende slreglerini
kolaylastirmak ve musteri deneyimini gelistirmek igin artirllmis gergeklik ve karma
gergeklik teknolojilerinden yararlanmaktadir. Karma gergeklik ara ylazinin kullanildigi
Lowe’s Vision app (Lowe'un Goris Uygulamasi), muisterilere magaza boyunca
rehberlik etmek, onlari magazadaki belirli Grlinlere ve departmanlara yo6nlendirmek
amaclyla hareket izleme, alan 6grenme ve derinlik algisindan yararlanmaktadir
(Lowe's Gives Visualization A Makeover With Two New Augmented Reality Apps,
2017).

Otomotiv sektdriinde, Uriini kesfetmek, sanal test surtist yapmak, tasarim ve
uretim sureclerinde optimizasyon icin karma gergeklik teknolojisinden
yararlaniimaktadir. Volvo, Microsoft ile igbirligi yaparak, HoloLens karma gerceklik
basldini otomotiv sektérinde, mihendislik is akisinin bir parcasi olarak kullanan ilk
otomobil Ureticisi olmustur (Goodwin, 2016). Volvo S90’in Turkiye'deki lansmaninda,
davetliler HoloLens karma gerceklik gézligu ile, Volvo S90’in tim glvenlik
teknolojilerini kesfedecekleri sanal bir test stiriigtini deneyimlemislerdir (Tekin, 2016).

Volvo Cars, gelismis kullanici deneyimine sahip en guvenli otomobilleri gelistirmek
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amaciyla Finlandiyali artiriimis gerceklik basliklari Ureticisi Varjo ile de igbirligi
yapmistir. Tasarimci ve muhendisler, otomobilin strlicisiine ve sensorlerine gergek
goérinen sanal unsurlari ekleyen Varjo XR-1 karma gergeklik gézIigu ile otomobilleri
simullasyon ortaminda degerlendirebilmektedir (Volvo Cars and Varjo launch world-

first mixed reality application for car development, 2019).

Trimble sirketinin yazihm programi SketchUp Viewer, proje tasarimlarini,
HoloLens karma gergeklik teknolojisi ile gercek dlinya dl¢egdi ve perspektif saglayarak
hayata gecirmekte ve musterilerin tasarimlari deneyimsel olarak incelemesini
mamkin kilmaktadir (Viewer for HoloLens, tarih yok). Ug¢ boyutlu modelleme araci
olarak mimarlar, mihendisler, video oyunu tasarimcilari ve endustriyel tasarimcilar
tarafindan kullanilan SketchUp Viewer, karma gerceklik gozIugu ile etkilegsimli bir
deneyim sunmaktadir. Diinyanin en blyuk tasarim ve mimarlik firmalarindan biri olan
Gensler, kullanicilarin sanal olarak ti¢ boyutlu tasarimi deneyimlemeleri igin Microsoft
HoloLens’te SketchUp Viewer’i kullanmaktadir (Ho, 2017). Meta Quest ve Meta Quest
Pro’daki Arkio, mimari tasarim odakl bir uygulamadir. U¢ boyutlu modelleri gergek
diinyada, gergek 0lgegdi ile deneyimlemeyi mimkdin kilar. Arkio, SketchUp gibi U¢
boyutlu araclari destekledigi igin, OBJ ice aktarimiyla ya da SketchUp eklentisi ile

modeller Arkio’ya getirilebilmektedir.

Gorsel 28 : SketchUp Viewer

Kaynak : https://www.geospatialworld.net/news/trimbles-sketchup-viewer-microsoft-

hololens-enables-users-experience-designs/ (Erigim Tarihi : 15.01.2024)

Karma gerceklik ile deneyimsel pazarlama uygulamalarindan bir digeri

destinasyon pazarlamadir. Microsoft HoloTour'da 360 derecelik video igerigi ile
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potansiyel ziyaretcilere 6nizleme niteliginde etkileyici bir deneyim sunulmaktadir.
Apple Vision Pro gibi hem karma gerceklik hem de sanal gerceklik deneyimini

mdmkin kilan cihazlar, destinasyon pazarlamasinin da 6nin agmaktadir.

Mduzelerde zenginlestiriimis ziyaretci deneyimleri icin, sanal insan, nesne ve
cevrenin etkilesimli gdruntuleri sunulabilmektedir. “The Ara As It Was” Roma’daki Ara
Pacis Muzesi’'ne kurulan karma gergeklik projesidir. Trunfio ve digerleri (2020), karma
gerceklik teknolojisinin, miizeyi ziyaret edenlerin deneyimi ve memnuniyeti Gzerindeki
etkisini 6lgmek icin, Trunfio ve Campana’nin (2019), mizelerdeki karma gergeklik icin
ziyaretci deneyimi modelini uygulamigtir. Ara Pacis Muzesi, karma gergeklik
teknolojisi ile miras sergi yonetiminin en iyi uygulamalarindan birini olusturmaktadir.
Muzelerde insan-teknoloji etkilesiminin gelistiriimesi, mizede sergilenen tarihi,
kalturel ve sanatsal degerlerin, sirukleyici ve interaktif sekilde kesfedilmesinin 6ntna
acgmaktadir (Trunfio vd., 2020).

Gorsel 29 : The Ara As It Was KG Projesi

Kaynak : https://www.inglobetechnologies.com/ara-as-it-was-augmented-reality-

experience-cultural-heritage/ (Erigim Tarihi : 16.01.2024)

Karma gergeklik teknolojisi ile deneyimsel pazarlama uygulamalari
incelendiginde, mimari tasarimlari gérsellestirmek, Grtin gelistirmek, Gretim sureglerini
optimize etmek, rehberlik etmek, oyun oynamak, ev dekorasyonu yapmak, urin

tanitmak, planlama ve sunum yapmak gibi faaliyetlerin dne ¢iktigi gérulmektedir.

Etkilesim, kisisellestiriimis icerikler, Grin ve hizmetin deneyimlenmesi, keyif

veren ya da hayat kolaylagtiran deneyimler sunma gibi dijital deneyimsel pazarlama
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stratejilerinin  6zelliklerinin yer aldi§i karma gerceklik ile deneyimsel pazarlama
uygulamalarinin, karma gergeklik gozliklerinin daha ekonomik hale gelmesiyle

yayginlasacagi 6ngoérilmektedir.

2.4.4. Paralel Gergeklik Teknolojisi

Paralel gergeklik, dijital deneyim teknolojileri kapsamina giren yeni bir
teknolojidir. Yonlendirme ve bilgilendirmeyi tek bir cihazdan ayni anda ¢ok sayida
kisiye kisisellestiriimis icerikle yapmaya olanak saglamaktadir. Bu teknoloiji ilk olarak
Misapplied Sciences sirketi tarafindan CES 2020 teknoloji fuarinda tanitiimistir.
Kigiler ayni anda, ayni ortamda, ayni ekrana bakmalarina ragmen farkli icerikleri hi¢bir
ekipmana ihtiya¢ duymadan gorebilmektedir (Tlrker, 2022, s. 1123-1124).

Tarker (2022), Milgram ve Kishino’nun (1994), gerceklik-sanallik surekliligi
diyagraminda paralel gercekligi, gercek ortam ve arttiriimis gerceklik arasina

yerlestirerek karma gercgekligin kapsamina almistir (s. 1126-1127).

Gorsel 30 : Paralel Gergeklik Teknolojisi

HELEO CORY

THARK YOU FOREEING RSKYNIEES MEMBER

L
HMIN WALK

Kaynak : https://www.donanimhaber.com/paralel-gerceklik-nedir-bu-teknoloji-
hayatimiza-neler-getirecek--150701 (Erigim Tarihi : 16.01.2024)

Pazarlama agisindan disunudldiginde, hedef belirleme stratejileri ile her bir
bireye demografik 6zellikleri ve ilgi alanlari dogrultusunda olacak sekilde ac¢ik hava
reklamcihi@i sunulabilir. Kullanicilarin tercihleri baz alinarak, onlara énerilen drtnlerin
kisisel olarak gdsteriimesi paralel gerceklik teknolojisi ile yapilan etkilesimli bir

magaza deneyimi érnegidir. Restoran ve kafelerde kisisellestiriimis meni onerileri ile,
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Ozellikle gluten ya da laktoz intoleransi gibi besin alerjisi olan Kigilere uygun

segenekler filtrelenerek gosterilip, musteriye kolaylik saglanabilir.
2.5. Nesnelerin interneti Teknolojisi

Nesnelerin interneti teknolojisi, kiglk sensorler araciliiyla nesnelerden elde
edilen verilerin ortak aglar araciligi ile génderilmek amaciyla buyuk veri tabanlarinda
depolandigi ve elde edilen bu verilerden anlamli bilgiler ortaya ¢ikarmak igin analitik

uygulama ve yazilimlarin kullanildigi gelismis ekosistemlerdir (Cark, 2020, s. 1251).

Ozcelik ve Cankaya'ya gore (2022) nesnelerin interneti teknolojisi, kablolu ve
kablosuz ag badlantilari, nesnelerdeki sensérler ve nesne iginde yer alan gémali
sistemler ile insandan makineye ve makineden makineye iletisimi mimkdn kilan
teknolojilerdir (s. 130).

loT’nin temel kavrami, RFID etiketleri, sensdrler, mobil cihazlar ve akttuatorler
gibi etrafimizdaki yaygin nesneleri, bir ag aracihgiyla (kablolu/kablosuz) internete
baglamaktir. (Nauman vd., 2020, 8202). Nesneler birbirleriyle, diger cihazlarla ve

bulut bilisim sistemleriyle iletisim kurarak bilgi aligverisi yapabilmektedir.

IoT mimarisinin temeli, algilama katmani, ag katmani ve uygulama katmani
olmak Uzere U¢ katmandan olugmaktadir (Lin vd., 2017, s. 1127). Algilama katmani
RFID etiketleri ve sensoérler gibi unsurlar araciliiyla gevreyi algilar ve veri toplar.
Sensorler araciligi ile olgllen sicaklik ve basincin dijital olarak islenebilmesi algilama
katmani ile gergeklesir. A§ katmani, algilama ile elde edilen verilerin alinmasi,
iletimesi ve islenmesi igin gerekli olan altyapidir. Uygulama katmani ise, ag
katmanindan alinan verilerin son kullaniciya analiz edilerek sunuldugu, sonuglarin

gosterildigi uygulama unsurudur.

loT, iletisim protokollerine gére benzersiz olarak adreslenebilen akilli ve 6zerk
nesneler, cihazlar ve sensorler olarak ifade edilebilir (TGrkyilmaz, 2021, s. 24). Kisaca
nesnelerin, internet araciligi ile birbirleriyle haberlesmesini saglayan loT’de, nesneler

hem adreslenebilir hem de belli iletisim protokollerinin Gzerine kurulu olmalidir.

73



2.5.1. Nesnelerin interneti Teknolojisinin Geligimi

“Nesnelerin interneti” kavrami ilk kez 1999’da Kevin Ashton (Auto-ID merkezi
kurucu Uyesi) tarafindan Procter & Gamble kurumu igin hazirlanan sunumda
kullaniimistir. Sunumda, kurumun tedarik zincirinde RFID teknolojisinin Uriin takibi ve
yonetimindeki kullaniminin kuruma katacagi faydalardan bahsedilmistir (Karaca &
Buyukkalayci, 2019, s. 470).

Nesnelerin, internet araciliiyla birbiriyle iletisim kurmasi, veri elde edilmesi ve
bu verilerin paylasiimasi seklinde ifade edilebilecek nesnelerin interneti, internetin
gelisimine paralel olarak gelisen bir teknoloji olarak yeni boyutlar kazanmaktadir.
Kablosuz ag teknolojilerinde yasanan ilerlemeler, RFID teknolojisi, klicik boyutlu
sensodrlerde gelismeler, veri depolama maliyetlerinin dismesi, blyUk veri analitigi
yazilimlarinda ilerlemeler ve akilli mobil telefonlarin kullaniminin yayginlasmasi

nesnelerin interneti teknolojisinin gelismesini saglamistir (Gulsen, 2019, s. 108).

loT cihazlari, gesitli iletisim teknolojilerinden yararlanarak bir aga baglanir ve
veri aligverisi yaparlar. Bu iletisim teknolojilerinden bazilari; IPv6 Duslik Guglu
Kablosuz Kisisel Alan Agi (6LoWPAN), Makineden Makineye (M2M), Ultra Genis Bant
(UWB), Yakin Alan iletisimi (NFC), Uzun Vadeli Gelisim (LTE), Z-Wave, |[EEE
802.15.4 ve Radyo Frekansi Tanimlama (RFID) olarak siralanabilir (Khanna & Kaur,
2020, s. 1701-1703). iletisim teknolojilerinin her biri belirli gereksinimler
dogrultusunda kullaniimaktadir. Ornedin NFC, mobil 6deme ve elektronik gegcis
sistemleri gibi alanlarda kullanimi tercih edilen, kisa mesafede radyo frekansiyla

iletisim saglayan kablosuz teknolojidir.

insanlarin hayatini kolaylastiran bir deneyim sunan nesnelerin interneti
teknolojisinde, distk gu¢ tiketen ufak boyutlu sensérler, RFID, Wi-fi ve Bluetooth gibi
kablosuz iletisim teknolojileri, bulut tabanh altyapilar ve veri analiti§i olarak farkl

teknoloijilerin butlnlestirildigi bir sistem s6z konusudur.

RFID (Radyo Frekansli Tanima) teknolojisi, etiket ve okuyucudan olusan radyo
frekansli kablosuz iletisim sistemidir. Benzersiz ID igeren etiket ile nesne, okuyucu
tarafindan radyo dalgalari araciligiyla uzaktan tanimlanabilir ya da izlenebilir. RFID
teknolojisi, nesnelerin interneti ile butinlestirildiginde verilerin toplanip ag araciligiyla

paylasiimasini saglar (Oz & Bayuk, 2017, s. 47).
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Cihazlardan elde edilen veri sayisindaki artis, bu verileri depolama ve anlamli
bilgiler haline getirmek igin bulut bilisim ve blyUk veri analizine olan ihtiyaci agiga
cikarmistir. loT teknolojisi, blylUk veri depolamaya ve gergek zamanl olarak
kararlastirmaya olanak taniyan oldukc¢a hizli genis bant aglarina ihtiya¢c duymaktadir.
IoT'in uygulamalari sirasinda ¢ok sayida veri Uretiimekte ve bu teknoloji
yayginlastikca veri daha da buylimektedir. Bulut bilisim, internet Gzerinden bu
gereksinimleri karsilayan, yuksek performansa sahip, sinirsiz depo ve distuk maliyetli
yazilim avantajlari olan bir bilisim ortamidir (Greengard, 2017, aktaran Karaca &
Bulyulkkalaycl, 2019, s. 471). Manavalan ve Jayakrishna’ya goére (2019), blyuk veri

ve bulut yakitken, 10T, baglantili ve akilli bir dinyanin gelecegi igin beyindir.

ilk nesnelerin interneti uygulamalarindan biri 1991 yilinda Cambridge
Universitesi'nde, akademisyenlerin kahve makinesinde yeterli kahve olup olmadigini
gormeleri ve béylece kahve molasinda zaman kaybetmemeleri igin yapilmistir. Kahve
makinesinin goruntulerinin internet Gzerinden paylasiimasini saglayan uygulama
2001 yihna kadar kullaniimistir (Alpaslan & Delibalta, 2018).

Neil Girchenfeld'in, loT'nin temellerini ele aldigi "When Things Start to Think"
(Seyler Dusunmeye Basladiginda) adli kitabi 1999 yilinda yayinlanmistir (Al-Sarawi
vd., 2020).

Nesnelerin interneti teknolojisi pazarinin 2022’de 970 milyar ABD dolari olan
gelirinin, 2028 yilinda yaklasik 2.227 milyar ABD dolari olacak gsekilde artis

gostermesi beklenmektedir (Internet of Things: market data & analysis, 2023).

Akilli nesneler, icerdikleri sensoér, yazilim ve baglanti kabiliyetleri ile insan
hayatini kolaylastiran ve daha konforlu bir yasam sunan birgok avantaj saglar. Veri
toplama o6zellikleri, cihazin uzaktan kontrol edilebilmesi, enerji yonetimi ile enerii
tasarrufu saglayabilmesi, saglik cihazlar ile saglik durumunun takibi, perakende
sektoérinde akill raf, akill fiyat etiketi, stok takibi yapma ve tedarik zincirinin igleyisini
kolaylastirma gibi zaman ve maliyet tasarrufu saglayan dijital dénisim, tarim ve
hayvancilik sektérinde sensorler ile bitkilerin ve hayvanlarin saghginin takibi, hava
durumunun ve topragin kalitesinin tarim planlamasi yapmak icin izlenmesi, akilli
sulama sistemleri, pazarlama sektériinde kisisellestiriimis kampanyalar ile zengin
musteri deneyimi saglama, nesnelerin internetinin sagladigi avantajlardan ve

uygulamalardan bazilaridir.
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0T teknolojisi, bozulabilecek trtnlerin durumunun izlenmesi ve gerekli bilginin
tedarik zinciri paydaslarina iletiimesi igin kullanilabilir (Manavalan & Jayakrishna,
2019, s. 933). Cabuk bozulan udrlinlerin takibini mamkin kildidi icin israfi da
onlemektedir. Verilerin uzak bir alandan gergek zamanli paylagimini saglayan IoT,

anlik karar alinmasina ve slreclerin optimizasyonuna olanak tanimaktadir.

Kurumlarinda nesnelerin interneti girisimlerine énculiik eden 500 ydneticinin
katildig1 bir ankette, katilimcilar nesnelerin interneti teknolojisinde goérdukleri dncelikli
islevleri belirlemislerdir. Bulgulara goére, nesnelerin internetinin, kuruluslarin ¢ok
sayida bolumuanu etkiledigi, bununla birlikte en c¢ok etkiledigi G¢ alanin musteri
deneyimi, finans ve varlik yonetimi oldugu ortaya cikmistir (Insights Team, 2017e,

aktaran Nord ve digerleri 2019).

Kaya ve Ventura (2022), nesnelerin interneti tabanl dijitallesme uygulamalari
ile gerceklestirilen, hazir giyim perakende sektorinde deneyimsel deger
yaklagimlarini agiga cikarmaktadir. Calismada, IoT temelli deneyimsel deger
uygulamalarinin misteri memnuniyetine ve sadakatine olumlu katkida bulundugunun
ve rekabette 6ne c¢ikmak isteyen kurumlarin teknoloji tabanli deneyimsel deger
uygulamalarini gergeklestirmelerinin, tercihten ziyade zorunluluk haline geldiginin alti

cizilmektedir.

Ozcelik ve Cankaya (2022), Turkiye'deki isletmelerde nesnelerin interneti
teknolojisinin uygulanmasindaki engelleri agiga ¢cikarmayi amacladiklari aragtirmada
sirasiyla; ekonomik engeller, teknik ve teknolojik engeller, etik ve yasal engeller ile
insan kaynakli ve organizasyonel engellerin ana engeller oldugu sonucuna

ulasmislardir.

Tarkyllmaz (2021), nesnelerin interneti kapsaminda akilli ev sistemlerini
musteri deneyimi agisindan inceledigi doktora tezinde, tiketicilerin psikolojik algisinin
algilanan fayda lGzerindeki etkisini arastirmistir. Tlketicilerin, loT sisteminin kullanimi
kolay oldugunda, sistemi faydal olarak algilayacaklari, algilanan kullanim kolayliginin
davranis niyetini 6nemli dl¢iide etkiledigi ortaya ¢ikmistir. loT teknolojisi ile duyusal
ve duygusal olarak iki tir deneyim yasandigi, duyusal deneyimin fayda algisi Gzerinde
anlamh bir etkisi olmadigi, duygusal deneyimin de algilanan kullanim kolayligi ve

algilanan fayda arasindaki iliskide anlamli bir etkisinin bulunmadigi tespit edilmistir.
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Akilli ev teknolojisindeki gizlilik riskinin davranissal benimseme niyetlerini olumsuz

etkiledigi de bir diger arastirma bulgusudur.

2.5.2. Nesnelerin interneti ve Deneyimsel Pazarlama

Uygulamalari

Nesnelerin interneti teknolojisi ile elde edilen verilerin anlamli bilgiye
donustirilmesi, tlketicinin gereksinimleri ve tercihlerinin pazarlama stratejilerinde
kullanimini mimkiin kilmaktadir (Kaya & Ventura, 2022). isletmeler bu verileri
pazarlama stratejilerinde kullanarak rekabet avantaji elde edebilirler. Musterilerin
gecmis aligveris tercihleri, davraniglari hakkinda veriler toplanmasi ve bu verilerin
hedef kitleye, beklentileri ile daha uyumlu reklam icerikleri sunmak icin kullaniimasi,

kisisellestiriimis pazarlama stratejilerindendir.

IoT teknolojisi, etkilesimli reklamlara olanak taniyarak deneyimi artirabilir.
Etkilesimli reklam panolari, Grin ambalajindaki QR kod, akilli ev cihazlari ve giyilebilir
teknolojiler sayesinde tuketiciye Urin hakkinda bilgi verilerek hem Urin reklami

yapilabilir hem de saglanan kolaylikla misterinin marka sadakati saglanabilir.

Nesnelerin interneti teknolojisi fiziksel magazalarda kullanilarak, musteri
deneyimleri zenginlestiriimektedir. Mduasteri hareket sensodrleri ile musterilerin
magazada hangi noktalarda daha uzun silre kaldiginin takibi yapilarak Grin
yerlesimleri dizenlenmektedir. Hugo Boss, magazalarinda I|oT sensorlerini,
tiketicinin magaza igindeki yol hareketlerini izlemek icin kullanmaktadir. Yuksek trafik

bolgeleri analiz edilip, Grlnlerin yerlesimleri yonetilmektedir (Ayar, 2019).

Johnnie Walker Blue Label dijital etiketleme teknolojini kullanan liiks viski
markasidir. QR kodlari ya da NFC gibi teknolojilerin icki siselerinin etiketlerinde yer
almasi, sisenin market rafinda ya da evde olmasini baz alarak mobil cihazlar
tizerinden kisisellestiriimis sunumlar génderilmesini saglamaktadir. Ornegin eger sise
market rafinda ise 6zel indirim kampanyasi gonderilirken, evde aciimis olarak
goruntyorsa kokteyl tarifi gonderilmektedir. Kisisellegtiriimis icerik gonderimi,
markanin Urana ile tiketici etkilesimini artirirken, markanin Griin hakkinda tiketiciye
detayl bilgi vermesinin de 6nunu acar. Kullaniciya dijital bir deneyim sunulmasi,

marka ile tiketici arasindaki duygusal bagi gticlendirebilir (Bayuk & Oz, 2017, s. 51).
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Gorsel 31 : Johnnie Walker Blue Label (Mavi Etiket)

Kaynak : https://www.cmo.com.au/article/569079/drink-manufacturer-diageo-pilots-
smart-bottle-johnnie-walker-blue-label/ (Erisim Tarihi : 03.10.2023)

Amazon Fresh perakende magazasi, urlin takibi, stok yénetimi ve 6édeme
sureclerini iyilestirmek icin nesnelerin interneti teknolojisini kullanmaktadir. Magazada
yer alan tum urtnler, RFID etiketlerine sahiptir. Fresh In-Store uygulamasi ile entegre
olan Dash Carts aligveris arabalarina Grtin eklendigi ya da ¢ikarildigi zaman, alisveris
arabasi bunu algilar ve sepeti glinceller. Uygulama tzerinden de aligverisin 6demesi
gerceklestirilebilir (Kaya & Ventura, 2022, s. 520-521).

Gorsel 32 : Amazon Fresh Aligveris Arabasi

Kaynak: https://www.aboutamazon.com/news/retail/amazon-fresh-store-photo-tour
(Erisim Tarihi : 03.10.2023)

Pixie Scientific'in gelistirdigi akilli cocuk bezi, sensorler araciligi ile idrar analizi
yaparak bebedin saglik durumunu izlemeyi mimkin kilmaktadir. Ebeveynler,
markaya ait mobil uygulama Uzerinden ilgili tespitleri ¢cocugun doktoru ile de

paylasabilmektedir. Ebeveynlerin, bezi islevsel faydasinin da 6tesinde, ¢cocugunun
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saglik takibini yapmak icin kullanmasi, tirline daha derin bir anlam katmaktadir. Uriin
ve dogal olarak marka ile musterinin duygusal bagini giclendirecek bir deneyim
sunulmaktadir (Alpaslan & Delibalta, 2018).

Nike, kullanicilarin mobil uygulama Uzerinden ayakkabilarinin sikilik ayarini
yapabilecedi Nike Adapt BB serisini tanitmigtir. Sporcularin antrenman ve molada
gereksinimlerine uygun olacak sekilde 6zellestirilebilir ayarlar yapmasini saglayan
akilli  spor ayakkabilarla Nike Adapt uygulamasi Uzerinden etkilesime

gecilebilmektedir. (Nike'tan uzaktan kumanda edilebilen ayakkabi, 2019).

Gorsel 33 : Nike Adapt BB

Kaynak: https://www.dha.com.tr/teknoloji/niketan-uzaktan-kumanda-edilebilen-
ayakkabi-1621116 (Erisim Tarihi : 04.10.2023)

IoT ile akillh ortamlara donusen evlerde, 1sinma, aydinlatma ve guvenlik
sistemleri sensorler araciligiyla kontrol edilebilmekte, buzdolabi gibi akilli ev cihazlari

Uzerinden, eksik Grtinin tespit edilip ev sahibine bildirilmesi mimkin olmaktadir.

Samsung Family Hub akilli buzdolabi, kullanicilarina etkilesimli ve eglenceli bir
deneyimi mumkin kilmaktadir. Family Hub, buyluk dokunmatik ekrani ile alisveris
listesi olusturma, yiyeceklerin son kullanma tarihlerinin takibi, yemek tarifi videolari
izleme ve evdeki akilli ev cihazlarinin kontroll gibi birden ¢ok islevsel 6zelligi ile 6ne
ctkmaktadir (Tuohy, 2023).

Google Home Mini ve Amazon Echo Dot gibi akilli hoparlorler, General Electric
(GE) sirketinin GE C-Life ve Royal Philips’in Philips Hue akilli ampulleri, Nest ve
Ecobee akilli termostatlar gibi akilli ev cihazlari, nesnelerin interneti teknolojisini

kullanarak internete baglanmakta ve birbirleriyle iletisim kurabilmektedir. Akilli
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hoparlérler ile entegre edildiginde akili ampuller sesli komutlarla agcilip
kapanabilmekte ve parlakliklari ayarlanabilmektedir. Akilli hoparlérle entegre edilen
akilli termostatlarla sicaklik ve sogukluk sistemleri kontrol edilmektedir. Akilli ev
cihazlarinin otomasyonu ile ev sahiplerinin enerji tasarruflu ve konforlu bir yagama

sahip olmasi amaclanmaktadir (Al-Sarawi vd., 2020, s. 450).

Gorsel 34 : Google Home Mini Akilli Asistan Hoparlér

Kaynak : https://www.cnet.com/reviews/google-home-mini-review/ (Erisim Tarihi :
05.10.2023)

loT cihazlari, Uretici tarafindan saglanan mobil uygulama aracilidiyla kontrol
edilerek musterilerle iletisim kurulabilir. Yeni Grin ve hizmetlerin dogrudan
pazarlanmasi, kullanicinin kullanim verilerinin analizi temel alinarak kurulan musteri
destek iletisimi ve cihazda en sik hangi islevlerin kullanildigi belirlenerek yeni trin
tasarimina yonelik bilgi edinilmesi, uygulamanin Ureticiler ve musgteriler icin sagladigi
avantajlardir (Taylor vd., 2020, s. 157).

IoT ekosisteminin bir pargasi olan giyilebilir teknolojiler; akilli saatler, akilli
kiyafetler, akilli kasklar, saghk ve fitness izleyicileri gibi érnekleri olan, genellikle
internete baglanabilen akilli cihazlardir (Karamehmet, 2019, s. 525). Giyilebilir
cihazlar, kullanicilarina dzellestiriimis icerikler sunabilir. Akilli saat Gzerinden c¢esitli
sensorler ile kullanicinin saglik takibi yapilarak saglik verileri elde edilir. Elde edilen
veriler, mobil uygulama araciligiyla, kullanici ile paylasilabilir. Kullaniciya, veriye

dayali kisisellestirilmis spor programlari 6nerilebilir.
Disney MagicBand, Disney parklarinda konuklarin  deneyimlerini
kolaylastirmak amaciyla tasarlanan su gecirmez giyilebilir akilli bilekliktir. Her bandin

icinde yer alan RFID cipi ile konum hizmetlerinden ve Disnhey teknolojisinden
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yararlanilabilir. Park ve otele girigler, Grin ve hizmet satin alimlari, dnceden
rezervasyon yapma ve Ozellestirilebilir tasarim 6zellikleri ile kullanicilarin interaktif ve
kisisellestirilmis bir deneyim yasamalari saglanir (Lyons, 2023). Odemelerin ve
girislerin bileklikle gerceklestiriimesi, konuklarin 6zglirce hareket etmesini saglayarak

deneyimlerini gelistirir.

Gorsel 35 : Disney MagicBand (Sihirli Bileklik)

Kaynak : https://onedio.com/haber/disney-sihirli-bilekligi-icin-1-milyar-dolar-harcadi-
469757 (Erisim Tarihi : 06.10.2023)

loT teknolojisi; veri toplama sensorleri, veri iletisimi ve depolama, bulut bilisim,
yapay zeka, arayliz ve uygulamalar, givenlik ve gizlilik ile ilgili teknolojilerden

yararlanarak kisisellestiriimis programlari kullaniciya énermektedir.

Nesnelerin interneti farkli teknolojilerle entegre edildiginde ¢ok daha verimli
hale gelmektedir. Blockchain ve nesnelerin interneti teknolojileri bir arada
kullanildiginda guvenli veri paylasimi yapilir ve veri batinligu saglanir. Akilli cihazlar
arasinda gerceklesen ddeme iglemleri blockchain ile kayit altina alinabilir. Bulut
biligsim, verilerin depolanmasini, yonetilmesini ve analiz edilmesini saglar. Nesnelerin
interneti ile entegre c¢alistiginda akilli cihazlarin daha da akilli hale gelmesini saglayan
yapay zeka ve makine 6grenimi teknolojileri, veri analizi yaparak, farkli bilgileri aciga
cikarabilir ve gerceklesebilecek durumlar hakkinda 6ngériler saglar.
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2.6. Yapay Zeka

Yapay zek4, bilgisayar ya da bilgisayar destekli bir makinenin insana 6zgu olan
gecmis deneyimlerden 6grenme, anlama, ¢6zim bulma, genelleme gibi mantik

gerektiren ozelliklerin gergeklestiriimesi kabiliyetidir.

Kaplan ve Haenlein’e gore (2019) yapay zeka, bir sistemin dis verilerini dogru
bir sekilde yorumlama, elde edilen verilerden 6grenme ve 6grendiklerini esnek uyum

saglama yoluyla belirliamaglar ve gérevler dogrultusunda kullanma becerisidir (s. 17).

Yapay zeka, insanlara 6zgl olan karar verme ve problem ¢ézme yeteneklerinin
algoritmalara doénustiriimesi ve bilgisayarlarin zekice davraniglarda bulunmasinin
amaclandigi bilim dalidir (Keles vd., 2017, s. 113).

insana 6zgll yeteneklerin bilgisayarlara aktarilmasi cabasi olarak ifade
edilebilen yapay zeka, yapay olarak akilli davranis olusturma amacindadir. Uzman
sistemler, bulanik mantik yapay, genetik algoritmalar, sinir aglari ve makine

6grenmesi yapay zeka teknolojileridir.

2.6.1. Yapay Zeka Teknolojisinin Geligimi

Yapay zek& kavrami ilk olarak 1956 yilinda Dartmouth Konferansi’'nda dile
getirilmistir. Makinelerin disinme becerilerini gelistirerek problem ¢6zebilmesini
amaclayan, John McCarthy, Nathaniel Rochester, Marvin Minsky ve Claude Shannon
gibi farkli alanlardan bilim insanlari, birlikte galisarak bu alanda yapilan arastirmalara
hiz kazandirmistir (Binbir, 2021, s. 315).

Alan Turing, John McCarthy, Marvin Minsky, Herbert A. Simon ve Geoffrey
Hinton gibi isimler, yapay zeka disiplinine dnemli katkilari olan bilim adami ve
arastirmacilardandir. Alanin gelismesini saglayan ¢ok sayida bilim insani
bulunmaktadir. Alan Turing, 1950’de, “Computing Machinery and Intelligence (Bilgi
isleme Makineleri ve Zeka)” isimli yayinladi§i makalesinde makinenin insan gibi
dustnup dusunmedigini mantiksal olarak saptayabilmek amaciyla hazirladigr Turing

testinden bahsetmektedir. John McCarthy, terim olarak yapay zekayi ilk kez kullanan
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kisidir ve 1958’de Lips programlama dilini icat etmistir. Marvin Minsky, bilissel bilim,
yapay zeka ve robotik disiplinlerindeki galigmalari ile bilinmektedir. Herbert A. Simon,
yapay zekd, karar verme ve problem ¢ézme alaninda ¢alismalar yapmistir. Geoffrey
Hinton, yapay sinir aglari ve derin 6grenme alanindaki calismalari ve katkilari ile

taninmaktadir.

Yapay zekanin temel bilesenleri incelendiginde; makine o6grenimi, derin
6grenme, dogal dil isleme, sinir aglari, goérintl isleme ve bilissel hesaplama gibi

birgok alt alani kapsayan genis bir ekosistem oldugu gértlmektedir.
Sekil 7 : Yapay Zekanin Temel Bilesenleri
2

Makine

@ Ogrenimi %

Biligsel Derin
Hesaplama (0]s
Yapay Zekanin =
Temel
-1 Bilegenleri
i
Goruntu Dogal Dil
Isleme @) isleme
Sinir
Aglan

Kaynak: https://tr.wix.com/blog/makale/yapay-zeka-nedir-yapay-zeka-turleri (Erigim
Tarihi : 09.10.2023)

Makine 0ogrenimi, bilgisayarlarin programlanmadan, deneyim ve veriler
sayesinde 6grenme becerisi kazanmasidir. Makine 6grenimi, en yaygin bigimi ile
kendi icinde takviyeli, denetimli ve denetimsiz olarak siniflandirilabilir (Aylak vd.,
2021, s. 78). Takviyeli, bir diger ad1 ile pekigtirmeli 6grenme, egitim verisi olmadan,
cevresel geri bildirim yolu ile 6grenme vyoludur. Algoritmanin, performansini

iyilestirmesi icin deneyimlerini artirmasina izin verilir. Ornegin bir yapay zekanin
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satran¢ oynayarak zamanla rakiplerine karsi hamlelerini glgclendirmesi takviyeli
ogrenmedir. Etiketlenmis bir dizi egitim setinin kullanilarak 6grenildigi denetimli
6grenmede, algoritma, rastgele bir girdiden sonra ¢iktinin ne olacagini tahmin etmeyi
odrenir (Atalay & Celik, 2017, s. 161). Su an kullanimi en yaygin olan makine 6grenimi
tirinde, siniflandirma ve regresyon, hangi e-postalarin spam olup olmadigini
anlamak ve bir evin tahmini fiyatini hesaplayabilmek gibi faaliyetler

gerceklestiriimektedir.

Denetimsiz 6grenme, etiketsiz egitim verisi ile algoritmanin egitilmesidir. Daha
sonra gergeklestirilen veri analizi ile algoritma veriler arasinda iligki kurar ve rastgele
bir girdiden ¢iktinin ne olacagi hakkinda éngdériide bulunur. Denetimsiz 6grenme ile
pazarlamada benzer musteri gruplarini belilemek ve siniflandirmak igin kiimeleme
analizi yapmak, normal olmayan (asir) durumlarin tespiti, market sepet analizi ile
hangi drlnlerin ayni anda sepete eklendiginin &6gdrenilmesi gibi gorevier
gerceklestiriimektedir (Cannella, 2018, s. 14-15).

Derin 6grenme, yapay zekénin bir tiri olmakla birlikte makine 6greniminin de
alt taroddr (Kuruca vd., 2022, s. 95). Birgok katman igceren yapay sinir aglari ile
6grenmenin derinlesmesini ve ¢ikarim yapmayi saglar. Goruntl isleme, dogal dil
isleme ve ses tanima teknolojilerinde, karmasik veri kimelerini analiz etmede basarili

olan derin 6grenmeden yararlaniimaktadir.

Dogal dil isleme, insan dilinin bilgisayarlar tarafindan anlagiimasi,
anlamlandiriimasi, ceviri yapilmasi, metin GUretimi ve iglenmesi gibi gorevleri
gerceklestirebilen bir yapay zeka teknolojisidir. Dogal dil isleme insan sesini verilere
donustiren uygulamalarin temelini olusturur. Siri ve Alexa dijital asistanlari, ses
tanima, dogal dil isleme, derin 6grenme ve makine 6grenimi gibi yapay zeka
tlrlerinden yararlanarak sesli komutlara yanit veren uygulamalardir (Kaplan &
Haenlein, 2018).

Yapay sinir aglari, beynin 6grenme, hatirlama ve genelleme ile elde ettigi
verilerden yeni veriler olusturabilme islevlerinin gerceklestiriimesi igin kullanilan
bilgisayar yazilimlaridir. insan beyninin 6grenme seklini taklit ederek bu verilerin
toplanmasi ve bu verilerden yeni veriler tretilebilmesi saglanir (Oztiirk & Sahin, 2018,

s. 27). Kullanimi pazarlama, yénetim ve perakende sektériinde yayginlasmakta olan
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yapay sinir aglari, insansi robotlarin gelistiriimesi igin kullanim alani sunar.
Kurumlarda, mevcut is yukunl azaltmak amaciyla bu robotlarin kullaniminin

yayginlasmasi beklenmektedir.

Goriuntl isleme teknolojisi, gorintli tanima ve ylz tanima teknolojilerini de
kapsayan gorsel verilerin bilgisayarlar tarafindan anlamlandiriimasi slrecidir.
Goruntu isleme teknolojisinin kullanimlari; glvenlik ve kimlik dogrulama igin ytze goére
tanimlama, muisteriyi tikettigi Grlinlere gére daha iyi analiz etme ve sadlik sektdriinde
daha Onceki teshislerle karsilastirma yaparak hastalik tanisi koyma olarak
orneklenebilir. Perakendeciler tarafindan, Griin arama ve musteri deneyimini daha iyi
bir duruma getirmek icin dogal dil isleme ve goérsel tanima sistemleri kullaniimaktadir.
ABD’de Macy’s magazasi, magaza icinde yapay zeka ile ¢alisan bir aligveris asistani
uygulamasi kullanir. Bu dogal dil isleme 6zelligi bulunan uygulama Gzerinden, magteri

ardn yerlerini dogal dilde sorular sorarak 6grenebilir (Gulsen, 2019, s. 416).

Bilissel hesaplama, insanlarin zihinsel sureclerini anlamaya ve taklit etmeye
odaklanmaktadir. Cesitli kaynaklardan verileri sentezleyerek kullanicilara en iyi
yanitlar verir. insan miidahalesi olmadan gevreyi algilayan ve karar veren otonom
araclarin temelini bilissel yapay zeka olusturmaktadir (Cognitive Al, tarih yok). Makale
gibi icerik olusturma ve sohbet robotlari konusunda etkili olan bilissel hesaplama,
birey ve kurumlarin is sUreclerini hizlandirmakta ve migsteri deneyimini

gelistirmektedir. (Yasar vd., tarih yok).

Yapay zeka platformlari, saglik, perakende, finans ve pazarlama gibi farkh
sektorler icin 6zel ¢dzimler sunmak amaciyla olusturulmuslardir. Bu ylizden her bir
platformun sundugu 6zellik sektor bazinda farklilasabilmektedir. Ornegin, finans
sektoriinde risk analizi yapmak igin yapay zek& kullanimi tercih edilirken saghk
sektdriinde tibbi gérintl analizi i¢in kullanilabilir. Perakende sektériinde tlketici ve
tedarikgi acisindan yapay zek& uygulama alanlari bulunmaktadir. TUketicilerin mobil
Uzerinden alisveris davranislarini anlama, kisisellestirme ve Urin Onerisi, satis ve
CRM, magazada mdugsteri deneyimini yénetme, medya optimizasyonu, hizmet ve
0deme sistemleri, yapay zek& uygulama alaninin tiketici boyutunu olusturmaktadir.
Stok, tedarik zinciri ve lojistik, dizenleme ve temizlik ise tedarik boyutunu
olusturmaktadir (Guilsen, 2019).
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Yapay zekéa sistemlerinde, dogru ve tarafsiz bir algoritma olusturmak igin veri
kalitesi buyuk 6nem tasimaktadir. Rastgele bir 6nyargili verinin, algoritma ciktisini
carpitma olasihgi bulunmaktadir. Mahremiyet, glivenlik ve modelin kararsiz olabilmesi

gibi insan haklarina yonelik sorunlara da yol acabilmektedir (Belhadj, 2022, s. 9-11).

Sarioglu ve Develi (2022), Turkiye’'de faaliyet gosteren kurumlarin yapay zeka
teknolojisini pazarlama kampanyalarina ne amagla entegre ettiklerini irdelemislerdir.
Buna gore yapay zekanin sundugu detayli verilerin misteri veri tabani olusturmak igin
kullanildigi, tiketici davranislarini izlemek ve tiketici davraniglari hakkinda éngériide
bulunmak icin yapay zeké teknolojilerinden yararlanildigi ortaya cikmistir. Yeni
musterilerle etkilesim, fiyatlandirma, reklam verme, musterinin davraniglarini tahmin
etme ve musteri ile marka arasinda sadakat gelistirme gibi amaclar, firmalar icin

yapay zeka teknolojilerinin kullaniminda agir basmaktadir.

Puntoni vd., (2021), yapay zeka& da tiketici deneyimlerini veri yakalama,
siniflandirma, delegasyon ve sosyal olarak dort baslik altinda toplamiglardir. Yapay
zekanin tuketicilere saglayabilecekleri faydalarin yani sira, tuketici ve yapay zeka
etkilesiminde yasadiklari zararlari da sosyolojik ve psikolojik biliminin temelinde
tiketici perspektifinden incelemislerdir. Veri yakalama, kullanicinin, kisisel verilerinin
yapay zeka ile paylasilmasina onay verdigi zaman yasadi§i deneyimi icermektedir.
Buna gore veri yakalama deneyimi tiketicilere fayda saglarken, tiketicilerden gikar
da saglayabilir. Siniflandirma, yapay zekanin éngdride bulunarak kisisellestiriimis
Onerilerini alma deneyimidir. Yapay zek& dogru bir éngdride bulunabilir ya da
kullanicly1 yanhis anlayabilir. Delegasyon, normalde tiketicinin yaptigi, Google
Assistan’in bir kuaféri aramasi gibi, gorevleri yapay zek&nin gerceklestirmesi
deneyimidir. Yapay zekaya yetki vermek tuketiciyi guc¢lendirebilir ya da onlarin yerini
alabilecegini hissettirebilir. Sosyal deneyim, yapay zeka ile iletisimi igerir. Yapay zeka

tiketiciyi firma ile yakinlastirabilirken, yabancilastirmasi da mamkinddr.

Netflix'in yapay zekad kullanarak musteri deneyimini kisisellestirmesini ve
kullanicilarin bu deneyimi nasil algiladiklarini arastiran Belhadj (2022), Netflix'in,
yapay zeké algoritmasinin hassasiyeti ve verimliligi ile 6ne ¢iktigini, igerik 6ngorisu
ve Kigisellestirme &zelliklerinin ylUksek derecede yeniligine ragmen insanlarla

etkilesim konusunda yetersiz kaldigini agiga ¢ikarmistir. Buna gore kisisellestirilmis
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Onerileri daha c¢ok anlamlandirabilmek igin ihtiya¢c duyulabilecek kullanict yorumlari
platformda eksiktir.

2.6.2. Yapay Zeka ve Deneyimsel Pazarlama Uygulamalari

Pazarlamanin daha 6nce hi¢ olmadigi kadar teknik icerdigi ve dlgulebildigi
dijital diinyada bilgi teknolojilerindeki gelisimin rollG baydkttr. Bilgiye erisim, bilgiyi
saklama ve igsleme maliyetinin dususu ile bilgiyi anlamlandirma ve yapay zeka

uygulamalarinda buylk bir gelisme saglanmistir (Ertemel, 2021, s. 36-40).

Yapay zeka stratejileri, gucli yapay zekd ve zayif yapay zek& olarak
siniflandirilabilir. Pazarlama sektérinde kullanilan ¢odu strateji zayif yapay zekanin
kapsamina girmektedir. Gugcll yapay zeka, akilli bir insanin gercgeklestirebilecegdi her
turld gorevi yapabilen, insanlardaki sagduyuyu taklit edebilen sistemler olarak
tanimlanabilir; fakat pazarlama alaninda pratikte gergeklesen uygulamalarda su an
icin zayif yapay zeka kullaniimaktadir. Zayif yapay zek& belli gorevierde ok iyi
sonuclar dogurmaktadir. Mugterileri bellli gruplara gore siniflandirma, analizler, daha
onceki veriler baz alinarak kisisellestiriimis dneriler sunma, Netflix ve Amazon gibi

uygulamalarin da yararlandi§i yapay zeka stratejileridir (Cannella, 2018, s. 13).
Sekil 8 : Yapay Zekanin Pazarlamada Kullanimi

Gorme odakh pazarlama
* Gorsel hatirlama analizi ve hedefleme
*Kullanic igerikleri i¢in goriintii ve
video tanima
* Akill dijital varlik yonetimi

Dil odakh Yapay Zeka

* Konugma arayiizii ve chatbot'u
* Pazarlamada mesajlagma nesli
* Duyarlilik analizi

Miisteri
iliskilerini

Operasyonel
etkinligi

arttirir gelistirir

Anlama ve kegsif

odakli uygulamalar

*Programli reklameihik 6ng6rii ve karar verme

*Benzer profil modellemesi Pazarlama odakh uygulamalar
;A'gﬁ""’.’“k gergek zamanli harcamalarini Satiglan arttir *YZ yénlendirmeli iiriin
sisellestirme o onerisi motorlar
* Akl dijital varlik yonetimi optimize eder *Tahimin analizleri
*Ongorii tasarimi

Kaynak : Keles vd., 2017: 115.
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Keles vd. (2017), yapay zekanin pazarlamada kullanimini gérme odakli, dil
odakl, anlama ve kesif odakli, 5ngdri ve karar verme odakli olarak dért sinifta toplar.
Goérme odakh pazarlama yaklagimlarini da kendi iginde gérsel hatirlama analizi ve
hedefleme, kullanici igerikleri analizi ve akilli dijital varlik yénetimi olarak ¢ bolime
ayirir. Gorsel hatirlama analizinde, yliz tanima ve nesne tanima gibi yapay zeka
tekniklerine dayanan teknolojilerle magazaya duzenli gelen mugterilerin ve
eylemlerinin tespiti saglanabilir. Kullanicilarin sosyal medya platformlarinda
gerceklestirdikleri paylasimlardaki logo ve marka ile ilgili Grin goérsellerinin derin
ogrenme teknikleri ile tespit edilmesi, belli markayi tercih eden hedef kitlelere yonelik
reklam goésterimlerinin daha hizli bir sekilde yapilabileceg@ini ifade eder. Medya
icerikleri ve veritabanlari gibi dijital varliklarin yonetiimesi, etiketler ve anahtar
kelimelerin kullanimini ifade eden akilli dijital varlik yonetimi ile kullanicilar benzer

gorselleri bulabilir ya da belirli nesneleri iceren gorselleri aratabilir.

Dil odakli yapay zeka, Siri, Google Assistant gibi sesli asistanlar, metin duygu
analizi, metin Uretimi ve gevirisi uygulamalarini iceren dogal dil isleme tekniklerinin
kullanildigi bir yapay zeka turadur. Dogal dil isleme, bilgisayarlarin metinsel verileri
analiz ederek anlam ve iligkiler ¢ikarmasini saglamaktadir. Bdylece ¢eviri, duygu

analizi, dil olusturma iglevleri gerceklestirilir (Zucchet, 2023).

Anlama ve kesif odakli yapay zek&; musteri verilerinin analizi ile musterileri

belirli 6zelliklere gére segmentlere ayirarak daha kolay bir sekilde hedeflemek ve
kisisellestirilmis icerikler sunmak gibi amaglar tasir.
Ongérii ve karar verme odakli yapay zekd araglari; verilerden yararlanarak
gelecekteki misteri davraniglarina iliskin tahminde bulunmayi, bu tahminlere yonelik
Oneriler sunmayi ve musterilerin geri doénuslerinin ve cevrimici platformlardaki
etkilesimlerinin analiz edilerek musteri deneyiminin iyilestiriimesini icerir (Keles vd.,
2017, s.117-118).

Pazarlama otomasyonu, blylk miktardaki verinin toplanip analiz edilmesini ve
pazarlama sureclerinin otomatiklestiriimesini saglamaktadir (Belhadj , 2022, s. 12).
Masgteri iligkileri yonetimi, sosyal medya yénetimi, analiz etme, raporlama, e-posta
pazarlama ve donusum takibi gibi farkli pazarlama islevlerinin algoritmalar tarafindan

otomatik olarak yapilmasidir. Pazarlama otomasyonu igin kurumun beklentileri

88



dogrultusunda farkli platformlar kullanilabilir. Pazarlama slreclerinin tek bir

platformdan yuritilebilecegi uygulamalar da mevcuttur.

Yapay zeka teknikleri kullanilarak etkili pazarlama stratejileri olusturulabilir.
Hiper kisisellestirme, verimli harcama yapma, olceklenebilir deneyim sunma ve
Ongoriler kazanma, pazarlama tekniklerini iyilestirmenin ve musterilere deger
yaratmanin yeni yollaridir (Cannella, 2018, s. 25-27). Musteri deneyimini
zenginlestirmek ve pazarlama sireglerini iyilestirmek amaciyla ¢cok sayida yapay zeka
platformu bulunmaktadir. Bu platformlardan bazilarina 6rnek vermek gerekirse,
Writesonic, icerik Uretirken kullanilabilecek bir platformdur. Ozellikle reklam metni ve
baslidini yazma sirasinda karsilasilan kararsizliklarda yardimci olmaktadir. Holler,
masteri memnuniyetini 6lgmek igin anketler olusturabileceginiz, bu anketlerde verilen
yanitlari analiz eden ve béylece hedef kitleye ydnelik i¢ géri kazaniimasini saglayan
bir yapay zek& aracidir (Badem, 2023). HubSpot, satis, CRM (musteri iligkileri
yonetimi), sosyal medya yonetimi, analitik ve raporlama gibi ¢cok sayida 6zellikleri ile
kullanimi en yaygin olan yapay zeka destekli yazilimlardan biridir. Adobe Sensei,
yapay zekéa ve makine 6grenimini kullanarak kisisellestirilmis icerik 6nerisi sunma, ses
ve gorsel analiz ve igerik yonetimi gibi 6zellikleri ile kullanici deneyimini geligtiren bir

platformdur.

Yapay zekanin bilgi igsleme gucu ile blyuk veri kimelerinin hizli analizi,
kullanicilarin sosyal medya platformlari, web siteleri ve e-postalar gibi cevrimigi
ortamlarda gerceklestirdikleri eylemlerin, isletmeler i¢in takibini ve 6lgimlenmesini
muamkin hale getirmistir. Sosyal medya ve web siteleri Gzerinde gercgeklestirilen
gonderi ve yorumlar gibi ¢evrimici hareketlerin gergek zamanli olarak depolanmasi ve
analiz edilmesi yapay zeka yazilimlari ile gerceklesmektedir. Sosyal medya ile birlikte
cok sayida verinin kimelenerek g¢ogalisi, ise yarar verilerin ayiklanmasini ve
pazarlama galismalarinda kullanimini zorlagtirmaktadir. Yapay zek& uygulamalari
verilerden anlamli bilgi ve c¢ikarimlar elde edilmesini saglayarak pazarlama

uzmanlarinin isini blylk élglide kolaylastirmaktadir (Binbir, 2021, s. 315).

Kullanicinin gevrimigi hareketlerini goézlemleyip analiz eden yapay zeka
yazilimlari kisisellestirilmis icerikler olusturma (&neri), trend iceriklerin analizi ve
gelecekte neyin trend olacaginin 6ngdrisl, kullanicinin web site ya da uygulama

Uzerindeki davraniglarini gézlemleyerek deneyimini zenginlestirme, hedef kitleye
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uygun reklam gosterimi sunma, e-posta pazarlamasi ve sosyal medya gonderilerini

zamanlama gibi pazarlama otomasyonu igin tercih edilebilir (Aydin, tarih yok).

Pazarlama alaninda yapay zekanin yaygin kullanimi; kisisellestirme (6neri
motorlari) ve hiperkisisellestirme, ongoériler sunma, icerik olusturma, musterileri
segmentlere ayirma, gorinti tanima (nesne ve ylz tanima), konusma tanima
teknolojisi (sesli asistanlar ve sohbet robotlari) ve duygu tanima (gorintu tabanh ve

ses tabanli) olarak siralabilir.

2.6.3. Kisisellestirme

Kisisellestirme icin, demografik bilgiler, gecmis ¢evrimigi eylemler, tercihler ve
ilgi duyulan alanlar ile ilgili veriler kullaniimaktadir. Musterinin gecmis verileri analiz
edilerek ilgi duydugu ya da duyabilecegi Urin iceriklerinin dnerilmesi, belirli misteri
segmentasyonuna yonelik reklam kampanyalar olusturma Kisisellestirme icin yapay
zeka tekniklerinden yararlanmanin yollaridir. Hiper kisisellestirme, verilerin yapay
zeka ile gercek zamanli izlenmesi ve analiz edilmesi sonucunda, musteriler igin
benzersiz bir deneyim yaratilmasidir. Her bir misgteri ile diger musterilerden bagimsiz
olacak sekilde iletisim kurulur (Belhadj , 2022, s. 12-13). Mialki (tarih yok),
pazarlamada hiper kisisellestirmeyi, markalarin birden c¢ok kanaldan ve temas
noktasindan elde edilen davranigsal ve gercek zamanl verileri birlestirerek trln,

hizmet ve reklam igerigini her tiketiciye gore uyarlamasi olarak tanimlar.

2.6.4. Musterileri Segmentlere Ayirma

Musteri tabanini belirli 6zelliklere gore siniflandirmayi ifade eden musteri
segmentasyonu, kimeleme algoritmalari araciligi ile gergeklestirilmektedir. Buna
gore veri tabanlari ve geg¢mis musteri davraniglari siralanir ve analiz edilir.
Siniflandirma, aligveris davranislari, demografik 6zellikler ve tercihler agisindan
benzer o&zelliklere sahip musterileri ayri gruplara bdlerek yapilir. Pazarlamaci,
segmentlerin sayisina, hangi gruplarin reklam igin hedeflenecegine karar veren
kisidir. Farkli musteri kitlelerine 6zel kampanya olusturulabilmesini saglayan
segmentasyon, reklam harcamalarinin verimli bir sekilde kullaniimasini ve mugteriye

daha alakali igcerik sunmayi saglamaktadir (Ozge, 2017).
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2.6.5. Oneri Motorlari

Kullanicinin gegcmis eylemleri ve tercihlerini baz alarak, onlara kigisellestirilmis
arun, icerik ya da hizmet onerisi sunan 6neri motorlari genellikle e-ticaret, sosyal
medya ve medya platformlarinda kullaniimaktadir. Amazon’un gelirinin %35’i dneri
motorundan gelmektedir. Amazon, e-posta kampanyalari ve web sitesinde 6nerileri
kullanmaktadir (Cilingir, 2019). Oneri motorlarinda, gegmis eylemler makine égrenimi
teknikleri kullanilarak analiz edilir ve benzer eylemler gerceklestirebilmeyi saglayan
Oneriler sunulur. Bu e-ticarette satin alinmasi mumkuan Uran Onerisi olabilecegi gibi,
sosyal medyada igerik ya da kisi, Spotify’da miizik ve Netflix'de film énerisi olabilir. ilgi
duyulan alanlara yodnelik gercgeklestiriien oneriler, platformda uzun sire kalmayi

sagladigi gibi markaya yonelik sadakati de giiclendirebilir.

Netflix, yapay zek& tabanhi makine 6grenimi algoritmalarinin destegi ile
kullanicinin izleme gecmisi, kategori tercihleri, puanlamalari, izledigi saat, benzer
icerikleri izleyen farkli Gyelerin izledikleri icerikler, izledigi cihaz gibi birden ¢ok unsuru
baz alarak kisisellestiriimis icerikler sunmaktadir. Kullanicinin etkilesimleri arttikca,
algoritma tavsiyelerini denetler ve gunceller (Zengin, 2021, s. 722). Hiper
kisisellestirilmis icerikler sunmak igin veriler, algoritma ve hesaplama sistemi bir arada
calisir. Netflix, kisisellestiriimis icerik onerisi ile kullanicinin kararsizhdini engeller ve

platformda kalmasini saglar.

Gorsel 36 : Netflix Kisisellestiriimis icerik Onerisi
2;;'4,{'.'5
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NARGUS S em: reowres [ =57

Kaynak : https://ceotudent.com/netﬂix-vapav-zeka (Erisim Tarihi : 25.10.2023)
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Netflix her bir kullanicinin daha onceki izleme verilerini baz alarak
kisisellestiriimis kapak resmi / dnizleme gorintisl sunmaktadir. Standart bir izleyici
herhangi bir dizi veya filmin dnizleme goruntusu igin 1.8 saniye ayirmaktadir. Netflix,
kullanicinin dikkatini gcekmek icin gorselleri kategorilere ayirmakta ve kapak resmi
yapay zeka ile se¢mektedir (Turk, 2019). Bir Gyenin daha dnce izledigi tir ve temalarin
goéruntulerine bagli olarak se¢im yapan algoritma disinda, kapak gérseline Uyenin en
cok izledigi oyuncu eklenerek de kisisellestiriime yapilmaktadir (Satir, 2020, s. 183-
184). Netflix'in deneyimsel pazarlama stratejilerinden bir digeri etkilesimdir. Sundugu
interaktif icerikler ile izleyiciye hikayeyi yonlendirme firsati sunar. Kullanici yaptidi
secimlerle icerigi kisisellestirmis ve senaryoya dahil olmustur. Bu aktif katilim etkisimi,

dogal olarak da deneyimi gugclendirir.

Starbucks, mobil uygulama araciligiyla elde ettigi, tlketici tercihleri, siparis
gecmisi ve konum verilerini analiz ederek kisisellestiriimis Griin &nerisinde
bulunmaktadir. Kurum, kisisellestirilmis pazarlama kampanyalari i¢cin yapay zeka
tekniklerinden yararlanmaktadir. Musterilerinin dogum glinlerine 6zel promosyon
sunmasi, dijital deneyimsel pazarlama stratejilerinden kisisellestiriimis icerige

ornektir.

Gorsel 37 : Starbucks Mobil Uygulamasi

Kaynak : https://www.themagger.com/starbucks-rewards-yenilenen-mobil-

uygulamasi-ile-yildiz-yagmuru/ (Erisim Tarihi : 25.10.2023)

Hepsiburada, veri analitigi ve yapay zekad tekniklerinden yararlanarak

kullanicilarina ilgi alanlarina ve tercihlerine yénelik Grin énermektedir. Kullanicinin
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aligveris deneyimini guclendiren kisisellestiriimis oneri i¢in, kullanicinin eylemleri,
alisveris gec¢misi ve Urin aramalari analiz edilmektedir. Hepsiburada, reklam
kampanyalarini otomatik sekilde optimize etmek icin de yapay zeka teknolojilerini
kullanmaktadir (Onder, 2023).

2.6.6. Ongoruler Sunma

Veri setlerinin analizi ile gelecekteki olasiliklari tahmin edebilen yapay zeka
tekniklerinden pazarlama stratejileri i¢in yararlaniimaktadir. Hangi igerigin gelecekte
trend olacagi, hangi Urinin ragbet gdrecegi, muisteri davranisinin analiz edilip
tercihlerinin agiga cikariimasi ve gelecekteki davranislarinin éngorilmesi mimkindar
(Keles vd., 2017, s. 93). Bu dngériye bagh olarak satin alabilecedi dusunulen drin
masteriye dnerilebilir. Hangi Grindn satiglarinin artacagr tahmin edilerek, o trinin

uretimi artirilabilir.

2.6.7. icerik Olusturma

Yapay zekd, metin, video, ses ve gorsel icerikler olusturarak pazarlama
faaliyetlerini hizlandirmaktadir. Web sitelerinin blog bélimleri igin  firmanin
faaliyetlerine yoénelik icerikler hazirlanmasina yardimci olmakta, sosyal medya
platformlari ve tanitim gorselleri igin yaratici icerikler Ureterek zaman ve maliyet

tasarrufu saglamaktadir.

2.6.8. Goruntu Tanima Teknolojisi

Gorintl tanima teknolojisi, hedef kitlenin kurum ile olan etkilesimini artirmak
ve boylece deneyimi zenginlestirmek icin markalar tarafindan kullanilan bir pazarlama
stratejisidir. Gorlintd tanima teknolojilerinde, yapay zek& tekniklerinden derin
6grenme kullanilir. Derin 6grenme gibi yapay zekéa teknikleri ile gerceklestirilen
go6runtt tanima teknolojisinde, birgok katman igeren sinir aglari ile veriler analiz edilir.
Derin 6grenme de sinir aglarindaki katmanlar, karmasik veri kiimelerini anlar ve
O0grenir. Boylece desenler ve nesneler tanimlanir ve siniflandirilabilir. Derin
6grenmenin turl, yapay sinir aglarinin alt tart olan Evrigimli Sinir Aglart (CNNSs),
gorunti tanima ve siniflandirma goérevlerinde yapay sinir aglarina kiyasla daha
basarilidir (Cannella, 2018, s. 44-45). Goérunti tanima teknolojisi nesne tanima ve yliz

tanima teknolojilerini de kapsamaktadir. Snapchat yiz filtrelerini uygulamak amaciyla
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kullanicinin ylizunu algilamak igin gorintl tanima teknolojilerinden yararlanir (Kuruca
vd., 2022, s. 101).

Gorsel 38 : YUz Tanima Teknolojisi

Kaynak : https://onedio.com/haber/o-gelecek-geldi-yapay-zeka-teknolojisinin-

gunumuzde-yaygin-olarak-kullanildigi-12-an-1037943 (Erisim Tarihi :
27.10.2023)

Nesne Tanima

Nesne tanima, goérintilerde yer alan nesneleri algilayan ve siniflandirabilen
yapay zeka teknolojisidir. Coca-Cola sirketinin Gold Peak adli buzlu cay markasi,
Facebook ve Instagram gibi sosyal medya mecralarinda gérinti tanima teknolojisini
kullanarak buzlu ¢ay icmekten keyif alan kullanicilari bulmustur. Kullanicilara reklam
verilerek, Grinin dogrudan hedef kitleyle bulusmasi saglanmistir (Cannella, 2018, s.
47-48).

Yiz Tanima

Kisinin yazindeki benzersiz desenlerin kullanilarak tanimlanmasi yiz tanima
teknolojisidir. Glvenlik ve kimlik dogrulama yapmak igin yaygin olarak kullanildigd gibi
pazarlama stratejileri ve olumlu musteri deneyimi igin de kullaniimaktadir.
Facebook'un, fotograflardaki yulzleri taniyarak kullanici hesaplarini etiketlemesi
yapay zeka destekli yiz tanima teknolojisi ile gerceklestiriimektedir (Kuruca vd., 2022,
s.101).
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2.6.9. Konugsma Tanima Teknolojisi

Konugsma tanima teknolojsi iletisimi otomatiklestirerek hizlandirmak ve
kisisellestiriimis deneyimler sunmak icin sohbet robotlari ve sesli asistanlarin
kullaniimasidir. Sesli asistanlar musterilerin sorularini yanitlama, bilgi verme ve
ydnlendirme gibi gérevler igin masteri hizmetlerinde kullanilabilir. Garanti BBVA akilli
asistani Ugi, kullaniciya bankacilik iglemleri ile ilgili bilgi veren bir sesli asistandir.
Mdagterilerin  hem vyazii hem de sesli olarak iletisime gecgebilecedi sekilde
tasarlanmigtir (Esgin, 2022). Kurumlar, mobil uygulamalarinda, web sitelerinde ve
¢agri  merkezlerinde kullanicilara yardimci olmak igin sesli asistanlari
kullanmaktadirlar.  Konusma tanima teknolojisi e-ticaret platformlarinda
kullanildiginda alisveris surecinin daha kolay bir sekilde gerceklesmesini saglayabilir.
Ornegin, Uriin aramasi yaparken sesli asistandan vyararlanilabilir. Kullanicinin
konusmasina karsilik veren etkilesimli reklamlar igin sesli asistanlar ve konusma
tanima teknolojisinden yararlaniimaktadir. Sesli etkilesimli reklamlar, kullanicinin sesli
komutlarla eylem gergeklestirmesini saglayarak aktif katilimi tesvik eder. Musgteri

odakh bir yaklagsimla musterinin islemlerini daha hizli gergeklestirmesine yardimci

olacak bir deneyim sunulur.
Gorsel 39 : Garanti BBVA Akilli Asistani Ugi

Kaynak : https://www.garantibbva.com.tr/blog/mobil-asistanlar (Erisim Tarihi :
29.10.2023)

Sohbet robotlari, masterilerle her zaman iletisim halinde olabilen bilgisayar
programlaridir. Taleplerini hizli bir sekilde firmaya bildirme ve kurumdan da ayni hizla
donis bekleme arzusu modern c¢ag tlketicisinin ortak 6zelligidir. Sohbet robotlari
masgterilerin sorularini yanitlamak icin metinsel veya sesli olarak etkilesime gecgecek

sekilde tasarlanmis yazilim programlaridir. Veriye dayali sohbet robotlari, misterinin
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onceki deneyimlerini baz alarak Griin ve hizmet 6nerisinde bulunmaktadir (Kuruca vd.,
2022, s. 106). Sohbet robotlari ve sesli asistanlardan yararlanarak musteri ile olan
etkilesimi artiran ya da hizmetin kendisini bir deneyim olarak sunan kurumlardan biri
Dualingo’dur. Dualingo, 6grencilerin 6grendikleri dilde pratik yapmasini saglamak icin
sohbet robotu (chatbot) olusturmustur. Kullanicilara 6grenmeyi tesvik ederek mobil
uygulamada daha uzun slre vakit geciriimesini saglayan sohbet robotu, dijital
deneyimsel pazarlamasinin etkilesim 6zelligini yansitmaktadir. Dualingo, yapay zeka

teknikleri ile kigisel bir 6grenme sureci yasatmaktadir.

CBOT, yapay zeké destekli sanal asistan ve sohbet robotu ile kurumlara
musteri hizmeti otomasyonu platformu sunmaktadir. Getir uygulamasinin sanal
asistani Getir Destek, sipariglerin durumui ile ilgili bilgi almak isteyen kullanicilara geri
donus saglamaktadir. CBOT Yapay Zeka Sirketi'nin dogal dil isleme altyapisi ile
gelistirdigi Getir Destek, kisisellestiriimis destek hizmeti ile misteri memnuniyetini
etkilemektedir (MUsteri Hikayesi: Getir — Getir Destek, tarih yok). is Bankasinin, yapay
zeka tabanli kisisel asistani Maxi, kullanicilarin bankacilik islemleri ile ilgili sorularini
yanitlamakta ve “bu ay butgcemi asmadan ne kadarlik giyim harcamasi yapabilirim?”
gibi sorulara da harcama tavsiyesi vermektedir. Kullanicilar, Google Asistan ve
Whatsapp (izerinden de Maxi'ye sorularini sorabilmektedir (is Bankasrnin kisisel
asistani Maxi, 400’den fazla yetenegi ile 55 milyondan fazla diyalog gerceklestirdi,
2021).

Amazon’un Alexa’si ve Apple’in Siri’si, sesli komutlarla belirli gérevleri yerine
getirebilen yapay zekéa destekli sesli asistanlardir. Siri, bilgi almak ve alarm kurmak,
hava durumunu 6drenmek gibi belirli gérevleri gerceklestirmek icin kullanihr. Alexa,
kendisiyle uyumlu akilli ev cihazlarina entegre edildiginde ev otomasyon islemlerini
gerceklestirmektedir. Amozon platformundan urin siparis etmek icin de Alexa sanal

asistanindan yararlaniimaktadir.

2.6.10. Duygu Tanima Teknolojisi

Duygu tanima teknolojisi, ses, gorinti ve metin Uzerindeki duygulari
belirlemek icin duygu analitigi algoritmalari, dogal dil isleme, ses ve goériuntl analizi
gibi yapay zek& ve makine 6gdrenimi tekniklerinin kullanildigi bir teknolojidir. Sosyal

medyadaki olumlu olumsuz miusteri yorumlarinin analiz edilmesi, pazarlama
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iceriklerinin farkl duygu durumunda olan bireylere yonelik kisisellestiriimesi, hangi
reklamlarin ne tar tepkiler dogurdugunun belirlenmesi gibi migsteri eylemlerinin analiz
edilebilmesini, bdylece musteri deneyimini ve pazarlama stratejilerini gelistirecek

adimlar atiimasini saglayabilmektedir (Alkaddour, 2022, s. 60).

Affectiva yapay zeka sirketi, insan duygulari, karmasik bilissel durumlar ve
insanlar tarafindan kullanan nesneleri tespit etmek icin bilgisayarli géri ve makine
o6grenimi tekniklerini kullanmaktadir. Kurumlar i¢in, hedef kitlenin Grdn, icerik ya da
hizmetlerle etkilesimini inceleme ve bdylece pazarlama stratejilerini glincelleme firsati
sunmaktadir. Kurumlar biyometrik bilgilerin toplanmasi ve analizi ile ilgili
dizenlemelerden kaynakli olarak Affectiva duygu tanima teknolojisini sadece goniller
Uzerinde kullanabilmektedir. Affectiva’nin Medya Analizini kullanan kurumlara 6rnek
olarak Kellogg's ve CBS verilebilir. Reklam videolarindaki igeriklerin izleyici de nasil
bir duygu durumu yarattigi ile ilgili elde edilen veriler analiz edilir ve boylece veriimek
istenen mesajlarin istenilen etkiye ulagip ulagsmadigi élculebilir (Ahramovich, 2023).
Mdusteri deneyiminin analiz edilmesi igin de duygu tanima teknolojisinden
yararlaniimaktadir. Fiziksel magazalarda kullanildiginda musterinin magaza igi
deneyimlerinden memnun olup olmadigi anlagilarak gerekli olabilecek degisikliklerin

gerceklestiriimesi saglanmaktadir.

Yapay zeka, pazarlama sektoriinde karar verme, uyumlastirma, hiper
kisisellestirme ve gercek zamanl duygu analizindeki iglevleriyle, migsteri deneyimini
gelistiren, deneyimsel pazarlama kampanyalarinda yaratici fikirlerin énini agan,
musteri sadakatini saglayan bir dijital teknolojidir (Bayuk & Demir, 2019, s. 796).
Yapay zekéa teknolojisinden, dijital deneyimsel pazarlama stratejileri baglaminda en
cok kisisellestirilmis Urun, icerik ya da hizmet sunma ve etkilesim kurma amaciyla

yararlanildigi goralmektedir.

2.6.11. Yapay Zeka ve Artiriimis Gergeklik Teknolojisinin

Birlikte Kullanimi

Modern yapay zeka tekniklerinin gelisimi ile birlikte nesne tanima ve algilama
gibi artinlmis gergeklik teknolojisinin temelini olusturan ozellikler icin yapay zeka
teknolojisinden yararlaniimaktadir. Evrigimli sinir aglari gibi derin 6grenme

tekniklerinde kaydedilen ilerlemeler nesne tanimada ¢ok daha dodru sonuglar elde
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edilebilmesini saglamistir. Artirllmis gergeklik teknolojisinde kullanicinin gercek
dinya ile olan deneyimini zenginlestirmek amaclanirken, yapay zeka teknolojisi, veri
isleme ve analiz etme &6zellikleri ile kisisellestiriimis artirilmis gerceklik deneyimlerinin
yasanmasini mumkun kilmaktadir. Yapay zekénin daha eglenceli, somut ve etkilegimi

yuksek bir deneyim sunmasinda da artiriimis gerceklik teknolojisi kullaniimaktadir.

Saglik sektérinde yapay zeka teknolojisi tibbi gérintl analizi ile hastalidin
teshisinde kullanilirken, artinimis gergeklik teknolojisi ile bu goérintiler egitim ve
ameliyat surecinin planlanmasi amaciyla kullanilabilir. Yapay zek&, kullanicinin
cevrimigi eylemleri hakkinda veri toplama, analiz etme ve 6neri sunma islemlerini
gerceklestirirken, artirilmis gergeklik 6nerilen Urlnlerin denenmesini ve bdylece
kullanici etkilesiminin, dogal olarak deneyiminin artmasini saglayabilir. Yapay zeka
tarafindan gergeklestirilen analiz ile hedeflenen kitleye artirimis gercgeklikle
etkilesimli reklamlar gdsterilebilir. Ozetle, misteri deneyimini gelistirmek, hedefleme
ve Kkisisellestirme gibi amaclar dogrultusunda yapay zeka ve artirllmis gercgeklik

teknolojileri birlikte kullanilabilir.

2.6.12. Yapay Zeka ve Nesnelerin interneti Teknolojisinin

Birlikte Kullanimi

Sesli asistanlar, robotlar, akilli cihazlar ve otonom arabalar gibi yapay zeka ve
nesnelerin interneti teknolojisinin entegre calistiyi teknolojilerde, daha akilli ve

kisisellegtiriimig sistemlerin olusmasi saglanmaktadir (Turkyillmaz, 2021, s. 70-71).

Nesnelerin interneti ve yapay zeka teknolojilerin entegre kullaniminin bir
ornegi, sensorler araciligiyla cilt analizi yapabilen L'Oréal Perso, elde ettigi verilerle
kisisellestirilmis Grlnleri kullanicilarina énerebilmektedir. islem, ciltteki nem, cilt tonu
ve kirisiklik gibi verilerin elde edilmesi, islenmesi, analiz edilmesi ve analiz
dogrultusunda cilt bakim ve kozmetik triinlerin olusturulmasi siireclerini igerir (i¢6z(i,
2020). Ruj, bakim kremi, fonddten gibi Urtnleri kisisellestiren Perso, tekno-glzellik
alanindaki inovasyona ornektir. Cilt, kullanicilarin fotograflari ile Perso mobil
uygulamasi Uzerinden L’Oréal’in ModiFace teknolojisi ile analiz edilmektedir. Cilt
analizi disinda cografi konum verileri ile ¢evre analizi ve kullanicilarin kendi

ihtiyaglarina yonelik tercihleri dogrultusunda cilt bakim ve kozmetik Urin
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Uretilmektedir (Cosmofoni, 2020). Kullanicilarin evinin konforundan uzaklagsmadan

kisisellegtiriimig guzellik deneyimini yasamalari saglanmaktadir.
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UCUNCU BOLUM
DENEYIMSEL PAZARLAMA STRATEJiSi OLARAK
TURKIYE’'DE YAPAY ZEKA VE GERGEKLIK
TEKNOLOJILERININ KULLANIMI

3.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Dijital teknolojilerde yasanan gelismeler, kisisel yasamdan ig dunyasina kadar
hayatin her alaninda kokli degisikliklere yol agmistir. Pazarlama sektori, markalari
hedef kitlesiyle bulusturma noktasinda bu dijital teknolojilerden yararlanmaktadir.
Uriin ve hizmetlerin fonksiyonel agidan benzer olmasi, tiiketicinin tercih ettigi marka
olmayi zorlastirmaktadir. Glinimiuz tiketicisi Grin ve hizmetleri sadece islevsel
faydasina dikkat ederek satin almamaktadir. Tuketicinin duyularina, zihinlerine ve
kalplerine dokunan deneyimi sunan markalar tercih edilmektedir. Duyusal, duygusal,
biligsel, davranigsal ve iligskisel deneyimler araciliiyla tiketicinin kurumla duygusal
bagi olugsmaktadir. Teknolojik gelismelerle birlikte geleneksel deneyimsel pazarlama

kampanyalari dijital olarak da uygulanmaya baslamistir.

Dijital deneyimsel pazarlama, hedef kitleye dijital teknolojiler araciligiyla olumlu
deneyimler yasatiimasina odaklanan pazarlama stratejisidir. Kisisellestiriimis icerik
sunumu, interaktif icerik, duyusal deneyim ve iki yonli etkilesim kurma 6zellikleri ile
Uriin veya hizmetin dijital teknolojilerle deneyimlenmesi, hedef kitleyle duygusal bag
kurulmasini saglamaktadir. Sanal gergeklik, artiriimis gerceklik ve karma gerceklik
gibi gergeklik teknolojilerinin disinda yapay zeka, nesnelerin interneti, sensérler vb.
teknolojiler de dijital deneyimsel pazarlama stratejilerinde kullaniimaktadir. Literatur
bulgularinin degerlendiriimesi sonucunda Turkiye’de gerceklik ve yapay zekéa
teknoloijileri ile olusturulan deneyimsel pazarlama uygulamalarini, uzman gorisleri
Uzerinden de@erlendiren bir arastirmaya rastlanmamistir. Arastirmanin ana amaci

cercevesindeki arastirma sorulari ilgili literatlre gére hazirlanmistir.

Smilansky’nin, basarili deneyimsel pazarlama fikirlerinin ortaya ¢ikmasi igin

gelistirdigi “BETTER” adh beyin firtinasi modelinde yer alan Emotional connection
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(duygusal bag) ve Two-way interaction (iki yonli etkilesim) asamalarindan dijital
deneyimsel pazarlamanin &zelliklerini belirlemek i¢in yararlaniimigtir. Duygusal bag
asamasi, “duyulara hitap eden, olumlu ¢agrisim yaratan, kisisellestiriimis deneyimler
yoluyla duygusal bag kurma™yi icermektedir. Kisisellestiriimis icerik sunumu ve
duyusal deneyim ile Urlin ve hizmet deneyimi duygusal bag asamasinin érnekleridir.
iki yénli etkilesim, “fiziki ve sanal ortamlarda canli bir marka deneyimi sunma”yi ifade
etmektedir. Sosyal medya ve musgteri hizmetleri, tiketici ile marka arasinda iki yonlu
etkilesimin kuruldugu boélimlerdir. Bu 6zelliklere, mevcut dijital deneyimsel pazarlama
uygulamalarinin incelenmesi neticesinde “interaktif icerik” ile Grtin ve hizmet deneyimi

sunma 6zelligi de eklenmisgtir.

Bu baglamda;

e Turkiye'de gerceklik ve yapay zeka teknolojileri ile yapilan dijital deneyimsel
pazarlama uygulamalarinin tespit edilmesi ve bu uygulamalarin duyusal
deneyim, interaktif icerik, iki yonlu etkilesim ve kisisellestirilmis icerik sunumu
ile Urin ve hizmet deneyimi saglama konusunda degerlendiriimesi
arastirmanin ana amacini olusturmaktadir.

e Turkiye'deki ve yurt disindaki dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari
arasindaki farkliliklari bulmak,

o Turkiye'de dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarini gerceklestirmenin
zorluklarini tespit etmek,

o Dijital teknolojilerle gergeklestirilen uygulamalarin yaraticilk ve maliyet
konularinda avantajlarini belirlemek,

o Dijital pazarlama uygulamalarinin kullaniminin yayginlasmasi icin oneriler
sunmak,

e Dijital deneyimsel pazarlama stratejilerinin gelecegine ydnelik 6ngérude

bulunmak arastirmanin diger amaglarini olusturmaktadir.

Bu baglamda arastirmada asagidaki sorulara cevap aranacaktir;

e Turkiye'de gerceklestirilen gergeklik teknolojileri uygulamalari nelerdir ve iki
yonlu etkilesim, interaktif icerik, duyusal deneyim ve Kisisellestiriimis igerik
sunumu ile tGrin ve hizmet deneyimi saglama konusunda ne sekilde etkilidir?

e Turkiye'de gerceklestiriien yapay zekad uygulamalari nelerdir ve iki yonlu
etkilesim, interaktif icerik, duyusal deneyim ve kisisellestirilmis igerik sunumu

ile Uran ve hizmet deneyimi saglama konusunda ne gekilde etkilidir?
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e Turkiye’'de uygulanan dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari yurt digindaki
uygulamalardan ne acilardan farklilagsmaktadir?

o Deneyimsel pazarlama stratejisi olarak dijital teknolojilerin kullaniminda
karsilasilan zorluklar nelerdir?

o Dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari yaraticilik ve maliyet gibi konularda
ne tlr avantajlar saglamaktadir?

e Turkiye'de dijital pazarlama uygulamalarinin kullaniminin yayginlasmasi igin
oneriler nelerdir?

e Dijital teknolojilerin deneyimsel pazarlama agisindan gelecegine yonelik

beklentiler nelerdir?

Deneyimsel pazarlama stratejilerini, dijital baglamda ele alan arastirma,
Turkiye’de gercgeklik teknolojileri ve yapay zekad ile gergeklestiriien mevcut
uygulamalarin tespit edilmesi agisindan 6nem tasimaktadir. Dijital teknolojilerin
hayatin her alaninda yer almasi, rekabette 6n plana ¢ikmak isteyen markalarin,
pazarlama stratejilerini bu teknolojiler 1siginda sekillendirmesini zorunlu kilmaktadir.
Dijital deneyimsel pazarlama stratejilerinin ve bu stratejileri uygularken karsilasilan
zorluklarin bilinmesi, arastirmacilari ve sektorde faaliyet gdsteren Kkisileri, bu
zorluklarin azaltiimasi igin ¢6zim yollari bulmaya tesvik edecektir. Gelecekte
pazarlama sektorinde dijital teknolojilerin kullaniminin nasil olacagini uzman
gorisgleri Gzerinden dngérmek ve buna gore stratejiler gelistirmek; musteri deneyimini
optimize etmeyi, rekabet avantaji elde etmeyi, maliyetlerin azaltilmasini ve verimliligin

artirllmasini saglayabilir.
3.2. Arastirmanin Yontemi

Arastirma, durum tespiti gercevesinde nitel bir calismadir. Nitel arastirma, ele
aldigi sorunun dogal ortamindaki halinin, gercekgi ve butincll bir sekilde ortaya
konmasina yonelik bir slrecin izlendigi, yorumlayici ve sorgulayici bir ydntemdir
(Aydin, 2018, s. 61). Nitel arastirmada veri toplamak icin gézlem, gérigme, soylev ve

metin analizi gibi ydntemlerden yararlaniimaktadir.

Arastirmada nitel veri toplama yontemlerinden vyari yapilandirimis
derinlemesine goérisme kullaniimistir. Derinlemesine goérisme, gdérisme yapilan

kisinin deneyimlerini, didslncelerini ve algilarini ortaya g¢ikarmak ve yeni seyler
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kesfetmek igin yapimaktadir (Demir ve Uslu, 2023, s. 293). Gorlismeler
yapilandiriimig, yari yapilandiriimis ve yapilandiriimamis sekilde yapilmaktadir. Yari
yapilandirilmis gériisme, dnceden belirlenen sorular ve bu sorulara verilen yanitlar
dogrultusunda yeni sorularin eklenebildigi gérisme teknigidir. Arastirmaci, gérisme
sirasinda eksik kaldigini disundigu bir noktayr tamamlamak ya da konuyu detayli
anlamak icin ek sorular sorabilir (Gugld, 2019, s.133-135). Arastirma, Turkiye'de dijital
teknolojilerin  deneyimsel pazarlama uygulamalarinda kullanimi Gzerinden
degerlendirilecedi icin yari yapilandirimig goérigsme bu aragtirma igin uygun
gorulmustur. Arastirmada, yari yapilandiriimig goérigsme yontemi ile katilimcilarin
arastirma konusu baglaminda goérislerini, deneyimlerini derinlemesine ifade etmesi

ve bilinmeyenlerin ortaya cikariimasi amaclanmistir.

Yari yapilandiriimisg gérisme formunda yer alan sorular, arastirmanin
konusuna ve amacina uygun olarak hazirlanmigtir. Gériisme sorulari, nitel arastirma
yontemleri alaninda uzman bir akademisyenin goérusleri dogrultusunda
glncellenmistir. Gorisme sorularinin anlasilirh@ini élgmek icin gergeklik teknolojileri
ve yapay zeka uygulamalari alaninda faaliyet gosteren 2 kisi ile pilot uygulama
kapsaminda goérustlmistir. Goérisme kapsaminda anlasilir olmayan 1 sorunun
gerekli diizeltmesi yapilmistir. Aragtirma, istanbul Universitesi Rektérligi Sosyal ve
Beseri Bilimler Arastirmalari Etik Kurulu tarafindan, E-35980450-663.05-2564319

saylli karar ile etige uygun goriimustar.

Goruasmenin katihmcilari, Tarkiye'de ulusal ve uluslararasi alanda faaliyet
gosteren 5 gerceklik teknolojisi firmasinin Ust duzey yetkilleri ve yapay zeka
teknolojisini kurumsal firmalar i¢in kullanan veya gelistiren 5 Ust dizey yoneticidir.
Katilimcilar, sektérde aktif calismalari ile bilinen uzman kisilerdir. Katilimcilarla
arastirmanin konu ve amacinin yazdigi e-posta godnderilerek iletisime gecilmistir.
Goérisme 6ncesi onam formu imzalatilmis ve gorisme tarih ve saati belirlenmigtir.
Gorusmeler, 14/05/2024 /| 30/05/2024 tarihleri arahdinda c¢evrim icgi olarak
gerceklestiriimistir. Gorlismeler katilimcilarin onayi dogrultusunda kayit altina alinmis
ve gorismeden elde edilen veriler yazili belge haline getirilmistir. Verilerin igerik
analizi yapilarak arastirmanin amaci ve gérusmeden elde edilen veriler dogrultusunda

kategoriler ve kodlar olusturulmustur.
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3.3. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini, Turkiye’de ulusal ve uluslararasi faaliyet gdsteren
gerceklik teknolojileri ve yapay zeka firmalari olusturmaktadir. Tlrkiye’de gergeklik
teknolojileri alaninda ulusal ve uluslararasi faaliyet gdsteren 5 firmanin Ust dizey
yoneticisi ile yapay zeka teknolojisini kurumsal firmalar icin kullanan veya geligtiren 5
Ust dizey ydnetici, arastirmanin drneklemi olarak belirlenmistir. Arastirmaci, amagli
(kasti) 6rnekleme yontemiyle, arastirma konusuna iligkin derinlemesine verilerin elde

edilecegine inandigi katilimcilari segmigtir.

Nitel arastirmada elde edilen verilerin derinligi, 6rneklem buyuklugunin yeterliligini
belirlemektedir. Arastirmanin konusuna uygun verileri yeterli élglide elde edebilmek
icin konuyu en iyi temsil eden katilimcilar secilmelidir (Reilly ve Parker, 2013).
Katilimcilar alaninda uzman kisiler oldugu icin, yapilan gériismeler neticesinde verinin
niteligi acisindan yeterli doygunluga ulasiimis ve katihimci sayisi 10 kisi ile

sinirlandiriimistir.
3.4. Arastirmanin Sinirhiliklari

Dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarinin sadece gergeklik ve yapay zeka
teknolojileri baglaminda ele alinmasi arastirmanin sinirhligini  olusturmaktadir.
Turkiye'de ulusal ve uluslararasi alanda gergeklik teknolojileri ve yapay zeké alaninda
faaliyet gésteren istanbul merkezli 10 firma yetkilisi ile gériisiilmesi arastirmanin diger
sinirhli@idir.  istanbul merkezli firmalarin  segilmesinin  sebebi, firmalarin bu
teknoloijilerle aktif bir sekilde ulusal ve uluslararasi alanda faaliyetlerini siirdirmesidir.
Gorusmelerin - 14/05/2024 - 30/05/2024 tarihleri araliginda gercgeklestiriimesi

arastirmanin zamansal sinirliigidir.

3.5. Bulgular

Tarkiye’de dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarinin yapay zeka ve
gerceklik teknolojileri baglaminda ele alindigi arastirmada 10 Ust dizey firma yetkilisi
ile yari yapilandiriimis derinlemesine gériisme gerceklestirilmistir. Turkiye'deki dijital
deneyimsel pazarlama uygulamalarini tespit etmek ve deneyimsel pazarlamanin

Ozelliklerine gore incelemek, dijital deneyimsel pazarlamanin zorluklarini, gelecegini,
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yaraticilik ve maliyet avantajlarini, yurt disindaki uygulamalardan farkhliklarini ve
yayginlasmasi i¢in onerileri uzman goérusleri Gzerinden aktarmak ve sektdriin bakig

acisiyla degerlendirmek amaglanmistir.

Tablo 3 : Katilimcilar ve Uzmanlik Alanlari

Katilimci Uzmanlik Alan
K1 Yaratici Yonetmen Gerceklik Teknolojileri
K2 Yaratici Yonetmen Yapay Zeka
K3 Mdasteri Deneyimi Genel Yapay Zeka
Muddr Yardimcisi
K4 XR Uzmani Gerceklik Teknoloijileri
K5 Tasarim Lideri ve Proje Gerceklik Teknolojileri
Yoneticisi
K6 Yaratici Teknolojist Gerceklik Teknolojileri
K7 XR Uzmani Gerceklik Teknoloijileri
K8 Yapay Zeka Uygulayicisi Yapay Zeka
K9 Yapay Zeka Danigmani Yapay Zeka
K10 Sanat Yonetmeni Yapay Zeka

Arastirma kapsaminda katilimcilara arastirmanin konusu ve amaci
dogrultusunda 12 goOrisme sorusu sorulmustur. Verilen yanitlar neticesinde
“Turkiye’'de gergeklik teknolojileri ve yapay zeka teknolojileri ile gergeklestirilen dijital
deneyimsel pazarlama uygulamalari ve 6zellikleri, dijital deneyimsel pazarlamanin
gelecedi, yayginlasmasi igin 6neriler, yaraticilik ve maliyete etkileri, zorluklari ve yurt
disindaki uygulamalardan farkhliklar”’nin  aktarildigi  kategoriler ve kodlar
olusturulmustur. Kodlarin baglantili oldugu dogrudan alintilara yer verilmistir.
Arastirma sorularina iliskin katiimcilarin gérisleri alintilanmistir. Her bir sorunun

ardindan degerlendirme yapilmistir.
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3.5.1. Turkiye'de Gergeklik Teknolojileri ile Yapilan

Deneyimsel Pazarlama Uygulamalari

Turkiye’'de gercgeklik teknolojileri ile yapilan uygulamalarin tespit edilmesi ve
dijital deneyimsel pazarlamanin o6zellikleri agisindan degerlendiriimesi amaciyla
“Turkiye’de gerceklestirilen gerceklik teknolojileri uygulamalari nelerdir? iki yénli
etkilesim, interaktif icerik, duyusal deneyim ve kisisellestiriimis icerik sunumu ile Grtin
ve hizmet deneyimi saglama konusunda ne sekilde etkilidir?” arastirma sorusu

olusturulmustur.

Dijital deneyimsel pazarlamanin 6zellikleri olan kigisellestirilmis igerik sunumu,
iki yonlu etkilesim, interaktif icerik ve duyusal deneyim yoluyla Griin ve hizmet
deneyimi, gerceklik teknolojileri Gzerinden degerlendirilmistir. Turkiye’de gergeklik
teknolojileriyle hazirlanan deneyimsel pazarlama uygulamalarini tespit etmek ve dijital
deneyimsel pazarlamanin 6zelliklerine goére yorumlamak amaclanmistir. Bu
dogrultuda olusturulan “Gergeklik Teknoloijileri ile Kisisellestirilmis icerik Sunumu, Iki
Yonli Etkilesim, interaktif igerik ve Duyusal Deneyim ile Uriin ve Hizmet Deneyimi”

kategorisi 2,3,4 ve 5 numarali gérisme sorularina karsilik gelmektedir.

Tablo 4: Gergeklik Teknolojileri ile Deneyimsel Pazarlama

Tema Kategori Kod
Gerceklik Teknolojileriile VR Uriin veya Hizmet
. - Ce Deneyimi
Dijital Deneyimsel KI$ISG||e$t.II'I|mI$ Icerik AR Uriin veya Hizmet
Pazarlama Sunumu, Iki Yonla Deneyimi

Etkilesim, interaktif igerik MR Egitim Uygulamas|

ve Duyusal Deneyim ile

Uriin ve Hizmet Deneyimi

Tarkiye’'de, artinlmig gergeklik, sanal gerceklik ve karma gercgeklik
teknolojileriyle gergeklestirilien deneyimsel pazarlama uygulamalari ve ne sekilde etkili

oldugunu tespit etme amaciyla kategori olusturulmustur. Katihmcilarin verdikleri
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bilgiler dogrultusunda, “VR Uriin ve hizmet deneyimi, AR Urin ve hizmet deneyimi ve
MR egitim uygulamasi” olarak kodlar ortaya gikmistir. Sanal showroom, eglenceli ve
uygulamali VR Urin deneyimi, kurum kiltlrd ve isleyisini aktaran egditim gibi dijital
deneyimsel pazarlama uygulamalarini iceren VR uriin ve hizmet deneyimi koduna

iliskin katihmci ifadelerinden bazilari su sekildedir:

K4: “... VR gézligini taktiginizda, kendinizi sanal ortamda ve arabada
onliniizdeymis gibi gériiyorsunuz ve bu arabanin bltiin renkleri, jantlari, ic dbsemesi

her seyini sanal olarak degistirebiliyorsunuz”.

K1: “...Bigak dretim firmasi igin yaraticilik, eglence ve egitim iceren VR mutfak

macerasi deneyimi hazirladik.”

K1: “...Interaktif anlatimlar insanlara birden ¢ok tercih veriyor. Tiiketiciden

hikaye lizerinde kendi yollarini, rotalarini ¢izmelerini sagliyor.”

Uriin ve hizmetin, interaktif bir sekilde deneyimlenmesini mumkin kilan
uygulamalar, mdasterinin  Grin veya markayla daha c¢ok vakit gegirmesini
saglamaktadir. Deneyimin yogunlugu, akilda kaliciligi artiracak ve deneyimin
paylasiimasini tesvik edecektir. Dijital deneyimsel pazarlamanin &zelliklerinden
duyusal deneyim ile Uriin ve hizmet deneyiminde etkili oldugu gériinen uygulamalar,
kullaniciya hikayenin gidisatini belirleme imkani sunacak sekilde etkilesimli olarak

tasarlanirsa kisisellestirilmis icerik sunumu da mumktn hale gelebilir.

UriinG fiziksel olarak daha yakindan gérmek veya Uriine dokunmak isteyen
musterilerin, duyusal deneyimini zenginlestirmek amaciyla da VR uygulamayi

kullanabilecegine iliskin katihimci ifadesi su sekildedir:
K4:“...Galeriigin bir VR uygulamasi yaptirdiysaniz, VR gézltgii ile aracin diger
renklerini vs. gorebilirsiniz. Yani lriin ve hizmet deneyimini pekistirmek igcin de VR

kullanilabilir.”

Arabanin butlin renklerini ya da 6zelliklerini galeriye sigdirmak s6z konusu

olmadigi igin, musteri hem begendigi modelin butun gesitlerini dijital olarak
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gorebilecek, hem de fiziksel olarak deneyimleyebilecektir. VR teknolojisini kullanarak
kurumun ¢alisanlarina hizmet deneyimi sunmasi da mimkuindir. Kurum kultirint ve
marka hikayesini aktaran VR igerik, ¢alisanin kurumla duygusal bag kurmasini
saglayabilir. K5'in ¢ok uluslu bir Turk yiyecek icecek Ureticisinin, ¢alisanlari igin

hazirlattigi VR igerigi hakkinda ifadesi su sekildedir:

K5: “..onboarding (ise alim) sireci icin VR teknolojisini kullanarak sirket
kdltirind, fabrikanin hikayesini, (retim siirecini anlatan bir hikayelegtiriimis deneyim
hazirladik.”

Katilimci ifadeleri incelendiginde, Turkiye'de VR teknolojisiyle gergeklestirilen
arin ve hizmet deneyimlerinin, sanal showroom {zerinden Urin modellerinin
incelenmesi, VR uygulamanin urin ve hizmet deneyimini pekistirme amaciyla bir
magazada kullanimi, kurum kultirun ve hikayesini aktaran VR hizmet deneyimi ve
artn tanitiminin etkilesimli bir VR deneyimiyle yapilmasi oldugu goértlmektedir.

K1, etkilesimli anlatimlarin birden ¢ok segenek sunarak, kullanicinin hikayede kendi
yolunu belirleyebildigini ifade etmistir. VR uygulamalari, interaktif ve kisisellestirilmis
icerik sunumuna uygun sekilde kurgulanabilir. Uygulamalar temelinde, Turkiye'de
sanal gergeklik teknolojilerinin triin ve hizmet deneyiminde deneyimsel pazarlama
baglaminda etkili oldugu kanitlanmistir. Bir baska interaktif icerikle VR Uriin ve hizmet

deneyimi sunan uygulama, kapali bir ortamda sanal surus hikayesine dayanmaktadir.

K4: “...Tlrkiye merkezli teknolojik iletisim operatér girketinin gercek zamanli
otomotiv bilgi uygulamasini kapali bir ortamda sergilemesi gerektiginde, sirlikleyici
bir siiriis deneyimi sunmak igin, igcinde artirilmis gercekligi de barindiran VR

teknolojisinden yararlandik.”

Sirlculerin  gezdigi gergekgi bir sehir olusturulmus, bu sanal sehirde,
ziyaretgiler araba stirmuslerdir. Artirlmis gerceklik teknolojisinden de yararlanilan
uygulama, deneyimi zenginlestirirken dijital uygulamanin tanitimi yapiimistir. Gergek
zamanli otomotiv bilgi uygulamasi, tasarladiklari sezgisel arayluz sistemi araciligiyla
surucuye bilgiler saglamaktadir. Normal sartlarda bu uygulamayi1 denemek i¢gin satin
almak gerekirken, kapali bir ortamda sunulan sanal slrlsle, uygulamayi satin

almadan deneyimlemek mimkin hale gelmistir.
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Artinlmis  gergeklik teknolojisi sanal gerceklik uygulamasinin iginde
kullanilabilecegdi gibi, bir konsept olarak gézlikle, tabletle, telefonla veya blytk bir
ekranla deneyimlenebilir. Artirilmis gergeklik uygulama dérneklerini iceren AR Uriin ve

hizmet deneyimi koduna iliskin katilimci ifadelerinden bazilari su sekildedir:

K4:“...Cocuklar blyuk bir ekrandan kendilerini gértyorlar ve birden dnlerinden
aslan, zebra gibi hayvanlar gegiyor, onlari seviyorlar, sonra bagka bir sey oluyor,

sensorleri de dahil ettigimiz etkilesimli bir AR deneyimi olmugtu.”

Buyuk bir ekranla ziyaretcilere sunulan dijital etkinlik, katilimcilarin interaktif bir
sekilde vyer aldi§i deneyimsel pazarlama 0&rnegidir. Buyidk bir ekrandan
gerceklestirilen etkilesimli AR deneyimleri, kamera ve sensoérlerle herhangi bir
donanima gerek duyulmadan aligveris merkezleri gibi alanlarda uygulanabilir. Bir

diger interaktif deneyimsel pazarlama 6rnegi AR mobil uygulamasidir.

K4: “...Ozel bir bankanin genelde (iniversite etkinliklerinde stirdiirtilebilirligi
artirmak icin kullandigi bir AR mobil uygulamasi geligtirdik. Sdrdiriilebilir sehir
konsepti dogrultusunda insanlarin giinliik rutinleri ve bunlarin sonuglari konusunda

farkindaligi artirmak amaciyla soru bazli senaryo olusturuldu.”

K7: “..Oriin ve hizmet deneyimi saglama konusunda sundugumuz 3D

Customizer (3 Boyutlu Kigisellestirici) hizmeti var.”

Kullaniciy hikayeye dahil eden etkilesimli deneyimler hem Grin veya hizmet
deneyimi saglamakta hem de distnsel deneyimi artirmaktadir. K4’Gn farkindalik
amagli geligtirdikleri projede, tasinabilir kisisel termos vyerine plastik bardak
kullaniimasinin olumsuz etkisi, toplu tagimanin 6nemi, ABC enerji siniflandirmalari ve
elektronik ekipmanlarin c¢evreye etkisi gibi daha birgok durum interaktif AR
uygulamasi Uzerinden anlatiimistir. K7, sunduklari 3 boyutlu kisisellestirici hizmetle,
WebAR deneyimini mimkuin hale getirdiklerini ifade etmigtir. Kullanicilar Grandn farkli
renklerini evlerinde goérerek kisisellestiriimis icerik sunumu deneyimini yasarlar. AR
teknolojisinin Grtin ve hizmet deneyimi ile etkilesimli icerik konusunda etkili oldugunu

yansitan érneklerle birlikte, K7, kisisellestirilmis icerik sunumu saglamadaki etkisini de
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paylasmistir. AR teknoloijisiyle bir bagka kisisellestirilmis i¢cerik sunumu 6rnegini K5

aktarmistir.

K5: “...AR filtreleri kisisellestirilmis i¢cerik sunumu sagliyor. Bir cips firmasi igin

AR uygulamalari gelistirerek sosyal medyada dikkat ¢cekici kampanyalar dlizenledik.

AR filtresi ile olusturulan icerikler sosyal medya mecralarinda paylagildidi
zaman ¢ok sayida kisinin bu filtreyi denemesini ve markayla etkilesime ge¢mesini
saglayabilir. Turkiye’de AR ve VR teknolojileri disinda, katilimcilarin az sayida érnek
verdigi karma gerceklik (MR), teknolojisiyle de deneyimsel pazarlama uygulamalari
gerceklestiriimektedir. Hololens gozlugu kullanarak gelistirilen MR egitim uygulamasi

koduna iliskin katilimci ifadesi su sekildedir:

K7: “...Hololens gézliigii kullanarak bir markaya uygulama gelistirdik. Gézliikle

camagir makinesinin nasil ¢alisacagini égreniyorlardi.”

Degerlendirme: Katihmci ifadeleri incelendiginde, dijital deneyimsel
pazarlama amaciyla kullanilan VR ve AR teknolojileri interaktif icerik ile Griin ve hizmet
deneyimleme agisindan etkili bulunmustur. Kisisellestiriimis i¢cerik sunumu i¢in hem
VR hem de AR teknolojilerinden drnekler olmakla birlikte, AR teknolojisinin gozlik
olmadan da deneyimlenebilmesi sebebiyle, daha cok kisi i¢in kisisellestiriimis igerik
sunumuna olanak tanidigi sdylenebilir. VR Grin ve hizmet koduna dahil edilen, sanal
showroom, Uriin ve hizmet deneyimini pekistirmek amagli VR uygulamasi, kurum
kalturanu ve hikayesini calisanlara aktaran VR deneyimi, etkilesimli ve eglenceli
sekilde Urun tanitan VR mutfak macerasi uygulamalari bulunmaktadir. AR
teknolojisiyle  farkli  bicimlerde  deneyimsel pazarlama  uygulamalarinin
gerceklestirildigi gortlmektedir. Blylk bir ekran icin sensor teknolojisinden de
yararlanarak olusturulan etkilesimli AR, mobil AR uygulamalari, AR filtreleri ve web
tarayicisi Gizerinden deneyimlenen WebAR bu uygulamalardandir. Artirilmis gergeklik
teknolojilerinde WebAR ve AR filtresiyle kisisellestirilmis igerik sunumu ile Grin ve
hizmet deneyimi 6ne ¢cikmaktadir. K7, Hololens gozlugu aracihidiyla editim Gzerine bir
uygulama gelistirdikleri karma gergeklik deneyimine deginmistir. K7 disindaki
katilimcilarin MR uygulamalarina érnek vermemesi, karma gerceklik teknolojisinin

Tarkiye’de kullaniminin az oldugunun gostergesidir.
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3.5.2. Turkiye'de Yapay Zeka Teknolojisi ile Yapilan

Deneyimsel Pazarlama Uygulamalari

Turkiye'de yapay zeka teknolojisi ile gergeklestirilen uygulama ttrlerini tespit
etmek ve bu uygulamalarin markalar igin kullanimini deneyimsel pazarlamanin
Ozellikleri dogrultusunda incelemek amaciyla “Turkiye’de gergeklestirilen yapay zeka
uygulamalari nelerdir? iki yonlu etkilesim, interaktif icerik, kisisellestirimis icerik
sunumu ve duyusal deneyim ile Grin ve hizmet deneyimi saglama konusunda ne

sekilde etkilidir?” arastirma sorusu olusturulmustur.

Turkiye’de yapay zek& teknolojisiyle hazirlanan deneyimsel pazarlama
uygulamalarini tespit etmek ve dijital deneyimsel pazarlamanin &zelliklerine gore
yorumlamak amaciyla olusturulan “Yapay Zeka ile Kisisellestiriimis icerik Sunumu, iki
Yonlii Etkilesim, interaktif icerik ve Duyusal Deneyim ile Uriin ve Hizmet Deneyimi”

kategorisi 2,3,4 ve 5 numarali gorusme sorularina kargilik gelmektedir.

Tablo 5: Yapay Zeka ile Deneyimsel Pazarlama

Tema Kategori Kod

Ses Olusturma

Chatbot ve Yazi
Olusturma

Y Zeka il
apay cekatie Gorsel Olusturma

Dijital Deneyi I Kisisellestirilmig icerik . .
ijital Deneyimse igisellestirilmis Igeri Video ve Animasyon

Pazarlama Sunumu, iki Yonli Olusturma
Etkilesim, interaktif igerik

ve Duyusal Deneyim ile Yiiz Degistirme

Uriin ve Hizmet Deneyimi veriye Uygun icerik

Turkiye’de, yapay zeka teknolojileriyle gerceklestirilen deneyimsel pazarlama
uygulamalarini ve ne sekilde etkili oldugunu tespit etme amaciyla kategori

olusturulmustur. Katiimcilarin verdikleri bilgiler dogrultusunda, “ses olusturma, gorsel
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olusturma, video ve animasyon olusturma, yuz degistirme, sohbet robotu ve yazi

olusturma” kodlari olusturulmustur.

Yapay zeka uygulamalari Uzerinden seslendirme, ses ve muzik dretimi
uygulamalarini iceren ses olusturma koduna iliskin bazi katiimci ifadeleri su

sekildedir:

K10: “...Muzik i¢in Suno, Udio tarzi yine tcretli araglari kullaniyoruz.”

K9: “...Daha ¢ok yaptigimiz uygulamalar yapay zeka ile icerik Uretimi Uzerine

oluyor. Gérsel imaj olusturma ve ses lretimi gibi.”

Suno ve Udio yapay zeka ile mizik olusturulmasini saglayan araclardir. Metin
sistemine dayali benzersiz sarkilar olusturulmasini mamkuan kilan uygulamalardir.
Yaratici gorsel icerik, hedef kitleye trln veya hizmet tanitimini yapmak ve etkilesim
almak amaciyla olusturulmaktadir. Olusturulduktan sonra dijital ya da fiziksel medya
kanallari aracihigiyla hedef kitleye ulasmaktadir. Gérsel olusturma koduna iliskin bazi

katilimci ifadeleri su sekildedir:

K1: “...yapay zeka destegiyle lrettigimiz, lriinleri tanitan 6zel dijital gérseller

hazirladik ve bliyiik led ekranlardan lansman boyunca gésterildi.”

K2: “Cocuklarin hayallerini igeren anahtar kelimeleri yapay zeka ile tasarlattik.
23 Nisan glinii de ‘cocuklar hesabimizi ele gecirdi’ baghgi ile yapilan 5-6 tasarimi

paylastik.”

K10: “...Bir meyve suyu markasinin hem gsisesinin hem de arka planlarinin

yapay zeka tasarimlarini gerceklestirdik.”

Katilimcilarin ifadeleri incelendiginde, yapay zekada gorsel icerigin, en ¢ok
arin tanitimi yapmak amaciyla kullanildigr gérulmektedir. K1, Dijital deneyimsel
pazarlama amaciyla yapay zekada tasarlanan urtn gorsellerinin, fiziksel bir alanda,
led ekran araciligiyla ziyaretgilerle bulustugunu belirtmistir. Yapay zekaya ¢ocuklarin

hayalleri anlatilarak tasarlatilan mobilyalar ise sosyal medya mecralari araciligiyla
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kullaniciyla bulusmustur. Her iki drnekte de yapay zekad uygulamasi araciligiyla

duyusal deneyim yasatiimigtir.

Cocuklarin hayalleri araciligiyla yapay zekayla olusturulan ve sosyal medyada
paylasilan mobilya tasarimlarindan birkagi Uretilip magazada belli bir bélimde
sergilendiginde, ziyaretcilerin dikkatini gcekecektir. Butlinsel bir deneyim icin marka ve
tiketicinin etkilesime gectigi her noktaya dikkat edilmelidir. K10, meyve suyu
markasinin sisesini 6n plana ¢ikaracak sekilde hem arka plan imajini hem de meyve

suyu sisesinin tasarimi yapay zeka uygulamasi araciligiyla gerceklestirmistir.

Yaz icerigi Ureten ChatGPT benzeri uygulamalar ve musterilerle web sitesi
veya mobil uygulama uzerinden etkilesime gecen sohbet robotlari bulunmaktadir.
Sohbet robotlari musterilerle birebir iletisim kurarak, onlara iki yénlu etkilesim ile Grin
veya hizmet deneyimi saglamaktadir. Sohbet robotu ve yazi olusturma koduna iligkin

katiimci ifadeleri su sekildedir:

K3: “...Tirkce veya farkli bir dilde kendi isteklerinizi sbyleyip su tarihleri
arasinda Antalya'da ya da Uludag'da su 6zelliklere sahip bir otel istiyorum bana

buradaki énerileri sunabilir misiniz dediginizde, chatbot size o énerileri sunabiliyor.”

K10: “...ChatGPT gibi uygulamalar hizmet deneyimi sagliyor. Cagri merkezleri

yerine yapay zeka botlarinin hizmet vermesi de benzer hizmet deneyimi érnegidir.”

Katilmcilar, yazi igerigi Ureten yapay zeké uygulamalarinin hizmet deneyimini
sagladigini ifade etmislerdir. Sorulan sorular ve konusulan konu dogrultusunda
tlketiciyle etkilesime gegen yapay zeké uygulamalari hem etkilesim saglamakta hem
de kisisellestiriimis icerik sunmaktadir. Bununla birlikte, yapay zekanin iki yonlu
etkilesim konusundaki becerisini kisitli olarak etkili bulan ve gelecekte daha etkili

olacagini dislnen katihmci gérigleri de bulunmaktadir.

K10: “...Yapay zeké cok yeni bir alan oldugu icin etkilesim konusunda ilerde
daha etkili olacak.”
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K8: “...etkilesimini saglamada etkili buluyor muyum, yari yariya buluyorum. Biz
sirket igerisinde chatbot kullaniyoruz; ama tabi yeni dil modelleriyle bunlarin daha da

gelisme potansiyeli var.”

Hedef kitleye yapay zekayla kisisellestirilmis icerik sunumu, yazi igerigi treten
sohbet robotlari disinda, reklam amaciyla da yapilmaktadir. Musterinin verileri
dogrultusunda ilgisini cekecek igerikler sunularak olumlu deneyimler yasatiimasi ve
tiketicinin markayla etkilesime geg¢mesi amaclanmaktadir. Veriye uygun igerik
koduna iligkin bazi katihmci gérusleri su sekildedir:

K2: “...“Al kisisellestirilmis icerik sunumu igin ¢ok etkili. Farkli insan tiplerine

farkli mesajlarla ulasabiliyoruz.”

K3: “...Markalar hedef kitleye &zel igerigi sunabilmek icin yapay zekadan
yararlaniyor. Kisinin ge¢cmis aligskanliklarindan, markayla ge¢mis etkilesimlerinden

yola ¢ikiliyor.”

Musterinin dikkatini gekmek, onun ilgisi dogrultusunda igerik sunumunu gerekli
kilmaktadir. Yapay zeka, kullanici verileri araciligiyla, onlarin gegmis davranislari ve
bilgilerinden yola ¢ikarak kisisellestiriimis icerik sunumunu mimkin hale
getirmektedir. Genellikle etkinlik alanlarinda kullanilan foto kabin, Al face-swap
(yapay zekéa yuz degistirme) araciligiyla deneyim saglayan etkinliktir. Al face-swap
teknolojisiyle olusturulan kisisellestirilmis icerik icin yuz degistirme koduna iliskin

katiimci ifadesi su sekildedir:

K4: “...Yapay zekayla da kisisellestiriimis icerik sunumu yapiyoruz. Al Photo
Booth (yapay zeka fofo kabin), yapiyoruz. Al face-swap (yapay zeka yiiz degistirme)
ile bir stiper kahramanin yiiziine yerlegiyorsunuz.”

Etkinlik alani igin olusturulan deneyim, sosyal medya mecralarinda
paylasildiginda, foto kabinde yer alan etiket veya logo dogrultusunda hem Urin ve

hizmet tanitimi yapilmis olacak hem de etkilesim saglanacaktir.

Video ve animasyon olusturma koduna iligkin katilimci ifadeleri su sekildedir:
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K10: “...Bir firma her ige bagvuran igin kisisellestirilimig bir video hazirlamamizi
istedi. Portre fotografi ylikleniyor, yapay zeka ile yasadidi sehir gorsellestiriliyor ve
stper gtict evrene giriyor. Bu hem son kullanici hem de markalar igin ¢ok etkili bir

deneyimsel pazarlamaydi.”

K10: “...Hazir bir videoyu yapay zeka ile animasyon tarzinda dénlstiirme
projemiz oldu. imajdan videoya, yazidan imaja ve yazidan videoya déniistirme

projelerimiz oluyor.”

Video veya animasyon olusturmak amaciyla uygulanan deneyimsel pazarlama
uygulamalarindan biri, kurumun c¢alisanlari icin hazirlattigr kisisellestirilmis
videolardir. Kisisellestiriimis video deneyimi calisanlarin kurumla duygusal bag
kurmasini saglamaktadir. Videoyla ilgili uygulama &rnekleri, gérselden videoya,

yazidan videoya ve videodan animasyona doénustirtlmas icerikleri kapsamaktadir.

Degerlendirme: Katilimci ifadeleri incelendiginde, yapay zekanin icerik
olusturma amaciyla yogun bir sekilde kullanildigi goérilmektedir. Yapay zeka
uygulamalarinda olusturulan gorsel, ses, yazi ve video igerikler, yiz degistirme
uygulamasi fiziksel veya sosyal medya mecralari gibi dijital kanallar araciligiyla hedef
kitleyle bulugmaktadir. iki yonlu etkilesimi saglayan sohbet robotlari ve daha ¢ok
reklam amaciyla gerceklestirilen veriye uygun kisisellestirilmis icerikler, yapay zeka

ile Urdn ve hizmet deneyimine ornektir.

Tarkiye’de yapay zekayla gercgeklestirilen dijital deneyimsel pazarlama
uygulamalarindan bazilari, bir turizm firmasi igin tasarlanan sohbet robotu
uygulamasi, calisanlarin portre fotograflari tzerinden kisisellestiriimis video igerigi
deneyimi, Urin tanitimi igin yapay zekayla imaj olusturma ve vyapay zeka
uygulamasiyla Grun tasarimidir. Mevcut bir Grintn arka planinin yapay zeka ile
tasarlanmasi ve imaj olusturulmasi veya anahtar kelimeler tGzerinden sifirdan bir Grin
tasarimi gercgeklestirmek mumkindir. Yapay zekayla goérsel olusturma video
olusturmaya gére daha cok kullaniimaktadir. Videoyu animasyona dénustirme ve
gorsel ile yazidan video olusturma projeleri de yapilmaktadir. Ses olusturmak igin

Suno ve Udio gibi yapay zeka araglarindan yararlaniimaktadir.
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Yapay zeka teknolojileriyle olusturulan Grun tasarimlari ve Urdn tanitim
gorselleri hedef kitleyle bulustugunda, gérsel duyuya hitap eden Urlin deneyimi
yasatiimaktadir. Urlinii deneyimleyen tiiketici markayla etkilesime gecebilmektedir.
Uriin tasarimlari belirli anahtar kelimeler dogrultusunda yapay zekaya hazirlatilacagi
icin Kkisisellestiriimis icerik sunumunda da etkili oldugu gorilmektedir. Gorsel
olusturma diginda sohbet robotlari Uzerinden de iki yonli etkilesim yoluyla hizmet
deneyimi yasatiimaktadir. Masterinin kullandigi anahtar kelimeler dogrultusunda
musteriyle iletisime gecildigi icin kisisellestiriimis icerik sunumu gergeklestiriimektedir.
Genellikle fiziksel bir etkinlik alaninda kullanilan Al Photo Booth (yapay zeka foto
kabin) yapay zekayla yuz degisimini gerceklestirmekte ve bir slper kahramanin
bedenine ziyaretcginin yuzini yerlestirebilmektedir. Ziyaretginin ortaya ¢ikan
kisisellestiriimis fotografi internet Gzerinde paylasmasi, hem etkilesimi artiracak hem

de etkinligi gerceklestiren markanin uriin veya hizmet deneyimini tanitacaktir.

3.5.3. Turkiye'deki Dijital Deneyimsel Pazarlama

Uygulamalarinin Yurt Digindaki Uygulamalardan Farkliliklari

Turkiye'de gerceklestirilen dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarinin yurt
disindaki benzerlerinden ne agilardan farklilik gdsterdigini tespit etmek amaciyla
“Turkiye’de uygulanan dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari yurt disindaki

uygulamalardan ne agilardan farklilagsmaktadir?” arastirma sorusu sorulmustur.

Tablo 6 : Yurt Digindaki Uygulamalardan Farkliliklari

Tema Kategori Kod

Yaraticilik ve Uygulama

Yatirim Farkhhigi

Teknolojik Altyapi
Dijital Deneyimsel Yurt Disindaki Tiiketici Aliskaniig
Pazarlama Uygulamalardan
Farklliklari inovatif Sektorler
Sonug Odakhlik
Bakis Agisi
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Tarkiye’'de yapilan dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari ile yurt disinda
yapilan uygulamalar arasindaki farkliliklarin tespiti icin  “Yurt Disindaki
Uygulamalardan Farkliliklar’” kategorisi ve “yaraticilik ve uygulama, yatinm farklihgi,
teknolojik altyapi, tliketici aliskanligi, sonug¢ odaklilik, inovatif sektérler ve bakis agisi”

kodlari olusturulmustur.

Yatirim farkhligi, bakis agisi ve sonug odaklilik kodlarina iligkin bazi katihmci

ifadeleri su sekildedir:

K4: “...Olmamasinin sebepleri, Tlirkiye’nin ekonomik durumu ve markalarin
teknolojiye olan bakig acilari. Dijital deneyimsel pazarlamaya ayrilan blitce Tlirkiye de

daha az.

K3: “..Turkiye'de dijital teknolojilere ayrilan bitceler c¢ok distik. Alinan
telefonlar, bilgisayarlar donanima giriyor, yazilima ayrilan blitceler inanilmaz az. En

onemli fark bu.

K6: “...Tlrkiye'de blitce kisitlamalarindan kaynakli biyiik Slcekli proje fazla
yok. Ben bundan ne kadar geri déniig alirrm diye sorguluyorlar, sonu¢ odaklilar. Yurt
disinda direk sonug¢ odakli degil, biz inga edelim, altyapisini kuralim sonra o kendi

reklamini kendisi yapar vizyonu var.”

Katilimci ifadeleri dikkate alindiginda, Tarkiye’de dijitale ayrilan bitceler yurt
disina kiyasla daha azdir. Hem dijital teknolojilere hem de dijital projelere yapilan
yatirmlar kisithdir. Turkiye’'nin ekonomik durumu ve firmalarin teknolojilere bakis
acllari butce kisitlamalarinin sebepleridir. Bu durum, buyuk olgekli projelerin
dogmasina engel teskil etmektedir. Deneyimsel pazarlama uygulamalarina daha fazla
yatirim yapildijinda daha kaliteli islerin de 6nl agiimaktadir. Telefonlar, VR gozltkler
veya bilgisayarlar donanima ayrilan butceleri kapsamaktadir. Turkiye'de yazilima

ayrilan butgeler ¢ok kisithdir.

Tarkiye’de dijital uygulamalarin etkileri, mevcut ekonomik durum ve bakis

acilarindan kaynakli daha sonug odakli beklenmektedir. Turkiye’de vyaptiklar
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yatirimin karsiligini aninda almak isteyen bir yaklasim varken, yurt disinda teknolojik
altyapr kurma ve deneyimin duyulmasi amaci vardir. Bu noktada deneyimsel

pazarlamanin 6z olan markayla duygusal bag kurma énemsenmektedir.

Yaraticilik ve uygulama koduna iliskin bazi katilimci ifadeleri su sekildedir:

K4 “...i§ kalitesi, pazarlama fikri, mihendisi, icerik treticisi, PR ekibi globalle
boy éblglisebilecek kalitede Tiirkiye'de. VR teknolojisiyle Cevahir AVM’nin i¢inde Roller
Coaster deneyimi yagattik ve bu projeyle 2-3 6diil aldik. Yurt disina gittigim fuarlarda,
¢ok ciddi fiyatlarla, ¢cok ciddi markalara ¢ok kéti uygulamalar yapildigini gérdiim.”

K10: “..Yurt diginda agik kaynak kodundan, yaraticilik tarafindan, dil
avantajindan daha fazla yararlaniliyor. Tirkiye'de yapay zekd'da genelde basit

kullanim yollari olan araclar kullaniliyor. Film ve animasyon’da ¢ok fark var.”

Turkiye, fikir yaratma, bu fikri uygulama ve uygulamayi pazarlama sureglerinde
iyi seviyededir. Profesyonel isin gerektirdigi profesyonel bir yatirnm, global dizeyde
islere firsat tanimaktadir. Gergeklik teknolojileri UGzerinden 2-3 &6ddl alinmasi,
Tarkiye’de basarih islerin gergeklestirildiginin kanitidir. Yapay zeka alaninda yaratici
ornekler genellikle basit kullanim gerektiren araglarla gergeklestiriimektedir. Gorsel
olusturmada yurt disiyla bir farklilik olmamakla birlikte, yapay zekayla film ve

animasyon olusturma konusunda farklilik bulunmaktadir.

Teknolojik altyap ve tlketici aliskanligi kodlarina iligkin bazi katilimci ifadeleri

su sekildedir:

K2: “...Ozellikle Amerika ve Japonya vs. gibi iilkelerde internet altyapilari daha
iyi oldugu igin, bu deneyim daha rahat yasatilabiliyor. Bu lilkeler daha énce basladigi

icin hedef kitleleri de yani miigterileri de daha aligik.”
K7: “...Amerika, Ingiltere, Japonya, Cin, Kore'de yenilikgi isler daha yodun

yapiliyor. Yenilikgi teknolojilere ayrilan biitce, Ulkenin teknolojik altyapisi ve

teknolojiye yatkin bir toplum olup olmamasi etkiliyor.”
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Teknolojik altyapisi giiclii olan Amerika, ingiltere, Japonya, Cin ve Kore gibi
Ulkelerde dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari daha fazla gergeklestiriimektedir.
Bu Ulkelerde dijital teknolojilerin 6nce bulunmasi, hedef kitlenin teknolojileri
kullanmasini, teknoloji yatkinhdini ortaya cikarmistir. Tuketicinin teknolojiye alisik
olmasi, yenilik¢i uygulamalara karsi firmalardan beklentilerini artirmaktadir. Bir Griin
satin alirken ya da bir marka tercih ederken sadece kaliteye dikkat etmeyen tlketici,

markanin ona hissettirdikleri dogrultusunda secim yapmaktadir.

Tarkiye’de dijital yeniliklere ayrilan bitceler belirli sayidaki sektorler diginda
yeterli seviyede degildir. Bu yenilik¢i, misteri deneyimini 6n planda tutan sektoérler igin
inovatif sektorler kodu olusturulmustur. inovatif sektérler koduna iligkin bazi katilimci

ifadeleri su sekildedir:

K3: “..Tirkiye'de 2-3 sektor inovatif anlamda 6n planda, finans sektoru
bunlardan biri. Yaklagik 20-30 yildir Tiirkiye’deki bankalar, Avrupa ya da Amerika’'daki
benzerlerinden daha inovatif, dijital ¢bziimler gelistirebiliyorlar. Turizm ve biraz

otomotiv sektdriinde benzer drnekler var.

K8: “...Yapay zek& uygulamalari olarak diinya ile ayni noktadayiz, belki

bltceler fark ediyordur. Finans sektorii agisindan ayni noktadayiz diyebilirim.”

Turkiye'de finans, turizm ve otomotiv sektorleri, yenilik¢i uygulamalar
acisindan éne ¢ikmaktadir. Ozellikle bankalar tiiketici deneyimini 6n plana alan dijital
uygulamalar gelistirerek, Avrupa ve Amerika’daki benzerlerinden daha yenilikgi
olabilmektedir. Yapay zek& uygulamalari gelismeye devam ettigi icin, uygulamalar
acisindan su an Turkiye ve dinya arasinda belirli bir farkhlik bulunmamaktadir.
Zamanla bu durum degisiklik gosterebilecegi icin yapay zeka yazilimlari herkes icin

firsattir.

Degerlendirme: Turkiye'de dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari igin
ayrilan buatcenin sinirli olmasi, farkliliklar yaratan en blyuk etkenlerden biridir.
Tarkiye’de yazilima yapilan yatirrm az olmakla birlikte, finans, turizm ve otomotiv
sektorleri, inovatif olarak diger sektorlerden daha ¢ok én plandadir. Ozellikle finans

sektoérli, Avrupa ve Amerika’daki benzerlerinden daha yenilik¢i ¢oézumler
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gelistirebilmektedir. Bir diger farklilik dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarina
yoénelik yaklagimda gérilmektedir. Turkiye’de genel olarak daha sonug odakli, marka
kimliklerinin 6n plana ¢iktigi yaklagsim s6z konusuyken, yurt diginda teknolojik
altyapinin kurulmasi, teknolojinin deneyimlenmesi ve onun sonucunda reklamin,
uygulamanin kendisi tarafindan yapilmasinin beklenmesi s6z konusudur. Bu
deneyimsel pazarlama yaklasiminin 6zl olan duygusal bagd kurmayi saglayan bir
yaklagimdir. Ote yandan Tirkiye'de bu yaklasimin, c¢ogu firma tarafindan
benimsenememesinin sebepleri, mevcut ekonomik durum, teknolojik altyap! ve
teknolojiye bakis acgisidir. Amerika, Ingiltere, Japonya, Kore ve Cin gibi tilkelerde
teknolojik altyapi glgli oldugu ve teknoloji daha 6nce uygulandigi i¢in, hedef kitle de
bu teknolojilere daha alisiktir. Bu durum, markalardan vyenilikci uygulamalar
beklemelerini, markalarinda hedef kitlenin dikkatini gekebilmek igin bu uygulamalari
pazarlama stratejilerine dahil etmelerini saglamaktadir. Tlrkiye’nin yapay zekayla film
ve animasyon olusturma konusuna yeterince yogunlagsmamasi da bir diger farklilik
olarak belirtiimistir. TUrkiye’nin pazarlama fikri, mihendisi, igcerik Ureticisi ve halkla
iliskiler ekibinin globalle yarisabilecek kalitede oldugu, gerceklestirilen dijital

deneyimsel pazarlama uygulamalarinin 6dul almasiyla kanittanmaktadir.

3.5.4. Turkiye’'de Dijital Teknolojilerin Deneyimsel Pazarlama

Amaciyla Kullaniminda Karsilagilan Zorluklar

Dijital teknolojilerle pazarlama stratejileri olusturma surecinde karsi karsiya
gelinen olumsuz durumlari ve bu durumlarin sebep oldugu zorluklari tespit etmek
amaciyla “Deneyimsel pazarlama stratejisi olarak dijital teknolojilerin kullaniminda
karsilagilan zorluklar nelerdir?” arastirma sorusu ve bu dogrultuda “Dijital Deneyimsel

Pazarlamanin Zorluklar” kategorisi olusturulmustur.

Tablo 7 : Dijital Deneyimsel Pazarlamanin Zorluklari

Tema Kategori Kod

Firma Bariyeri ve Butge
Teknik Sikintilar
Fikri Miilkiyet ihlali

Adaptasyon Zorlugu
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Dijital Deneyimsel Dijital Deneyimsel Nitelikli Personel Eksikligi

Pazarlama Pazarlamanin Zorluklari isteklerin imkansizligi

AR-GE sireci

Veri Hazirhgi ve Dogru
Veri

Dijital deneyimsel pazarlamanin zorluklari kategorisi igin, gérisme sorularina
verilen yanitlar dogrultusunda, firma bariyeri ve yetersiz bltce, teknik sikintilar,
adaptasyon zorlugu, nitelikli personel eksikligi, fikri mulkiyet ihlali, imkansiz istekler,

AR-GE sureci, veri hazirligi ve dogru veri olarak kodlar belirlenmistir.

Firma bariyeri ve butge, fikri mulkiyet ihlali ve AR-GE sureci kodlarina iligkin

bazi katilimci ifadeleri su sekildedir:

K1: “...Tlrkiye'de isverenlerin bu ise ayirabildigi kaynaklar sinirli ve fikri
mlilkiyet haklarina saygisi da ayni sekilde sinirll. Cok 6nemli islerde imzaniz

kullanilmayabiliyor, yani ortadan kaldirilabiliyor.”

K5: “...Bu noktada birazcik firmalarin direncleri ile karsilasiyoruz, yani burada
algilarin degismesi gerekiyor. Ogrenme isteksizligi, merak eksikligi ve firma bariyeri

oluyor.”

K4: “...Fiziksel bir sey Tirkiye'de Kiiltiir olarak daha énemli, fuar alanini

gorkemli gérmek daha degerli. Cogu mlisteri dijitale biitce ayirmak istemiyor.”

K6: “...AR-GE siireci zorlayici, onun diginda bir de simdi ilk defa uygulandigi
icin markanin bunun nasil olacagini hayal etmesi, yani migterinin ilk proje 6nerisi

sunuldugu zaman bunun nasil olacagini hayal etmesi bazen zor olabiliyor.”

Kurumun teknolojiye karsi algisi, meraki ve bilgisi dogrultusunda olumsuz
yaklasimi firma bariyerini olusturmaktadir. Firmalarin yeni teknolojilere karsi tereddit
etmesi, nasil, nerede ve ne siklikla kullanacagini kestirememesi deneyimsel
pazarlama uygulamalarinin gergeklestiriimesini zorlagtirmaktadir. Bu olumsuz algi ve
tereddut, yeterli blitgce ayriilmamasinin da sebeplerinden biridir. O isin hakki olan buitge

ve kaynagin yaratici ekibe veriimemesi, hem ekibin motivasyonunu diisirmekte hem
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de isin profesyonelligini olumsuz etkilemektedir. Emeginin karsiidini alamayan
yaratici ekip, bu emede saygl duyulan baska bir Ulkeye gitmek durumunda
kalmaktadir. Yapilan islerde fikri mulkiyet haklarina saygi goésterilmemesi, telif hakki
ihlali gibi sikintilarla kargilasiimaktadir. Arastirma ve gelistirme (AR-GE) ¢alismalari

da sureg olarak zorlayici ve maliyetli asamalardir.

Nitelikli personel eksikligi koduna iligskin bazi katilimci ifadeleri su sekildedir:

K3: “...Diger zorluk ekip bulmak. Tiirkiye'de iyi yetismis insanlarin ¢cogu yurt
disina gidiyor ya da blylik bankalarda vs. ¢alisiyor. Bu da yeni bir sirket kurulsa

calisacak Kisi bulmayi zorlastiriyor.”

K8: “...Onun disinda Tiirkiye’'de dijital teknolojilere hakim yetkin personellerin

yurt digina gidiyor olmasi da bir zorluk.”

Nitelikli personel bulmak ve ekibe dahil etmek, kaliteli proje fikirlerinin dogmasi
ve hayata gecirilmesini saglamaktadir. lyi uygulamalar ¢ogaldikca markalarin algisi
da pozitif yonde degismektedir. Nitelikli personel eksikligi, deneyimsel pazarlama

projelerini hayata gegirmede zorluklar dogurmaktadir.

Kurumlar, yenilikgi uygulamalar gergeklestirmek isterken, yeterli bilgi sahibi
olmadiklari zaman imkansiz isteklerde bulunabilmektedir. imkansiz istekler ve teknik

sikintilar kodlarina iliskin bazi katilimci ifadeleri su sekildedir:

K4: “...Miisterinin istedigi seyler bazen imkansiz seyler oluyor. Yapilabilecek

islerde de bbyle olursa daha iyi olur diye sundugumuz énerilerde iknada zorlaniyoruz.”

K10: “...Misteri ne istedigini bilmiyor, bazilari yapay zeka ile Hollywood filmi
cikartabilecegimizi zannediyor. Hala modelden kaynakli limitli bir alandayiz. Ornegin
uzaktaki bir karakteri yapay zeka algilayamayabiliyor. Daha yliksek c¢oziindrliikte

isleyebilecek iglemci glici, ekran karti ve GPU glicti ihtiyaci duyuluyor.”

Gerceklestiriimesi mimkin olmayan projeler karsisinda firmayla ortak bir

noktada bulusabilmek, projenin uygulamaya ge¢mesi igin 6nemlidir; fakat bu iletigsimin
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de zorlugu bulunmaktadir. Ortak bir noktada bulusmak amaciyla isinde uzman kisgiler
tarafindan sunulan onerileri firmaya kabul ettirmek de zorlayici olabilmektedir.
Modelin kendisinden kaynakli teknik sikintilar da uygulamalari hayata gegirmeyi

zorlastirmaktadir.

Tlketicinin teknolojisinin  yeterli olmamasi veya tiketicinin  uygulanan
teknolojiye alisik olmamasi durumunu yansitan adaptasyon sureci koduna iligkin bazi

katiimci ifadeleri su sekildedir:

K2: “Kampanyanin teknolgjisinin, tliketicinin teknolojisi ile ayni seviyede
olmamasi zorluklardan biri. Bu deneyimi duyurmak igin de bir reklam blitgesi ayirmak
gerekiyor. Deneyimi duyurmanin disinda, tiiketici de bu teknolojiye yeterince alisik

degil.”

K9: “...Teknolojinin hiziyla pazarlama ekiplerinin hizi ayni degil, teknoloji ¢ok

hizli su an ama insanlar yetisemiyorlar.”

Kurumlarin gergeklestirmek istedikleri deneyimsel pazarlama uygulamalari,
yaygin kullanilmayan bir donanim gerektirdiginde, istenilen buayUklukte hedef kitleye
ulagilamamaktadir. Bu noktada, dijital deneyimsel pazarlama uygulamasi, dogrudan
veya ¢odu tuketicide bulunan donanimlar araciliiyla deneyimlenebilir olmalidir. Cep
telefonlari ¢ogu tiiketicide bulunan donanimlardandir. Teknolojinin hizli gelismesi
hem pazarlama ekiplerinin ve yaratici igerik Ureticilerinin hem de bu teknolojiyi

deneyimleyen kullanicilarin adaptasyonunu zorlastirmaktadir.
Veri hazirligi ve dogru veri koduna iligkin bazi katilimci ifadeleri su sekildedir:
K3: “...Yapay zekanin en 6nemli ham maddesi veri, veri olmadan yapay zeka
calismiyor. Verisi olmayan gsirketler ya da koéti kalitede veriye sahip olan girketler

zorlaniyor.”

K8: “...Bence en énemli zorluk dogru veriye erisebilmek, temiz filtrelenmis ve

strddrtilebilir veriye erismek bence en bliylik zorluk.”
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Hic veri olmadig1 durumda internetteki halka agik veri setine bagimli olunmakta
ya da yeni veriler yaratmak durumunda kalinmaktadir. Dogru veriye ulasamamak ve
bu verilerin hazirlanamamasi, dijital deneyimsel pazarlama uygulamasi olusturmak

veya musteri deneyimini gelistirmek konusunda birtakim zorluklar olusturmaktadir.

Degerlendirme: Sirketlerin yeniliklere tereddiit etmesi, merak etmemesi ve
yeterli kaynak ayirmamasi, dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarinin
gerceklestiriimesini zorlastiran en dnemli sebeplerdendir. Nitelikli personellerin yurt
disina gidiyor olmasi uygulama ve proje kisimlarinda c¢alistiracak ekip bulmayi
glclestirmektedir. Tuketicinin bu teknolojiye aliskin olmamasi ve kampanyanin
teknoloijisiyle tiiketicinin teknolojisinin ayni seviyede olmamasi deneyimi hedef kitleye
yasatmayi zorlastirmaktadir. Firmalarin gerceklestiriimesi mimkin olmayan projeler
isteyebilmesi de bir diger gucliktir. Firmayla ortak noktada bulusmak icin yaratici
ekip, firmaya o©neriler sunmaktadir. Onerinin marka tarafindan kabul edilmesi
amaciyla kurulan iletisim de firma bariyeri kodunun icine dahil edilebilir; ¢lunku
katilimcilar bu surecin de zor oldugundan bahsetmislerdir. AR-GE slireci hem maliyet
acisindan hem de nitelikli personel gerektirdigi icin zorlayicidir. Fikri mulkiyet ihlali,
dijital uygulamalar igin verilen emegin g6z ardi edilmesi, Turkiye'de dijital kultire bakig
acisinin yansimasini gostermektedir. Dogru, filtrelenmis ve surdurulebilir veriye
erisebilmenin gic¢ligu ve yapay zek&d modelinden kaynakli sinirliliklarin olmasi gibi
teknik sikintilar, dijital deneyimsel pazarlama kampanyalari olusturma strecinde
karsilasilan diger zorluklardir. Yapay zek& modelinde goérsel olusturmada yaraticilik
Ust seviyelerdeyken, video olusturma slrecinde modelin uzaktaki Kigiyi
algilayamamasi gibi uygulama igi problemler olmaktadir, bu da video igerigi

olusturmayi zorlastirmaktadir.

3.5.5. Dijital Deneyimsel Pazarlama Uygulamalarinin

Yaraticilik ve Maliyet Avantajlari

Dijital teknolojilerin deneyimsel pazarlama stratejisinde kullaniminin yaraticilik
ve maliyete yonelik avantajlarini belirlemek amaciyla “Dijital deneyimsel pazarlama
uygulamalari yaraticilik ve maliyet gibi konularda ne tir avantajlar saglamaktadir?”

arastirma sorusu olusturulmustur.
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Tablo 8 : Yaraticilik ve Maliyete Yonelik Avantajlari

Tema Kategori Kod

Dijital Goérunurlak

Lojistik ve Urtin Bakimi
Olciilebilir Etkilesim

Dijital Deneyimsel Yaraticilik ve Maliyete
J y eIV b Personel Sayisi

Pazarlama Yoénelik Avantajlari

icerik Uretimi

Personel Sayisi

Zaman ve Mekan

Dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarinin yaraticilk ve maliyete yonelik
avantajlari igin dijital géranurlik, igerik Gretimi, ol¢ulebilir etkilesim, personel sayisi,

zaman ve mekan ile lojistik ve Griin bakimi kodlari olusturulmustur.

Olglilebilir etkilesim ve dijital gorindrliik igin bazi katilimci ifadeleri su

sekildedir:

K1: “...Dijital iceriklerin kopyalanmasi ve blitiin diinyaya yayilmasi ¢ok kolay,
elektronik pazar yerleri (izerinden sunulabiliyor, bir anda blitiin diinya paylasabilir.
Dunyanin her noktasina igeriginizi, hikayenizi anlatma sansiniz var. Dijital gériintirliik
maliyeti dlsdriyor. Ayrica etkilesim metrik olarak Olglilebiliyor, bu da reklam

enddistrisi igin dnemli.”

K7: *“..Yaraticilikta sinirsiz. Kisisellestirilmis reklamla hem é&lgiimleme

yapabiliyorsunuz hem de blitgeleri geleneksel mecralara gére daha az maliyetli.”

K2: “...Tekil bir insana somut bir yerde deneyimi yasatmaktan ote, teknolojiniz
yetiyorsa, projeniz yetiyorsa milyonlarca insana bu deneyimi yasatir hale

gelebiliyorsunuz.”
icerigin internet araciigiyla hizlica genis kitlelere ulagmasi, marka

farkindahdini artirmakta, marka veya UurGn tanitimi i¢in harcanan butgelerin

azalmasini saglamaktadir. Marka tlketici etkilesiminin artmasi duygusal bagl da
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artirmaktadir. Kullanicinin gecmis verileri dogrultusunda sunulan Kkisisellestiriimis
icerik, masteri sadakatinin ve satiglarin artmasini saglayabilir. Bu dogrultuda
Olgulebilir etkilesim ve dijital gorundrlik marka veya urin tanitim maliyetlerinin

azalmasina katkida bulunmaktadir.

Personel sayisi ve igerik Uretimi koduna iligkin bazi katihmci ifadeleri su

sekildedir:

K3: “...Cagri merkezleri, 7/24 ¢alisamayan ya da ¢alismasi igin ¢ok yliksek bir
bedel 6demek zorunda kaldiginiz ekipler kurmayi gerektirir. Halbuki yapay zeka bu
maliyeti son derece ciddi sekilde diislirmekte, ayni zamanda buralarda calisan

insanlarin elini kuvvetlendirip onlarin iyi hizmet vermelerini saglamaktadir.”

K10: “...Kamera ekibi veya set kurmak yerine, isiklandirmaya bile gerek

kalmadan telefonla bazi videolar ¢cekip yapay zeka ile animasyona ¢evirebiliyoruz.

K10: “...Yapay zeka gorsel olusturmada, (istiin bir varlik oldu; fakat videodan
videoya, gorselden videoya veya yazidan videoya kisimlarinda, fazla ig glicti, ¢ok

fazla ekran karti, GPU glicii gerektiren konularda daha bebek.”

K9: “...Midjourney aracinizi birebir yapmiyor, arka plan ¢ikarip éniine arabayi
koymaniz lazim. Arabayi Ay’a, Mars'a koyabiliyoruz. Bu zamana kadar &éyle bir

yaraticilik miimkiin degildi ya da ¢ok pahaliyd..”

Yapay zeka teknolojisi, ¢cok sayida Kisi iceren bir yaratici ekibe olan ihtiyaci
azaltmaktadir. Yapay zek& uygulamalariyla yaratici kampanyalar olusturmak ve dijital
ya da fiziksel kanallarda hedef kitleyle paylasmak yaraticilik ve marka farkindaligi
yaratma maliyetlerini distrmektedir. Benzer sekilde cagri merkezlerinde 7/24
calisacak ekip bulundurmak zorunda olan firmalarin da personel maliyetini
distrmektedir. Gerekli veya gereksiz telefon trafigiyle ugrasmak durumunda
kalmayan ¢agri merkezi personeli, misteriye daha iyi hizmet sunabilir. Yapay zekada
gerceklestirilen animasyon geleneksel animasyona kiyasla daha az maliyetlidir.

Gorsel igerik olusturmada basarili 6rnekleri bulunan yapay zeka ile yaratici tanitim
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kampanyalari hazirlanabilir. Yapay zekayla video olusturma konusunda yaraticilikta

avantajlar olmakla birlikte, uygulama ici teknik sikintilar bulunmaktadir.

Gercgeklik teknolojileri ile olugturulan dijital deneyimsel pazarlama
uygulamalari, son kullaniciya ulasacak sekilde tasarlandiginda, kullaniciya,
deneyimlemek istedigi zaman ve mekan konusunda 6zgurlik tanimaktadir. Fiziksel
bir alana ihtiyagc duymadan, dijital olarak sergilenen Uurunler, lojistik ve bakim
maliyetlerine de ihtiyaci ortadan kaldirmakta ve maliyetleri dusturmektedir. Zaman ve

mekan ile lojistik ve Grtin bakimi kodlarina iligskin katimci ifadesi su sekildedir:

Ka: “...Uriin sergilemek icin alan maliyeti, o riinleri o alana tasimak icin lojistik
maliyeti, o Uriinlerin bakimi igin ayri bir maliyet, sonugta hepsi fiziksel; fakat VR
gézligl taktiginizda sadece dijital bir uygulamayla 300 arabayi 2 metrekarelik VR
deneyimi alanina sikigtirryorsunuz. Uygulamayi son kullaniciya ulasacak bir
uygulama olarak geligtirirseniz insanlar evlerinde de deneyimleyebilir, zaman ve

mekan bagimsizhigi oluyor.”

Fiziksel bir Grinin hedef kitleyle bulugsmasi icin gerekli olan mekan, lojistik ve
bakim maliyetlerinin, sanal gerceklik g6zlugu kullanildiginda cok bulylik 6lgude
azalacagi Dbelirtiimigtir. Sadece 2-3 arabanin sergilenebildigi buyUklikte bir
magazada, VR uygulamasi araciligiyla diger araba modelleri gorilebilecegi gibi,
blyldk bir magazanin icinde deneyimi pekistirmek igin VR uygulamasindan
yararlanilabilir. Uygulama, kullanicilarin istedikleri zaman ve mekanda deneyecedi
sekilde de gelistirilebilir. Uygulama Gzerinden gergeklestirilen etkilesimli Grin ve
hizmet deneyimi, Grin tanitimi veya sergilenmesi i¢in herhangi bir magazaya olan

ihtiyaci ortadan kaldirabilmektedir.

Degerlendirme: Dijital icerigin Uretiimesi, kolayca yayilabilmesi, marka
hikayesini dinyanin her noktasina ulastirabilme, marka farkindahgi kazandirma,
etkilesimin olgulebilmesi, yaratici ajans ya da 7/24 ¢agri merkezi gibi sektdrlerde ¢ok
sayida personele olan ihtiyacin azalmasi ve mevcuttaki ekibin isinin niteliginin
azalmasi noktasinda yapay zeka ve gercgeklik teknolojileriyle hazirlanan igeriklerin ve

hizmetin maliyet avantajlari bulunmaktadir. Yapay zekayla animasyon yapmak,
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geleneksel animasyona goére daha dusik maliyetlidir. Uriin sergilemek icin gerekli
olan alan, o urlinleri o alana tasimak igin gerekli olan lojistik ve o alanda bulunan
artnlerin bakimi maliyet gerektirirken, sanal gerceklik uygulamasiyla fiziksel Urtine
ihtiya¢c olmadan ¢ok sayida model misteriye sunulabilir. Uygulamanin son kullaniciya
ulasacak sekilde gelistiriimesi, kullanicilarin Grinleri istedigi zaman ve mekanda
deneyimlemesini sadlar. Yapay zekd, VR ve AR uygulamasi, AR filtreleri yaratici
icerik Uretimini saglayan dijital deneyimsel pazarlama uygulamalaridir. Yapay zeka ile
gorsel icerik Uretimi hayal guci ve program kullanma kapasitesi dogrultusunda
yaraticiligi mumkdin kilarken, video olusturma konusunda yaraticilikta bazi uygulama

ici sikintilarla karsilasiimaktadir.

3.5.6. Turkiye’'de Dijital Deneyimsel Pazarlama

Uygulamalarinin Yayginlasmasi i¢in Oneriler

Markalarin hedef kitlelerine yonelik gerceklik teknolojisi veya yapay zeka
ajanslarina hazirlattigr dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarinin Tirkiye'de
yayginlasmasi igin uzman goérusleri Uzerinden 6neriler sunmak amaclanmistir. Bu
dogrultuda “Turkiye’de dijital pazarlama uygulamalarinin kullaniminin yayginlagsmasi

icin 6neriler nelerdir?” arastirma sorusu olusturulmustur.

Tablo 9 : Dijital Uygulamalarin Yayginlagsmasi igin Oneriler

Tema Kategori Kod

Firma Algisi ve Yatirim

Dijital Uygulamalarin Egitim
Dijital Deneyimsel Yayginlasmasi igin Bilimsel Arastirma
Pazarlama Oneriler Devlet Tesvik Politikalari
iyi Ornekler

Nitelikli Personel

Dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarinin yayginlasmasi igin oneriler
kategorisi icin, gorisme sorularina verilen vyanitlar dogrultusunda; bilimsel
arastirmalar, egitim, iyi 6rnekler, firma algisi ve yatirim, nitelikli personel ve devlet

tesvik politikalari kodlar olusturulmustur.
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Bilimsel arastirmalar, egitim ve devlet tesvik politikasi kodlarina iliskin bazi

katiimci ifadeleri su sekildedir:

K1: “..Yayginlasmanin artmasi igin inkiibasyon merkezlerinin sayisi artmall,
bilimsel aragtirmalar zamaninda yapilmali, devlet, teknoloji (reten, yaratici icerik
tireten insanlarin hayatini ve ig potansiyellerini kolaylagstiran tesvik politikalari yapmali

ve vergi diizenlemeleri iyilestiriimeli.”

K4: “...insanlarin teknolojiye adapte olmasi igin teknoloji okuryazarligi gibi bir
ders verilmeli. Kurum tarafindan girket calisanlarina egitim verilmeli. Egitim,

onboarding stureclerine dahil edilmeli.”

K7?’in kullandidi, kulugka merkezleri olarak bilinen inkiibasyon kavrami,
girisimcilerin baglangicta yasayacagi zorluklara karsi, girisimin hayatta kalabilmesi ve
gelisebilmesine katkida bulunan rehberlik hizmetleridir ve egitim koduna dahil
edilmigtir. Katilimcilar, teknoloji okuryazarligi egitiminin hem kurum icinde hem de
okullarda ders olarak verilmesinin énemine deginmiglerdir. Devlet tesvik politikalari,
teknoloji ~ firmalarinin  girisimlerini  destekleyecek  nitelikte  duzenlemeler

olusturulmasini kapsamaktadir.

Firma algisi ve yatirirm koduna iliskin bazi katilimci ifadeleri su sekildedir:

K2: “..Ajanslarin daha diglik biitceli projelerle misterilerinin gbrmesini
saglamasi gerekiyor. Oradan geri doénlisii gérdiikten sonra blitceyi artirmasi

gerekiyor; ¢lnkl son nokta markanin bu ise inanip yatirim yapmasi.”

K7: “Marka yoneticilerinin dijital diinyayi daha iyi takip etmesi ve yenilik¢i

teknolojilere daha fazla yatirim yapmasi gerekiyor.”
Katilimcilar, kurumun projeye inanmasi, teknolojiyi takip etmesi ve risk almasi

dogrultusunda dijital teknolojilere veya projelere yatirrmin artacagini belirtmislerdir.

Dijital deneyimsel pazarlamanin etkisi ancak musterinin  deneyimlemesi
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dogrultusunda gorllebilecedi icin, markanin teknolojiye yatirm yapmasi
gerekmektedir.

K3: “...Mlmkdin oldugu kadar girketlerin dijital teknolojilere yaptiklari yatirimin
artirlmasi. Tirkiye'nin gayrisafi milli hasilasi icerisinde teknolojinin payi ¢cok ¢ok
disiik. Toplumun yapmasi gereken de olabildigi kadar teknolojiye yatirim yapmak ve
bu IPhone alarak, bilgisayar alarak, pahali bir televizyon alarak olmuyor. Dijital
teknolojilerden yararlanan, yararlanacak olan yazilim girketlerinin kurulmasi,

yazilimlarin kullaniimasi ile gergeklesiyor.”

K3, Turkiye’'de yazilim sirketlerinin kurulmasi ve bu yazilimlarin kullaniimasinin
toplum tarafindan teknolojiye yatirnmin bir géstergesi oldugunu belirtmistir. TUrkiye’'nin
gayrisafi milli hasilasi igerisinde teknolojinin payinin yukseltimesi, sirketlerin Grandnu
piyasaya cikardiginda ya da mdisteriyle bir araya gelmeye c¢alistiginda kazandigi

paranin belli bir bélimuana teknolojiye yatirmasi ile gergeklesecektir.

iyi érnekler ve nitelikli personel kodlarina iliskin bazi katilimci ifadeleri su

sekildedir:

K6: “lyi 6rneklerin gogalmasi lazim., gok kétii érnekler var, dijital ¢épliik gibi

calismayan teknoloji de var. Uzun vadeli saglam uygulamalar gerekiyor.”

K8: “...Al uzmani ajansta ¢alismall, yapay zekada bir modelin nasil ¢calistigini,
o modelden nasil bir performans beklenmesi gerektigini, makine insan iletisimini cok
iyi bilen pazarlamacilarin yer almasi gerekiyor. Sosyoloji de bilmek gerekiyor.
Amerika’daki topluma kurguladigi diyaloglarla, Tirkiye'deki topluma kurguladigi
diyaloglarin ayni olmamasi lazim, bunlari birinin tasarlamasi lazim. Al uzmani ajansta

calisabilecegi gibi yapay zeka ajanslari da olmali.”

Yayginlagsmasinin 6nlndeki engellerden birinin koétl uygulamalar oldugu,
kaliteli uygulamalarin artis gdstermesiyle birlikte kullanimin firmalar tarafindan
yayginlasacag@! ifade edilmistir. lyi uygulamalarin olusturulmasi icin hem nitelikli
yazilimcilarin galisiyor olmasi hem de firmalarin projeye inanip yatirrm yapmasi

gerekmektedir. K8, yapay zeka teknolojilerinin kullaniminin yayginlasmasi i¢in, yapay
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zeka egitimi almis nitelikli pazarlamacilarin bulunmasi, yapay zeka ajanslarinin
olmasi veya bir Al uzmaninin ajansta ¢alismasi gerektiginden bahsetmistir. Sadece
makine insan iletisimini degil sosyolojiyi de bilen pazarlamacilarin olmasi, farkli
ulkeler icin farkh diyaloglar kurulmasini, dolayisiyla musteri deneyiminin

iyilestiriimesini saglayacaktir.

Degerlendirme: Turkiye'de dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarinin
kullaniminin yayginlagsmasi igin, kulugka merkezlerinin sayisi artmali ve bilimsel
arastirmalar yapilmalidir. Vergi dizenlemelerinin iyilestiriimesi gibi devlet tegvik
politikalari uygulanmalidir. Ajanslar firmalara dijital deneyimsel pazarlamanin etkisini
gOstermek ve yatirrm yapmalarini saglamak igin ilk olarak disuk butgeli projeler, geri
donus olumlu oldugunda da daha yuksek butceli projeler sunmalidir. Sirketler yenilikgi
teknolojileri takip etmeli, dijital teknolojilere ve dijital projelere yatinm yapmalidir.
Pazarlama birimlerinde, dijital teknolojilere karsi merakli, nitelikli personellerin
calismasi, uygulamalarin kullaniminin yayginlagmasi i¢in olumsuz firma algisini
ortadan kaldirabilir. Ajanslarda yapay zekada bir modelin ¢alisma sistemini, makine
insan iletisimini ve hatta sosyolojiyi bilen, dijital dinyayi gdzlemleyen bireylerin
calismasi veya yapay zeka ajanslarinin olmasi iyi érnekleri artiracagi icin dijital
teknolojilerin kullaniminin yayginlasmasina da olumlu katki saglayacaktir. Bireyleri
teknolojiye adapte eden teknoloji okuryazarhgi gibi bir egitimin gerekliliginin disinda,
kurumlar da galisanlarina egitim vermeli, hatta bu teknolojik egitim ise alim streclerine
dahil edilmelidir.

3.5.7. Dijital Teknolojilerin Deneyimsel Pazarlama Agisindan

Gelecegi

Dijital teknolojilerin gelecekte pazarlama stratejilerinde kullanimina yoénelik
Ongoriade bulunmak amaciyla “Dijital teknolojilerin deneyimsel pazarlama agisindan

gelecegine yonelik beklentiler nelerdir?” arastirma sorusu olusturulmustur.

Tablo 10 : Dijital Teknolojilerin Deneyimsel Pazarlama Agisindan Gelecegi

Tema Kategori Kod

Yapay Zeka
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Dijital ve Fiziksel Algisi

Dijital Deneyimsel Dijital Teknolojilerin Metaverse Platformlari
Yeni Teknoloji ve

Pazarlama Deneyimsel Pazarlama

Agisindan Gelecegi Cihazlar

Marka Olarak Teknoloiji

Dijital teknolojilerin deneyimsel pazarlama acgisindan gelecegdi kategorisi igin
gorusme sorularina verilen yanitlar gergevesinde, yapay zeka, dijital ve fiziksel algisi,
metaverse platformlari, yeni teknoloji ve cihazlar, teknoloji olarak marka kodlari

olusturulmustur.

Yeni teknoloji ve cihazlar koduna iligkin bazi katihmci ifadeleri su sekildedir:

K1: “...Medya anlaminda dglinci tirden bilmedigimiz bir cihaz c¢ikabilir ve
dijital deneyimleri baska bir noktaya gétiirebilir. Kablolu kanal, internet lizerinden
yayin yapan platformlarin igeriklerini deneyime cevirebilir, immersive (sdrlikleyici)

noktaya tasiyabilir.”

K1: “..Veri yuki hafif olan,nem gercek zamanli islemede hem de yapim
asamasinda islem maliyeti daha diiglik olan teknolojiler, yani Kaliteli goriintiiydi

ucuzlatan bilimsel gelismeler oyuna hi¢ beklemediginiz oyunculari dahil edebilir.

Deneyimi yogdunlastiracak cihazlarin ortaya ¢ikmasi ve mevcuttaki igeriklerin
daha yogun bir sekilde deneyimlenebilmesi, tiketicilerin donanimlara ayiracagi
bltceyi artirabilir. Kaliteyi gorantiyd daha ekonomik bir sekilde sunan gelismeler,
teknolojinin kullanimini yayginlastiracaktir. Dijital ikizin hizlica olusturulabilmesi, son
kullanicinin da stidyo disinda icerik Uretip paylasmasini kolaylastiracaktir. Kaliteli
goruntindn ucuzlamasini mumkun kilan bilimsel gelismeler, yeni teknoloji firmalarinin

kurulmasini saglayabilir.

Dijital ve fiziksel algisi ve marka olarak teknoloji koduna iliskin bazi katilimci

ifadeleri su sekildedir:
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K7: “...Pazarlamanin kendisi dijital olacak, dijital, fiziksel diye bir ayrim
olmayacak, gegmisteki gibi  algilamayacagiz.  Fizikseldeki  kampanyalar

Olgiimlenebilecek.”

K2: “...Teknoloji markayla anilir vaziyete gelecek Apple Vision da oldugu gibi.
Dijital teknolojiler pazarlamanin bizzat kendisi olacak. Dijital gergcekten hi¢ ayrilmaz
hale gelecek, koku hari¢ neredeyse her duyguyu yagatabileceksiniz. Bir marka
sadece klglk metrekare bir alana ihtiya¢ duyacak, siz o magazaya gittiginizde

gozliikle her Griini deneyimleyebileceksiniz.”

K8: “...Kavramlarin i¢c ice gegecedini dlisiiniiyorum. Pazarlama yapan insan
mi yoksa dijital teknoloji mi anlamayacagiz. Karsi tarafin makine oldugunu

hissetmeyecegdiz ya da makine oldugunu bilsek bile giivenebilecegiz.”

Katihmcilar, guinimuzde pazarlama icin kullanilan dijital ve fiziksel
kavramlarinin gelecekte kullaniimayacagini ifade etmiglerdir. Fiziksel kampanyalarin
da dlgimlenebilir olmasi ve pazarlama iletisimi gergeklestiren kisinin insan mi yoksa
robot mu oldugunun hissedilmemesi, kavramlarin i¢ ige gegcmesini saglayacaktir.
Sanal gerceklik teknolojisinin kullanimi magazalarda yayginlagacaktir. Kucuk bir
fiziksel alanda VR gozlukle Grlnleri deneyimlemek de dijital ve fiziksel algisini
sekillendirecektir. Bununla birlikte, ortaya c¢ikan markalarin kendi teknolojisiyle
bilinmesi durumu s6z konusudur. ‘O teknolojiden’ bahsedilirken, ilk akla gelen ‘o
marka’ olacaktir. Marka olarak teknoloji olarak kodladigimiz gelecekteki bu durum,

Tark teknoloji firmalarinin da global dizeyde dne ¢gikmasi igin bir firsattir.

Yapay zeka koduna iliskin bazi katiimci ifadeleri su sekildedir:

K3: “...Yapay zekd, saglik, otomotiv, spor veya perakende fark etmez, her
sektérde daha fazla kullanilacak. Erisim kolaylasacak ve ucuzlayacak. Bu

teknolojilerin kullanilabilmesi i¢in gerekli bulut altyapilari gittikge yayginlagacak.”

K10: “...Mevcutta yaptigimiz isleri Al zamanla yapabilir hale gelecek. Ornegdin

stiidyo kurmadan mankenin bir fotografini cekecediz ve kiyafetlerini yapay zekayla
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degistirebilecegiz. Bu da belli bir kesimi, felsefe, sanat, psikoloji, tarim, hayvancilik ve

bilim gibi alanlara daha fazla merak salmaya itecek.”

Yapay zekanin kullanimini gelecekte her sektérde yayginlasacak ve yapay
zeka altyapisinin kullanilabilmesi icgin, veri depolama, veriyi isleme ve koruma
saglayan bulut teknolojilerinin kullanimi da yayginlasacaktir. Yapay zeka, yaratici ekip
ve ¢agri merkezi gibi bazi sektérlerde calisan kisi sayisini azaltacagdi i¢in bazi insanlar
daha ¢ok bilim ve sanata yonelecek. insan duygulari ve dogal yasam daha ¢ok én

plana ¢ikacaktir. Bu da kentten kirsal hayata donlis sonucunu dogurabilir.

Metaverse platformlari koduna iligkin katihmci ifadesi su sekildedir:

K5: “...Metaverse platformlarinin sanal gercgeklik, artirilmis gerceklik gibi
teknolojileri kullanarak pekistirecegini ddgtinliyorum. Bu yeni nesil teknolojilerin
birlikte kullanilmasi, i¢ ice gegerek kullaniimasiyla birlikte pazarlama teknolojilerinin

daha da yaygin bir sekilde kullanilacagini hayal ediyoruz.”

Sanal gerceklik teknolojisinin kullanimini mimkin kilan medya ortamlari,
ginimizin sosyal medyasi yerine gecgebilir. Metaverse platformlari, kullanicilarin
birbirleriyle ve markalarla etkilesime gecebildigi sanal evrenlerdir. Metaverse’de, dijital
ikiz, blok zinciri uygulamalari, gerceklik teknolojileri ve yapay zeka teknolojileri

entegre bir sekilde kullanilabilmektedir.

Degerlendirme: Dijital teknolojilerin pazarlamada kullanimi katlanarak
artacaktir. Bilimsel gelismeler sonucunda ortaya ¢ikan teknolojinin, markayla anilr
olma ihtimali s6z konusudur. Yani ‘o teknoloji’ denildiginde akla ilk ‘o marka’
gelecektir. Pazarlama iletisimi kuran kisinin insan mi yoksa robot mu oldugu
anlasilmayacak, dijital ve fiziksel diye bir ayrimdan ziyade, kavramlar i¢ ice gececektir.
Fiziksel kampanyalar dlgiimlenebilecek, tuketici kargi tarafin makine oldugunu bilse
bile giivenebilecektir. Metaverse platformlari, AR ve VR teknolojilerinin de kullanildigi
yeni mecralar olacaktir. Yapay zek& gelecekte her sektérde daha fazla kullanilacak,
veri depolama, veriyi isleme ve koruma saglayan bulut teknolojilerinin kullanimi da
yayginlasacaktir. Yapay zeka, bazi sektorlerde calisan kisi sayisini azaltacagi igin,

belirli bir kesim bilim, sanat veya dogaya yonelecektir. Bir marka, kii¢iik bir alanda VR
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g6zlUkle tUm drdnlerini musteriye sunabilecektir. Uygulama son kullanicinin
kullanabilecegi sekilde gelistirilirse Grind denemek veya satin almak i¢in magazalara
bile gerek kalmayacaktir. Yayin yapan platformlarin igeriklerini, sdrtkleyici bir
deneyime cevirebilen bir cihaz ortaya ciktiginda, tiketicilerin donanima ayiracagi
bltce de artacaktir; ¢linkli daha yogun bir deneyim, daha yodun bir duyusal ve
duygusal keyfi de yasatacaktir. Kaliteli goriintliyl ucuzlatan bilimsel gelismeler, yeni

teknoloji firmalarini, dolayisiyla yeni rekabetleri agiga ¢ikarabilir.

Arastirma bulgulari, Turkiye’de, yapay zeka ve gergeklik teknolojileriyle yapilan
uygulamalar disinda senso6r teknolojisiyle yapilan dijital deneyimsel pazarlama
uygulamalarindan da 6rneklerin oldugunu agiga cikarmistir. Sensor tabanli interaktif
dokunmatik poster, kioskda gdsterilen kahve c¢ekirdeginin islenme animasyonu,
magaza iginde ekrandan oyun deneyimi bu uygulamalardan bazilaridir. interaktif
posterde, insanin kendi Ustlindeki statik elektrigi dlgebilen bir sensér kullaniimistir.
Kagittan postere dokunuldugunda yaklasan etkinlikler gorilebiimekte ve muzikler
dinlenebilmektedir. Bu, hedef kitlenin yaklasan konserlerdeki sarkiciyr veya
mduziklerini bilmedigi durumlarda, Spotify gibi uygulamalardan aratmak vyerine
dogrudan postere dokunarak aninda fikir sahibi olmasini saglamaktadir. Hayat
kolaylastiran bir hizmet deneyimi ile hedef kitleye interaktif icerik sunulmaktadir. Kiosk
aracilhigiyla gerceklestirilen hedonik Urin deneyiminde, kioska para yerine kahve
cekirdegi atiimasi ile, kahve cekirdeginin ekranin igine distigl bir animasyon
baslamaktadir. Musteri kahvenin iglenme surecini izlerken kahvesi hazir hale
gelmektedir. Ekrandan oyun oynanan magdaza i¢i uygulama deneyimi, musteri
aligveris yaparken, yakinlarinin magazada keyifli vakit gecirmesini ve magazadaki

arunleri gérmesini saglamaktadir.
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TARTISMA VE SONUC

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler, hayatin her alaninda
oldugu gibi pazarlama sektérinde de koklu degisikliklere yol agmigtir. Uriin ve
hizmetlerin fiziksel ve islevsel agidan benzer olmasi, tiketicilerin satin alma
kararlarini etkileyen baska unsurlari ortaya ¢ikarmistir. TUketiciler sadece akilci degil,
duygu ve fantezilerinin de kararlarini sekillendirdigi bireylere dontismustur. TUketiciyi
sadece rasyonel karar alici birey olarak gdéren geleneksel pazarlama etkisini
kaybetmis, hisleri aciga cikaran deneyimler ve deneyimsel pazarlama stratejileri 6n
plana ¢cikmigtir. Deneyimsel pazarlama, musteriyle iletisime gecilebilen farkh temas
noktalarinda marka kisiligini yansitirken hedef kitleye deger sunmak ve hedef kitlede
olumlu hisleri agiga ¢ikarmaktir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler,
marka kavraminin Ustunligu, egdlence olgusu ve marka ile tuketicinin gift yonla

etkilesimi, deneyimsel pazarlama kavraminin ortaya ¢ikmasinda etkili olmustur.

Deneyimsel pazarlama stratejileri, teknolojik gelismelere paralel olarak
dijitallesmis ve yeni nesil teknolojilerle uygulanmaya baglanmistir. Dijital teknolojiler
araciligiyla kigisellestiriimis igerik sunumu, iki yonli etkilesim, interaktif icerik ve
duyusal deneyim ile Urin veya hizmetlerin deneyimlenmesi, dijital deneyimsel
pazarlamanin o6zellikleridir. Tuketicinin yagatilan deneyimler yoluyla markayla
duygusal bag kurmasi saglanmaktadir. Pazarlama stratejilerinin basarisi i¢in hem
fiziksel hem de dijital ortamlarda marka Kkisiligini yansitan butlinsel deneyimler
sunulmasi gerekmektedir. Dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari sosyal medya
mecralari, web siteleri, mobil uygulamalar gibi dijital ortamlar Gzerinden veya dijital
teknolojilerle fiziksel alanlarda deneyimlenmektedir. Sanal gergeklik, artiriimig
gerceklik, karma gerceklik, yapay zeka, nesnelerin interneti, sensorler ve benzeri

teknoloijiler, dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari igin kullaniimaktadir.

Gerceklik ve yapay zekad teknolojilerinin, Turkiye’de dijital deneyimsel
pazarlama uygulamalari gergeklestirmek amaciyla kullanimini arastirmak icin
Tarkiye’de gergeklik teknolojileri alaninda ulusal ve uluslararasi faaliyet gdsteren 5
Ust diizey yonetici ve yapay zeka teknolojisini kurumsal firmalar icin kullanan veya
gelistiren 5 Ust dlzey yodneticiyle yari yapilandiriimis derinlemesine goérisme

gerceklestiriimistir. Gorismeler, 14/05/2024 - 30/05/2024 tarihleri araliginda ¢evrim
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ici olarak yapilmistir. Gorismelerden elde edilen verilerin icerik analizi yapilmis,
arastirma konusu, ilgili literatir ve gdérusmeden elde edilen veriler baglaminda
kategoriler ve kodlar olusturulmustur. Dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarinin
gerceklik ve yapay zeka teknolojileri cergevesinde incelenmesi ve Turkiye'de,
gerceklik ve yapay zeka teknolojileri alaninda ulusal ve uluslararasi faaliyet gdsteren
istanbul merkezli 10 firma yetkilisiyle gériisme yapilmasi, arastirmanin sinirhliklarini

olusturmaktadir.

Aragtirmanin ana amaci, Turkiye’de yapay zeka ve gerceklik teknolojileriyle
gerceklestirilen deneyimsel pazarlama uygulamalarini tespit etmek, iki yonli
etkilesim, interaktif icerik, kisisellestirilmis icerik sunumu ve duyusal deneyim ile Griin
ve hizmet deneyimi saglama O6zellikleri dogrultusunda degerlendirmektir.
Arastirmanin diger amaglarini; yurt disindaki ve Turkiye’deki uygulamalar arasindaki
farkhliklari bulmak, uygulamalari gergeklestirmenin zorluklariyla, yaraticilik ve maliyet
konularindaki avantajlarini belirlemek, uygulamalarin kullaniminin yayginlagmasi icin
Oneriler ve dijital deneyimsel pazarlama stratejilerinin gelecegine yonelik éngoruler

sunmak olusturmaktadir.

Teknolojik gelismeler ile paralel olarak degisen tiketici beklentileri, rekabet
yarigini kazanmak isteyen markalari, yeni pazarlama stratejilerini denemeye
yonlendirmektedir. Tuketicinin markayla duygusal bagd kurmasini amaclayan dijital
deneyimsel pazarlama uygulamalari, marka ve tlketici etkilesimini artiran yeni
pazarlama stratejilerindendir. Kurum yetkililerinin, dijital teknolojilere ve dijital
deneyimsel pazarlama uygulamalarina yatirrm yapmasi ve hedef kitlesine bitiinsel
bir deneyim sunmasi, rekabette avantaji saglayabilir. Bu noktada Turkiye'de
gerceklestirilen dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarinin tespit edilmesi, kurum
yetkililerinin pazarlama stratejilerine entegre edebilecedi benzer uygulama ve projeler
hakkinda vyaratici fikir sahibi olmasini saglayacaktir. Turkiye’de, deneyimsel
pazarlama stratejisi olarak dijital teknolojilerin kullaniminda karsilasilan zorluklarin
belirlenmesi, arastirmacilari ve sektdrde faaliyet gdsteren kisileri bu zorluklarin
aslimasina yonelik ¢bézim yollari aramaya tesvik edecektir. Dijital teknolojilerin
deneyimsel pazarlama acgisindan gelecegine yonelik éngdrtler, kurumlarin, musteri

deneyimini 6n plana c¢ikaran, verimliligi ylkselten ve maliyetleri dlsuren teknolojileri

137



ve bu teknolojilerle gergeklestiriien deneyimsel pazarlama uygulamalarini daha hizli

bir sekilde pazarlama birimlerine entegre etmelerini mumkun hale getirecektir.

Tuarkiye’deki gerceklik teknolojileri uygulamalari, dijital deneyimsel pazarlama
cercevesinde degerlendirildiginde, en ¢ok sanal gerceklik ve artirimis gerceklik
teknolojilerinin  kullanildigi gorilmustir. Sanal gerceklik uygulamalari icgin; sanal
showroom, eglenceli ve uygulamali VR Urun deneyimi ve egitim amaciyla VR
kullanimina 6rnekler verilmistir. Gozlik araciligiyla deneyimlenen sanal gergeklik
uygulamalarindan biri, otomobil showroomdur. Araba modelinin farkl renkleri, i¢
désemesi veya jantlari interaktif icerikte sanal olarak dedgistirilebilmekte, fiziksel
alanda sergilenmeyen modellerin VR uygulama araciliiyla deneyimlenebilmesi
mumkin hale gelmektedir. VR uygulamayi, fiziksel bir alanda sergilenen araba
modellerine ek olarak magaza i¢i deneyimi zenginlestirmek icin magaza ziyaretgileri
deneyimleyebilecedi gibi, son kullaniciya ulasacak sekilde tasarlandiginda,

kullanicilar istedigi zaman ve mekanda deneyimleyebilmektedir.

Uriintin gergekgi bir sekilde deneyimlenmesi, dijital deneyimsel pazarlamanin
Ozelliklerinden duyusal deneyim yoluyla trtin ve hizmet deneyimine, Grundn renk ve
diger Ozelliklerinin kullanicinin tercihleri dogrultusunda degigtirilebilmesi interaktif ve
kisisellestiriimis igerik sunumuna Ornektir. Etkilesimli anlatimlar, tiketicinin hikaye
Uzerinde kendi yollarini segmesini saglayan ve tiketicinin markayla vakit gegirmesini
mumkun kilan iceriklerdir. Bir bicak Uretim firmasi icin hazirlanan interaktif bir VR riin
deneyimi, tiketicinin mutfakta bicagi deneyerek uygulama yaptigi eglenceli hikayedir.
Sundugu duyusal ve duygusal deneyimle kullanicinin marka hakkinda olumlu hisler
yasamasi saglanmaktadir.

Sanal gerceklik, sirtkleyicilik 6zelligi ile kullanicinin dikkatini yogun bir sekilde
hikayede tutacaktir. Bir kurumun ise alim sirecinde ¢alisanlara yonelik hazirlattigr,
kurum kaltirint ve uygulamalarini anlatan, bilgi verici ve tanitici VR icerik, duyusal
deneyim ile hizmet deneyiminin bir érnegidir. VR igerigin, su an hayatta olmayan
kurucunun ‘aramiza hos geldin’ diyerek sonlanmasi ve galigsanlarin kurum kaltaranu
marka kisiligini yansitan bir hikaye Uzerinden 6drenmesi, izleyicinin duygularini

harekete gecgirmekte ve kurumla arasinda duygusal bag olusturmaktadir.
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Sanal gergeklik ve artinimis gercekligin ic ice kullanildigi uygulamalar da
bulunmaktadir. Turkiye merkezli teknolojik iletisim operatdr sirketinin otomotiv bilgi
uygulamasinin tanitimi, kapali bir alanda sanal gergeklik teknolojisiyle yapilimistir.
Ziyaretgilerin sanal sehirde araba slrdiglu uygulamada, sezgisel arayluz sistemi
araciligiyla otomotiv bilgi uygulamasi surlcliye bilgi vermektedir. Normal sartlarda,
uygulamanin deneyimlenmesi igin satin alinmasi gerekiyorken, VR uygulama
araciligiyla satin almadan deneyimleme saglanmaktadir. Uygulama iginde bulunan

artinlmig gerceklik teknolojisiyle deneyim zenginlegtiriimektedir.

Artirllmis gerceklik teknolojisinin gozlikle, tabletle, telefonla veya buylk bir
ekranla deneyimlendigi uygulama 6rnekleri bulunmaktadir. Kullanicinin AR igerikle
etkilesim kurmasini saglayan etkinlikler, AR mobil uygulamalari, WebAR hizmeti ve
AR filtreleri en ¢ok gerceklestirilen artirllmis gergeklik uygulamalandir. Bayuk bir
ekran Uzerinden, sensor teknolojisinden de yararlanarak gergeklestirilen ¢cocuklara
yonelik interaktif AR deneyiminde, cocuklarin onlerinden zebra ve aslan gibi
hayvanlar gegcmektedir. Bir AVM igin gerceklestirilen AR projesi, cocuklarin kalplerine
dokunacak ve hafizalarinda yer edecek bir hizmet deneyimine érnektir.

Ozel bir bankanin surdirilebilirlige yonelik farkindali@r artirmak igin hazirlattigi
interaktif AR mobil uygulama projesi, marka ve tuketici arasinda olumlu hisler yoluyla
bag kurulmasini saglayacak bir deneyimdir. Eglenceli igerikte, kullanicinin
secimlerine gore emojiler ortaya ¢ikmakta ve kullanici hikayeye dahil ediimektedir.
Uriin veya hizmet deneyiminin bir uygulama yerine web tarayicisi Uzerinden
gerceklestirildigi artirlmis gerceklik deneyimleri olan WebAR, kullanicinin Grdnu
istedigi zaman ve mekanda incelemesini mimkin kilmaktadir. Urtinlerin farkl renk ve
Ozelliklerinin incelenebildigi deneyim, kisisellestirilimis icerik sunumuna &érnektir. Bir
urin ya da markayl temsil eden AR filtreleri ise, Instagram gibi sosyal medya
mecralari Uzerinden deneyimlenmekte ve ¢ok sayida kisiye ulasabilmektedir. Marka
ve tuketici etkilesimini artiran AR filtreleri, bir markanin birgcok Uriinlini gésterecek
sekilde tasarlanabilmektedir. Kullanicinin segtidi filtre Gzerinden kisisellestirilmis igerik

sunumu ile Uriin veya hizmet deneyimlenmektedir.
Karma gercgeklik teknolojisi ile gergeklestiriien uygulama &rneklerinin,

katilimcilardan elde edilen veriler dogrultusunda sayica az oldugu goérulmustar.

Hololens gdzluga araciligiyla gelistirilen, camasir makinesinin nasil ¢alistirilacaginin
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ogretildigi hizmet deneyimi igerigi, bu uygulamalardan biridir. Karma gergeklik
g6zlugundn pahal olmasli, karma gerceklik teknolojisiyle pazarlama stratejilerinin

geligtiriimesini zorlastirmaktadir.

Turkiye’'de yapay zeka teknolojileriyle gergeklestiriien deneyimsel pazarlama
uygulamalarina iligkin veriler incelendiginde, en ¢ok icerik tretimi amaciyla kullanildigi
gorulmustar. Midjourney gibi yapay zeka uygulamalariyla, Gran imaji olusturuimakta
ya da Uriin tasarlanmaktadir. imaj, ses, video ve animasyon gibi gorsel iceriklerin
olusturulmasi igin yapay zeka uygulamalarindan yararlaniimaktadir. Suno ve Udio gibi
yapay zeka araclari ses ve muzik Uretimi igin kullaniimaktadir. Gérselden ve yazidan
videoya doénustirme projeleri de yapilmaktadir.

Hazir bir videonun yapay zek& teknolojisiyle animasyona dénusturildiga
calismalar, imaj gorselleri, ChatGPT benzeri uygulamalardan yararlanilarak
olusturulan yaz igerikleri, videolar ve muzikler fiziksel ve dijital ortamlarda hedef
kitleyle bulusmaktadir. Marka ve tiketici etkilesimini mimkin hale getiren igerikler,
kisisellestirilmis bir sekilde sunulabilmektedir. Bir kurumun ise yeni baslayacak kisilere
6zel hazirlattigl, kisinin super gucunin evrene girdigi Kisisellestiriimis video,

calisanlarin duygularina seslenen bir deneyimdir.

Sohbet robotlari, musterinin kurumla dogrudan etkilesim kurmasini saglayan
hizmet deneyimi uygulamasidir. Mdusterinin  kullandigi  anahtar  kelimeler
dogrultusunda kisisellestiriimis icerikle musteriye bilgi verilmektedir. Turkiye'de bir
turizm acentesinin, misterinin verdigi bilgiler dogrultusunda otel ya da tur paketi
Onerisi sundugu sohbet robotu uygulamasi buna érnektir. Veriye uygun iceriklerden
bir digeri, dijital ortamlarda hedef kitleye gosterilen kisisellestiriimis reklamlardir.
Kullanicinin gegmis davraniglari ve tercihleri dogrultusunda kisisellestiriimis icerik
sunulmaktadir. Kisisellestirilmis igcerik sunumu, yapay zekayla yuz degistirme araclari
kullanilarak da lansman ve etkinliklerde uygulanmaktadir. Bilinen bir kahramanin
yuzdnun, ziyaretginin yuzuyle yer degistirdigi deneyim, icerigin dijital olarak

paylasiimasiyla etkilesimi artiracaktir.
Turkiye’deki dijital deneyimsel pazarlama uygulamalariyla yurt disinda yapilan

uygulamalar yaraticilik ve uygulama kalitesi agisindan farklilik géstermezken, dijitale

ayrilan butge agisindan farkhliklar bulunmaktadir. Turkiye’de dijital teknolojilere ve
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dijital projelere yapilan yatirimlar, ekonomik durum ve firmalarin dijital teknolojilere
bakis acisindan kaynakli kisitidir. Bu sebepler, dijital deneyimsel pazarlama
uygulamalarinin nicel bir ¢iktiya dayanmasini bekleyen sonug¢ odakli bir yaklagimi
dogurmaktadir.

Bltce kisitlamalari, blylk olcekli projelerin dniinde engel olmakla birlikte,
Turkiye’deki yaratici potansiyelin yeterince kullanilamamasina da neden olmaktadir.
Amerika, ingiltere, Japonya, Kore ve Cin gibi tilkelerin teknolojik altyapisi ve toplumun
teknolojiye yatkinli@1 Turkiye'ye kiyasla daha yuksektir. Turkiye’'de finans, otomotiv ve
turizm sektorleri, migsteri deneyimini 6n planda tutan yenilikgi teknolojilere daha gok
yatirim yapmaktadir. Ozellikle bankalar, Avrupa ve Amerika’daki benzerlerinden daha

inovatif olabilmektedir.

Tarkiye’de dijital teknolojilerin  deneyimsel pazarlama stratejilerinde
kullaniminin birtakim zorluklari bulunmaktadir. Kurum, teknolojiye karsi algisi, meraki
ve bilgisi dogrultusunda dijital teknolojilere ya da dijital projelere yatirim yapmaktadir.
Yeni teknolojilere karsi tereddutli yaklasim, dijital deneyimsel pazarlama
uygulamalarinin éntindeki engellerden biridir. Bltge kisitlamalari, bayuk projelerin
ortaya c¢lkmasina engel oldugu gibi, yuksek potansiyelli yaratici ekibin de
gerceklestirebilecegi uygulamalari sinirlamaktadir. Yaratici ekip hem gercek
potansiyelini gdsterebilmek hem de emeginin karsihigini almak igin yurt digsina
gidebilmektedir. Bu durum, dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarini

gerceklestirecek nitelikli personel eksikliginin dogmasinin sebeplerinden biridir.

Turkiye'de fikri mulkiyet haklarina saygi gosteriimemesi durumlariyla da
karsilagiimaktadir. Yaratici ekibin gerceklestirdigi sanatsal iste, o ekibin imzasinin
kullaniimamasi da ekibin motivasyonunu distirmektedir. Pazarlama birimi, teknoloji
hakkinda vyeterli diuzeyde bilgi sahibi olmadiginda, dijital projelerde imkansiz
isteklerde bulunabilmektedir. Boéyle bir durumda firmayla ortak bir noktada
bulusabilmek ve projenin uzman kigilerin énerileri dogrultusunda gergeklestirimesi
onemlidir; fakat birimi ikna slreci de bir o kadar zorlayici olabilmektedir. Pazarlama
biriminin talep ettigi bazi isteklerin gerceklestiriememe sebeplerinden biri, modelin
kendisinden kaynaklanan teknik sikintilardir.

Donanim eksikliginden kaynaklanan sikintilar da dijital deneyimsel pazarlama

uygulamalarini  gugclestirmektedir.  TUketicinin  teknolojisinin  dijital  icerigi
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deneyimlemek igin yeterli olmamasi veya tiketicinin uygulanan teknoloji hakkinda
bilgi sahibi olmamasi adaptasyon sirecini zorlagtirmaktadir. Arastirma ve gelistirme
surecinin zorlugu ve maliyetli olmasi, yapay zek& uygulamalari igin gerekli olan verinin
hazirigi ve dogru veriye erisme, dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari

gerceklestirirken karsilasilan diger zorluklardir.

Dijital teknolojiler, yaraticilik ve maliyete yonelik avantajlar sunarak deneyimsel
pazarlama uygulamalari gerceklestirimesini kolaylastirmaktadir. Dijital teknolojilerle
olusturulan icerigin dijital kanallar aracihidiyla hizlica dagihmi, dijital gérinurlaga
artirmakta ve marka farkindaligina yénelik tanitim maliyetlerini disurmektedir.
Markanin kuresel dizeyde ulasilabilir olmasi, marka ve tiketici etkilesiminin
artmasina katkida bulunmaktadir. Yapay zeka ve gerceklik teknolojileriyle olusturulan
kisisellestiriimis icerikler, marka ve tiketici etkilesimi baglaminda marka sadakatini
saglayabilir. Etkilesimi artirmasi ve bu artan etkilesimin o6lgllebilmesi maliyetleri
dusirmektedir.

Yapay zek& uygulamalari, yaratici icerik olusturup, hedef kitleyle paylasma
surecini hizlandirmakta ve c¢ok sayida kisi igeren yaratici ekibe olan ihtiyaci
azaltmaktadir. Cagri merkezleri icin sesli asistanlar ve sohbet robotlarinin
kullanilmasi da benzer sekilde personel sayisina yonelik maliyet avantaji
saglamaktadir. Sanal gergeklik uygulamalari, trtnlerin sergilenmesi i¢in gerekli olan
alana, urlinlerin o alana tasinmasi icin gerekli olan lojistige ve o alandaki Urtnler icin
gerekli olan bakima olan ihtiyaclari ortadan kaldirabilmektedir. Kiguk bir mekanda VR
gozlukle tum urlnler hedef kitleye gosterilebilecegi gibi, uygulama son kullaniciya
ulasacak sekilde tasarlanirsa, musteri Urlnleri istedigi zaman ve mekanda
deneyimleyebilmektedir.

Yapay zeka ile video olustururken yaraticihdi kisitlayan bazi uygulama igi
sikintilarla  karsilasilmaktadir. Bununla birlikte, fotograf olusturma noktasinda
yaraticilik Ust seviyelerdedir. Yapay zek& ve gerceklik teknolojileriyle icerik tretimi,
kullanicinin hayal glicl ve program kullanma becerisine bagl olarak yaraticiligi

mamkin kilmaktadir.
Girisimcilerin  baslangicta yasayabilecegi zorluklara karsi  kulugka

merkezlerinin sayisinin artmasi, teknoloji okuryazarligi egitiminin hem okullarda hem

de kurumlarda verilmesi, teknoloji firmalarinin girisimlerini destekleyecek, vergi
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dlzenlemelerinin iyilestiriimesi gibi devlet tesvik politikalarinin uygulanmasi ve
bilimsel arastirmalarin yapilmasi dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarinin
yayginlagsmasini artiracak adimlardir.

Nitelikli personellerin yetismesine ve kaliteli uygulamalarin dogmasina yonelik
uzman egitimleri de verilmelidir. Bu egitimler, kaliteli islerin ortaya c¢ikmasini
saglayacak ve firmalarin taleplerini artiracaktir. Yapay zekd modelinden nasil bir
performans beklenmesi gerektigini ve makine insan iletigimini bilen Al uzmanlari ya
da nitelikli pazarlamacilarin ajanslarda ¢alismasi uygulama ve igeriklerin kalitesini de
olumlu yoénde etkileyecektir. Pazarlamacilarin ya da yapay zek& alaninda galisan
uzmanlarin sosyoloji bilmesi, farkl kultirlere uygun sekilde diyaloglar gelistiriimesini
mumkuin hale getirecektir. Firmalarin teknolojilere karsi bakis acilarinin olumlu olmasi
ve bu dogrultuda yatirrm yapmalari, dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarinin

yayginlasmasi i¢in gerekli olan iyi érneklerin de gogalmasina katki saglayacaktir.

Gelecekte, deneyimi yogdunlastiracak cihazlarin ortaya cikmasi, var olan
iceriklerin daha yodun bir duyusal ve duygusal deneyimle izlenmesini mumkin
kilabilir. Hem gercek zamanli hem de yapim asamasinda islem maliyetini distrecek
sekilde teknoloji gelisirse, kaliteli gérintli daha ekonomik bir sekilde sunulabilecektir.
Bu gelismeler yeni rekabetleri aciga ¢ikarabilecegi gibi, son kullanicinin da stidyo
disinda icerik Uretip dijital platformlarda paylasmasini kolaylastiracaktir. Yeni teknoloji
ve cihazlarin ortaya ¢ikmasi, teknolojinin markayla anilmasini, yeni nesil teknolojiden
bahsedilirken, o teknolojiyi icat eden ya da gelistiren markanin 6ne c¢ikmasini

saglayabilir.

Dijital ve fiziksel kavramlarinin, gelecekte i¢ ice gecmesi ve bugin kullanildigi
gibi  anlamlandiriimamasi  beklenmektedir. Fiziksel = kampanyalarin  da
Olgumlenebilmesi ve tuketicinin markayla iletisim kurarken, insanla mi yoksa
makineyle mi etkilesime gectigini anlamamasi, anlasa bile bugin oldudu kadar
tedirginlik yasamamasi ihtimalleri bulunmaktadir. Gergeklik teknolojilerinin ve yapay
zekanin kullaniminin yayginlasacagi 6ngérulmektedir.

Sanal gercgeklik teknolojisinin magazalar icin kullaniminin artmasi, drinlerin
sergilendigi alanlarin kigllmesi veya fiziksel mekéna hi¢ ihtiyag duyulmamasi,
gelecekte beklenen gelismelerdendir. Yapay zek& teknolojisinin kullaniminin

yayginlasmasinin, bazi sektérlerde ¢alisan kisi sayisini azaltmasi beklenmektedir. Bu
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durum, belirli bir kesimin bilim, sanat, tarim ve hayvancilik gibi alanlara yoénelmesi
sonucunu dogurabilir. Metaverse platformlarinin, AR ve VR gibi yeni nesil
teknolojilerin  butinlesmis kullanildigi  yeni sosyal medya mecralari olmasi

beklenmektedir.

Arastirma bulgular, yapay zeké ve gercgeklik teknolojileri diginda senstr
teknolojilerinin de dijital deneyimsel pazarlama amaciyla kullanildigini ag¢ida
cikarmistir. Kioskla olusturulan duyusal trtin deneyimi, interaktif dokunmatik posterle
hayat kolaylastiran hizmet deneyimi ve magaza i¢i oyun uygulamalari bunlardan

bazilaridir.

Tarkiye'de gercgeklik teknolojilerinden sanal gercgeklik teknolojisinin dijital
deneyimsel pazarlama amaciyla kullanimi, “sanal showroom, eglenceli ve uygulamali
VR Uriin deneyimi ve bilgi aktaran hizmet deneyimi” Gzerinedir. AR mobil uygulamalar,
WebAR hizmeti, ekran araciligiyla gergeklestirilen etkilesimli AR deneyimleri ve AR
filtreleri, TUrkiye'de artirilmis gergeklik teknolojisiyle gergeklestirilen dijital deneyimsel
pazarlama uygulamalaridir.

Sanal gerceklik teknolojisinde duyusal deneyim ve interaktif icerikle Griin ve
hizmetin surikleyici bir sekilde deneyimlenmesi, artiriimis gerceklik teknolojisinde ise
kisisellestiriimis icerik sunumu ve interaktif icerik ile Gruinin G¢ boyutlu gosterimi 6n
plana c¢ikmaktadir. AR filtreleri, sosyal medya mecralari araciidiyla, birden c¢ok
Urinidn ¢ok sayida kisi tarafindan deneyimlenmesini mimkin hale getirmektedir.

Tiarkiye’de karma gergeklik teknolojisiyle gelistirilen uygulamalar az sayidadir.
Bir camasir makinesinin nasil galistirilacaginin gdésterilmesi gibi egitim amacl projeler
vardir. Hem sanal gerceklik hem de karma gerceklik teknolojisi gézIluk kullanimini
zorunlu kildigi igin, dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari artiriimis gerceklik
teknolojisine kiyasla daha azdir. Gergeklik teknolojileri ile olusturulan deneyimsel
pazarlama uygulamalarinin yaraticilik ve uygulama kalitesi, aldigi odullerle de

kanitlanacak sekilde yuksektir.

Yapay zeka teknolojisi en ¢ok igerik olusturmak amaciyla kullaniimaktadir.
Tarkiye’de yapay zekayla olusturulmus film ve animasyon projeleri neredeyse yok
denecek kadar az olmakla birlikte, diger yaratici gorsel icerik olusturma ve sohbet

robotu uygulamalarinda dinya ile ayni seviyededir. Yapay zeka teknolojisi, marka ile
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tiketicinin karsilikli etkilesimi ve kisisellestiriimis igerik sunumu ile Griin ve hizmet
deneyimi saglamaktadir. Yapay zeka uygulamalariyla olusturulan igerikler, dijital ve
fiziksel kanallar araciligiyla hedef kitleyle bulustugunda drin tanitimi yapiimaktadir;
fakat Uriintn gergeklik teknolojilerinde oldugu gibi G¢ boyutlu gdsteriimemesi, tGrindn
gercekci bir sekilde deneyimlenmesine engeldir. Yapay zekd ve gerceklik

teknolojilerinin butinlesmis kullanimi deneyimi zenginlestirecektir.

Arastirmacilara yonelik éneriler su sekildedir:

o Teknoloji gelistikge, bilimsel arastirmalarin tekrar yapilmasini gerektiren, yeni
nesil cihazlar veya uygulamalar agiga ¢cikmaktadir. Yapay zeka teknolojisinin,
bu yeni nesil cihazlar ve uygulamalar baglaminda dijital deneyimsel pazarlama
amaciyla kullanimi uzman gérusleri Gzerinden incelenebilir.

e Teknolojilerin butinlesmis kullanimiyla olusturulan deneyimsel pazarlama
uygulamalarini tespit etmek amacglanabilir.

o Turkiye’de nesnelerin interneti, 3D yazici vb. teknolojilerle gerceklestirilen
deneyimsel pazarlama uygulamalari incelenebilir.

o Dijital deneyimsel pazarlama uygulamalarinda tiketici memnuniyetini lgmek

amaclanabilir.

145



ABRAK, E. VE
KUCUKSARAC, B.:
2017

AHRAMOVICH, A.:
2023

AIRCARDS: 2020

AIRCARDS: 2020

AIRCARDS.CO:
2020

AL-SARAWI, S,
ANBAR, M.,
ABDULLAH, R., &
HAWARI, A. B.
2020
ALKADDOUR, M.:
2022

ALNWICK
GARDEN: 2023

KAYNAKCA

“‘Postmodern Muzelerde Dijital Halkla lligkiler ve Deneyimsel
Pazarlama Pratikleri: istanbul'daki Postmodern Miizelere Yonelik
Nitel Bir Arastirma”, Journal Of Human Sciences, 14/4, 5040-
5054.

“Machine learning in marketing: 10 use cases and implementation

tips”, itransition, (Cevrimigi) https://www.itransition.com/machine-

learning/marketing, Erisim Tarihi: 02.01.2024.

“13 EXAMPLES OF AUGMENTED REALITY EXPERIENTIAL
MARKETING”, Aircards, (Cevrimici)
https://www.aircards.co/blog/13-examples-of-augmented-reality-

experiential-marketing, Erigsim Tarihi: 22 Eylul 2023.

“ALNWICK GARDEN LAUNCH AUGMENTED REALITY
BROCHURE”, Aircards, (Cevrimigi)
https://www.aircards.co/blog/alnwick-garden-augmented-reality-
brochure, Erigim Tarihi: 25 Eylul 2023.

“Web AR out-of- home advertising campaign with Bon V!V Spiked
Seltzer”, aircards.co, (Cevrimigi)

https://www.aircards.co/blog/web-ar-out-of-home-campaign-

with-ab-inbev-and-bon-v-spiked-seltzer, Erisim Tarihi:
21.04.2023.
"Internet of Things Market Analysis Forecasts, 2020—2030," 2020

Fourth World Conference on Smart Trends in Systems, Security
and Sustainability (WorldS4), London, UK, 2020, 449-453.

“Pazarlamada yapay zeka kullanim/’, igletme ve Girigimcilik
Arastirmalan Dergisi, 1, 48-66.
“The Alnwick Garden augmented reality experience”, The Alnwick

Garden, (Cevrimici) https://www.alnwickgarden.com/events/the-

146


https://www.itransition.com/machine-learning/marketing
https://www.itransition.com/machine-learning/marketing
https://www.aircards.co/blog/alnwick-garden-augmented-reality-brochure
https://www.aircards.co/blog/alnwick-garden-augmented-reality-brochure
https://www.aircards.co/blog/web-ar-out-of-home-campaign-with-ab-inbev-and-bon-v-spiked-seltzer
https://www.aircards.co/blog/web-ar-out-of-home-campaign-with-ab-inbev-and-bon-v-spiked-seltzer
https://www.alnwickgarden.com/events/the-alnwick-garden-augmented-reality-experience/

ALPASLAN, B.
VE DELIBALTA,
2018

A.
E.:

ALTUN, D.: 2021

AMA.ORG: TARIH

YOK

AMAZON ADS:

TARIH YOK

ARICI, A., KILINGC,
O. VE BAYCU, S.:

2019
ATALAY, M.,
CELIK, E.: 2017

&

AYAR, M. C.: 2019

AYDEMIR, M.:

2023

AYDIN, E. G

TARIH YOK

AYDIN, N.: 2018

AYLAK , B.

ORAL, 0.,
YAZICI, K.: 2021

L.,
&

alnwick-garden-augmented-reality-experience/, Erisim Tarihi:
09.02.2024.

“Akill nesnelerin kisisellestiriimis gergcek zamanl pazarlamaya

yansimalari”, Global Media Journal TR Edition, 9/17.

‘Karma gerceklik deneyimsel pazarlama”, Pazarlamada
doniisiim icinde, ed. G. Telli ve S. Aydin, s. 65-84, Kriter
Yayinevi.

“Experiential Marketing”, ama.org, (Cevrimigi)
https://www.ama.org/topics/experiential-marketing/, Erisim Tarihi:
05.03.2023.

“SSP ile DSP arasindaki fark nedir?”, advertising.amazon,

(Cevrimigi) https://advertising.amazon.com/tr-
tr/library/quides/dsp-ssp-dmp-difference, Erisim Tarihi:
12.03.2024.

“Yeni medya c¢aginda iligki insasi: Sanal gerceklik teknolojisi ve
halkla iliskiler kampanyalar”, Galatasaray Universitesi iletisim
Dergisi, 30, 91-115.

“‘Buyuk veri analizinde yapay zeka ve makine 06grenmesi
uygulamalari”, Mehmet Akif Ersoy Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitist Dergisi, 9/22, 155-172.

“Perakende Pazarinda IoT”, loturkiye.com, (Cevrimici)
https://ioturkiye.com/2019/11/perakende-pazarinda-iot/, Erisim
Tarihi: 15.05.2023.

“Metaverse ortamlarinda dijital adresleme ve igerik pazarlamasi:

Decentraland drnegi”, Yeni Medya, 14, 56-75.

“Pazarlama ve Yapay Zeka”, Marketingtodolist, (Cevrimici)
https://marketingtodolist.com/pazarlama-ve-yapay-zeka/, Erisim
Tarihi: 20.12.2023.

“Nitel arastirma yontemleri: Etnoloji”, Uluslararasi Beseri ve

Sosyal Bilimler inceleme Dergisi, 2/2, 60-71.
“Yapay zeka ve makine 6grenmesi tekniklerinin lojistik sektériinde
kullanimi”, EI-Cezeri Fen ve Miihendislik Dergisi, 8/1, 74-93.

147


https://www.alnwickgarden.com/events/the-alnwick-garden-augmented-reality-experience/
https://www.ama.org/topics/experiential-marketing/
https://advertising.amazon.com/tr-tr/library/guides/dsp-ssp-dmp-difference
https://advertising.amazon.com/tr-tr/library/guides/dsp-ssp-dmp-difference
https://ioturkiye.com/2019/11/perakende-pazarinda-iot/
https://marketingtodolist.com/pazarlama-ve-yapay-zeka/

AYTEKIN, P.,
YAKIN, V. &
CELIK, B. H.: 2019
AZUMA, R. T.

1997

AZUMA, R.,
BAILLOT, Y.,
BEHRINGER, R,
FEINER, S. K,
JULIER, S,

MACINTYRE, B.:
2001
Badem, M.: 2023

BAE, S., JUNG, T.
H., MOORHOUSE,
N., SUH, M. VE
KWON, O.: 2020
BANNERFLOW:
TARIH YOK

BARNES, S.: 2016

BASTUG, M.: 2018

BATI, U.: 2018

BAYRAK, T. VE
YENGIN, D.: 2020

“Artinimis gergeklik teknolojisinin pazarlamadaki yeri”, Ajit-E:
Biligsim Teknolojileri Online Dergisi, 10/39, 87-117.

“A survey of augmented reality”, In Presence: Teleoperators
and Virtual Environments, 6, 355-385.
“‘Recent advances in augmented reality.”, IEEE Computer

Graphics and Applications, 34-47.

“Pazarlama uzmanlari i¢in deger yaratan 7 yapay zeka aracl”,
Webrazzi, (Cevrimigi)

https://webrazzi.com/2023/04/30/pazarlama-uzmanlari-icin-

yapay-zeka-araclari/, Erisim Tarihi: 30.11.2023.

“The influence of mixed reality on satisfaction and brand loyalty in
cultural heritage attractions: A brand equity perspective.”,
Sustainability, 12/7.

‘How Pokemon GO and Augmented Reality are changing
marketing”, Bannerflow, (Cevrimigi)

https://www.bannerflow.com/blog/pokemon-go-augmented-

reality-changing-marketing, Erisim Tarihi: 11.02.2024.

“Understanding virtual reality in marketing: Nature, implications
and potential”, SSRN Electronic Journal.

“‘Deneyimsel pazarlama ile hizmet kalitesi arasindaki iligki Gzerine
bir arastirma”, Nigantasi Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi,
6/2, 21-49.

Markethink ya da farkethink; deneyimsel pazarlama ve
duyusal markalama, Destek Yayinlari.

“Karma gerceklik teknolojisinde g6z izleme teknigi: Goz izleme

metrikleri ve navigasyon verilerinin incelenmesi” The Turkish

148


https://webrazzi.com/2023/04/30/pazarlama-uzmanlari-icin-yapay-zeka-araclari/
https://webrazzi.com/2023/04/30/pazarlama-uzmanlari-icin-yapay-zeka-araclari/
https://www.bannerflow.com/blog/pokemon-go-augmented-reality-changing-marketing
https://www.bannerflow.com/blog/pokemon-go-augmented-reality-changing-marketing

BAYRAK, T.: 2020

BAYUK, M. N. VE
DEMIR, B.: 2019

BELHADJ, M.:
2022

BiLIM, Y. &
MEMIS, Z. Y.: 2020

BINBIR, S.: 2021
BLIPPAR: TARIH
YOK

BUDAK, B.: 2017

BUYUKKALAYCI,
G. VE KARACA, H.
M.: 2019

Cannella, J.: 2018

CBOT: TARIH YOK

Online Journal Of Design, Art And Communication, 10/4, 587-
596.

‘Halkla iligskilerde yeni medya olarak karma gergeklik
teknolojisinin kullanimi: GOz izleme teknigi Gzerine arastirma”
Doktora Tezi, istanbul Aydin Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitust, Halkla ili§kiler ve Tanitim Anabilim Dali.

“Endustri 4.0 kapsaminda yapay zeka ve pazarlamanin gelecegi”,
Journal Of Social Humanities And Administrative Sciences,
5/19, 781-799.

“Pazarlama hizmetinde yapay zeka: Netflix 6neri sistemi érnegi”,
Yiuksek Lisans Tezi, Necmettin Erbakan Universitesi, Sosyal
Bilimler Enstitisu, igletme Anabilim Dali.

“Konaklama igletmelerinde deneyimsel pazarlama uygulamalari
ve farkindaligi: istanbul otelleri drnegi”, Journal Of Gastronomy
Hospitality And Travel, 3/2, 191-199.

“Pazarlama c¢alismalarinda yapay zeka kullanimi Gzerine
betimleyici bir calisma”, Yeni Medya Elektronik Dergisi, 5/3,
314-328.

“Blippar is a leading technology content company specialising in
Augmented Reality (AR)”, Blippar, (Cevrimigi)
https://www.blippar.com/about-us, Erisim Tarihi: 10.02.2024.

“GAP, artirlmis gerceklik giyinme odalarina yatinm yapiyor.”,
Webrazzi, (Cevrimici) https://webrazzi.com/2017/02/15/gap-

artirilmis-gerceklik-givinme-odalarina-yatirim-yapiyor/, Erisim
Tarihi: 07.01.2023.

“Pazarlama 4.0: Nesnelerin interneti”, Uglincii Sektér Sosyal
Ekonomi Dergisi, 54/1, 463-477.

“Artificial Intelligence In Marketing”, Unpublished Honors Thesis
for Barrett, Arizona: The Honors College at Arizona State
University.

“‘Musteri Hikayesi: Getir — Getir Destek”, cbot.ai, (Cevrimici)
https://www.cbot.ai/tr/case-study/musteri-hikayesi-getir-getir-
destek/, Erisim Tarihi: 07.01.2024.

149


https://www.blippar.com/about-us
https://webrazzi.com/2017/02/15/gap-artirilmis-gerceklik-giyinme-odalarina-yatirim-yapiyor/
https://webrazzi.com/2017/02/15/gap-artirilmis-gerceklik-giyinme-odalarina-yatirim-yapiyor/
https://www.cbot.ai/tr/case-study/musteri-hikayesi-getir-getir-destek/
https://www.cbot.ai/tr/case-study/musteri-hikayesi-getir-getir-destek/

CESUR, Z.,, &
CAM, B. C.: 2021

CHOW, A.: 2022

COGNITIVE AL
TARIH YOK

COSMOFONI:
2020

CABRI, B.: 2019

CARK, 0O.: 2020

CILINGIR, I.: 2019

DASTAN, O.: 2021

DEHGHANI, M,
LEE, S. H., &
MASHATAN , A.
2020

“‘Deneyimsel pazarlamanin davranigssal niyet Uzerindeki
etkilerinde musteri memnuniyetinin mediator ve magaza turanun
moderator roli”, Balkan ve Yakin Dogu Sosyal Bilimler
Dergisi, 7, 37-64.

“IKEA launches Al-Powered "Kreativ" mixed reality app”,

Hypebeast, (Cevrimici) https://hypebeast.com/2022/6/ikea-ar-

furniture-preview-app-function-info, Erisim Tarihi: 06.04.2023.

“What is cognitive Al?”, Cohesity, (Cevrimigci)
https://www.cohesity.com/glossary/cognitive-
ai/#:~:text=Cognitive%20A1%2C%20also%20referred%20to,
to%20deliver%20more%20relevant%20responsesU, Erigim
Tarihi: 07.08.2024.

113

L’Oréal Perso”: Kisisellestiriimis gtizellik deneyimi.”, Cosmofoni,
(Cevrimigi) https://cosmofoni.com/loreal-perso-kisisellestirilmis-
guzellik-deneyimi.html, Erisim Tarihi: 05.05.2023.

“‘Deneyimsel pazarlama ve artiriimis gerceklik Uzerine nitel bir

arastirma”, Yiiksek Lisans Tezi, Bahgesehir Universitesi, Sosyal
Bilimler Enstitusu, i§letme Bilim Dali.

“Isletmelerin dijital déniisim slrecinde "nesnelerin interneti"
teknolojisinin etkisi”, Turkish Studies - Economics Finance
Politics, 15/3, 1247-1266.

“Oneri  Sistemleri (Recommendation Systems)’, Medium,

(Cevrimici)  https://medium.com/@iremcilingir/6neri-sistemleri-

recommendation-systems-28a3f341c0a9, Erisim Tarihi:
21.03.2023.
‘Hololens 2 Kullanim  Alanlar”, Intsoft, (Cevrimici)

https://www.intsoft.com.tr/blog/2021/01/04/hololens2-satis/,
Erisim Tarihi: 30.04.2023.

“Touching holograms with windows mixed reality: Renovating the

consumer retailing services”, Technology in Society, 63.

150


https://hypebeast.com/2022/6/ikea-ar-furniture-preview-app-function-info
https://hypebeast.com/2022/6/ikea-ar-furniture-preview-app-function-info
https://www.cohesity.com/glossary/cognitive-ai/#:~:text=Cognitive%20AI%2C%20also%20referred%20to,to%20deliver%20more%20relevant%20responsesÜ
https://www.cohesity.com/glossary/cognitive-ai/#:~:text=Cognitive%20AI%2C%20also%20referred%20to,to%20deliver%20more%20relevant%20responsesÜ
https://www.cohesity.com/glossary/cognitive-ai/#:~:text=Cognitive%20AI%2C%20also%20referred%20to,to%20deliver%20more%20relevant%20responsesÜ
https://cosmofoni.com/loreal-perso-kisisellestirilmis-guzellik-deneyimi.html
https://cosmofoni.com/loreal-perso-kisisellestirilmis-guzellik-deneyimi.html
https://medium.com/@iremcilingir/öneri-sistemleri-recommendation-systems-28a3f341c0a9
https://medium.com/@iremcilingir/öneri-sistemleri-recommendation-systems-28a3f341c0a9
https://www.intsoft.com.tr/blog/2021/01/04/hololens2-satis/

DEMIR, E. VE
USLU, F.: 2023
DEMIRTAS, M. C.:
2017

DHA: 2019

DIJITAL
AJANSLAR: 2016

DIKER, O.: 2019

DOGAN, D., EROL,
T. VE MENDI, A.
F. 2021

DOGAN, O.: 2019

DOMA, O. O.: 2020

DUAN, H., LI, J,
FAN, S., LIN, Z,
WU, X., & CAI, W.:
2021

EKICI, N.: 2012

“Nitel bir veri toplama teknigi: derinlemesine gorisme”, Hacette
Universitesi Edebiyat Fakultesi Dergisi, 40/1, 289-299.
“Limitlerin oOtesini deneyimlemek: Bir deneyimsel pazarlama
cabasi 6rnegi olarak Nike Sub 27, Kirklareli Universitesi iktisadi
ve idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi, 6/3, 46-57.

“Nike'tan uzaktan kumanda edilebilen ayakkabi”, DHA,
(Cevrimigi) https://www.dha.com.tr/teknoloji/niketan-uzaktan-
kumanda-edilebilen-ayakkabi-1621116, (Erigim Tarihi:
27.02.2024).

“Vitra’dan musterilerine sanal gergeklik deneyimi”, dijital ajanslar,

(Cevrimici) https://www.dijitalajanslar.com/vitradan-musterilerine-

sanal-gerceklik-deneyimi-vitreality/, Erisim Tarihi: 17.04.2023.

“‘Karma gergeklikli gérsel mize olarak Troya mizesinin karma
gorsellik ydéntemi ile incelenmesi’, Gastroia: Journal of
Gastronomy And Travel Research, 202-204.

“Saglik alaninda karma gerceklik”, Avrupa Bilim ve Teknoloji
Dergisi, 29, 11-18.

“Microsoft HoloLens 2 piyasaya suriildi: iste fiyati ve dzellikleri”,
Webtekno, (Cevrimigi) https://www.webtekno.com/microsoft-
hololens-2-cikti-fiyati-ozellikleri-h79374.html,  Erisim  Tarihi:
28.04.2023.

“Sanal gerceklik: Sanal ve gergek diinyalarin sinir bélgesi”, itii
Vakfi Dergisi, 24-30.

“Metaverse for social good: A university campus prototype.”, In

Proceedings of the 29th ACM International Conference on
Multimedia (MM "21), s. 153-161, New York, NY, USA.

“‘Deneyimsel pazarlama ve seyahat deneyimi : Turk havayollari
ornedi”, Yuksek Lisans Tezi, Karamanoglu Mehmetbey
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Uretim Yonetimi ve

Pazarlama Ana Bilim Dali.

151


https://www.dha.com.tr/teknoloji/niketan-uzaktan-kumanda-edilebilen-ayakkabi-1621116
https://www.dha.com.tr/teknoloji/niketan-uzaktan-kumanda-edilebilen-ayakkabi-1621116
https://www.dijitalajanslar.com/vitradan-musterilerine-sanal-gerceklik-deneyimi-vitreality/
https://www.dijitalajanslar.com/vitradan-musterilerine-sanal-gerceklik-deneyimi-vitreality/
https://www.webtekno.com/microsoft-hololens-2-cikti-fiyati-ozellikleri-h79374.html
https://www.webtekno.com/microsoft-hololens-2-cikti-fiyati-ozellikleri-h79374.html

EKMEKCI, G.:
2019

ERCAN, T. &
KUTAY, M.: 2016

ERTEMEL, A. V..
2021

ERTURK, N. B. VE
DEGIRMENCI, F.
N.: 2023

ESGIN, Y.: 2022

EURONEWS: 2021

EVANS, R.: 2018

FERHAT, S.: 2016

FLAVIAN, C.,
IBANEZ-
SANCHEZ, S., &
ORUS, C.: 2019
FUJII, A.,
KOCHIGAMI, K.,
KITAGAWA,

“Sanal gerceklik teknolojisinin giinimuz reklamciligina etkisi ve
bir tasarim uygulama onerisi”, Yayimlanmamis Yuksek Lisans
Tezi, Haci Bayram Veli Universitesi.

“Endistride nesnelerin interneti (loT) uygulamalan”, Afyon
Kocatepe Universitesi Fen ve Miihendislik Bilimleri Dergisi,
599-607.

Dijital cagda illiizyon pazarlama, istanbul: Potink.

“Sanal gerceklik (VR) teknolojilerinin mimarlik sektériandeki yeri”,
Karesi Journal Of Architecture, 2/2, 24-36.

“Mobil bankacilikta pazarlama iletisimi: Chatbot tasarimlarinda
antropomorfik ézelliklerin karsilastirmali analizi”’, INIF E- Dergi,
92-110.

“Metaverse'l tanitan Facebook isim degisikligi yapti, 'Meta' oldu.”,
Euronews, (Cevrimici)

https://tr.euronews.com/2021/10/28/metaverse-u-tan-tan-

facebook-isim-degisikligi-yapt-meta-oldu, Erisim Tarihi:
23.06.2023.

“Mixed reality to enhance quality control at Renault Trucks factory

in France”, automotivetestingtechnologyinternational, (Cevrimici)

https://www.automotivetestingtechnologyinternational.com/news/

simulation-modeling/mixed-reality-enhance-quality-control-

renault-trucks-factory-france.html, Erisim Tarihi: 08.07.2023.

“Dijital dunyanin gergekligi, gercek dinyanin sanalligi bir dijital
medya Uriind olarak sanal gerceklik”, TRT Akademi, 1/2, 724-
746.

“The impact of virtual, augmented and mixed reality technologies
on the customer experience”, Journal Of Business Research,
100, 547-560.

“Development and Evaluation of Mixed Reality Co-eating System:

Sharing the Behavior of Eating Food with a Robot Could Improve
Our Dining Experience.” 2020 29th |EEE International

152


https://tr.euronews.com/2021/10/28/metaverse-u-tan-tan-facebook-isim-degisikligi-yapt-meta-oldu
https://tr.euronews.com/2021/10/28/metaverse-u-tan-tan-facebook-isim-degisikligi-yapt-meta-oldu
https://www.automotivetestingtechnologyinternational.com/news/simulation-modeling/mixed-reality-enhance-quality-control-renault-trucks-factory-france.html
https://www.automotivetestingtechnologyinternational.com/news/simulation-modeling/mixed-reality-enhance-quality-control-renault-trucks-factory-france.html
https://www.automotivetestingtechnologyinternational.com/news/simulation-modeling/mixed-reality-enhance-quality-control-renault-trucks-factory-france.html

S.,OKADA, K., & Conference on Robot and Human Interactive Communication

INABA, M.: 2020 (RO-MAN), s. 357-362. Naples, Italy: IEEE.

GHULOUM, H.: “3D Hologram Technology in Learning Environment’,

2010 Proceedings of Informing Science & IT Education Conference
(InSITE) 2010, 10, s. 693-704. Cassino, Italy.

GOODWIN, A.:. “Volvo's engineers use Microsoft HoloLens to digitally design

2016 cars’, cnet.com, (Cevrimigi)

https://www.cnet.com/roadshow/news/volvo-is-the-first-

automaker-to-add-microsoft-hololens-to-its-engineering-
toolkit/#google vignette, Erisim Tarihi: 02.08.2023.
GUL, K., & SAHIN, “Bilgisayar donanim égretimi icin artirilmis gerceklik materyalinin

S.: 2017 geligtiriimesi ve etkililiginin incelenmesi”, Bilisim Teknolojileri
Dergisi, 10/4, 353-362.

GULEC, U. T.. “Pazarlamada artinlmis gergeklik ve sanal gerceklik

2019 uygulamalarinin  kullanimi:  Turkiye ve dinyadaki ornekler
cercevesinde bir degerlendirme”, Yiksek Lisans Tezi, KTO
Karatay Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisi, isletme Ana Bilim
Dal.

GUNGORMEZ, T.: “Samsung ve NASA, sanal gergeklik go6zligu sayesinde ay

2018 deneyimi yasattilar”, Webtekno.com, (Cevrimigi)

https://www.webtekno.com/samsung-ve-nasa-sanal-gerceklik-

gozlugu-sayesinde-ay-deneyimi-yasattilar-n50199.html,  Erisim
Tarihi: 08.12.2023
HAHN, J.: 2020 “Olafur Eliasson's AR Earth Speakr app lets children voice

concerns about the climate’”, dezeen.com, (Cevrimici)

https://www.dezeen.com/2020/08/11/earth-speakr-olafur-

eliasson-app-ar-design-technology/, Erisim Tarihi; 09.12.2023.

HALEFOGLU, S.B. “Saglik sektériinde deneyimsel pazarlama uygulamalarinin
VE DENIzZ, R. B.: misteri memnuniyetine etkisine iligkin bir arastirma”,

2022 International Journal Of Arts And Social Studies, 5/9, 174-
197.

HIRSCHMAN, E. “Hedonic consumption: Emerging concept, methods and

C. VE propositions”, Journal Of Marketing, 46/3, 92-101.

153


https://www.cnet.com/roadshow/news/volvo-is-the-first-automaker-to-add-microsoft-hololens-to-its-engineering-toolkit/#google_vignette
https://www.cnet.com/roadshow/news/volvo-is-the-first-automaker-to-add-microsoft-hololens-to-its-engineering-toolkit/#google_vignette
https://www.cnet.com/roadshow/news/volvo-is-the-first-automaker-to-add-microsoft-hololens-to-its-engineering-toolkit/#google_vignette
https://www.webtekno.com/samsung-ve-nasa-sanal-gerceklik-gozlugu-sayesinde-ay-deneyimi-yasattilar-h50199.html
https://www.webtekno.com/samsung-ve-nasa-sanal-gerceklik-gozlugu-sayesinde-ay-deneyimi-yasattilar-h50199.html
https://www.dezeen.com/2020/08/11/earth-speakr-olafur-eliasson-app-ar-design-technology/
https://www.dezeen.com/2020/08/11/earth-speakr-olafur-eliasson-app-ar-design-technology/

HOLBROOK, M.
B.: 1982

HO, V.: 2017

ING: TARIH YOK
INSIGHTS, L.:
2021

ISSHAK, B. VE
MERIEM, N.: 2022

iCOZU, T.: 2020

ICTEN, T., & BAL,
G.: 2017

IMREN, O. U.
2019

IPEK, A. R.: 2020

“Design revolution: Microsoft HoloLens and mixed reality are
changing how architects see the world”, newsmicrosoft.com,

(Cevrimigi) https://news.microsoft.com/transform/design-

revolution-microsoft-hololens-mixed-reality-changing-architects-
world/, Erisim Tarihi: 06.02.2024.

“‘NFT nedir? Nasil Uretilir ve nasil satin alinir?”, ING, (Cevrimici)

https://www.ing.com.tr/tr/isiniz-icin/ingkobiblog/nft-
nedir#:~:text=NFT%271ler%2C%20blok%20zinciri%20teknolojisi,
ticaretini%20yapma%20konseptini%20ifade%20eder ., Erisim
Tarihi: 10.01.2024.

“Coca-Cola to launch NFTs in Decentraland”,
Ledgerinsights.com, (Cevrimigi)
https://www.ledgerinsights.com/coca-cola-to-launch-nfts-in-
decentraland/, Erisim Tarihi: 17.04.2024.

“The effect of virtual experiential marketing determinants on

purchase intention in the Algerian hospitality sector”, Journal Of
Economic & Financial Research, 9/2, 924-947.

‘L’Oréal’in yeni ev tipi dretim cihazi Perso, takip ettiginiz
Influencer'a gére ruj Uretecek”, Webrazzi, (Cevrimigci)

https://webrazzi.com/2020/01/06/I-or-al-in-yeni-ev-tipi-uretim-

cihazi-perso-takip-ettiginiz-influencer-a-qore-ruj-uretecek/, Erisim
Tarihi: 28.09.2023.

“‘Artirlmis gerceklik Uzerine son gelismelerin ve uygulamalarin

incelenmesi”, Fen Bilimleri Dergisi, 5/2, 111-136.
“Pazarlama sektoériindeki basarili sanal gerceklik deneyimleri”,
Codemodeon, (Cevrimigi)

https://codemodeon.com/tr/blog/pazarlama-sanal-gerceklik-

deneyimleri/, Erisim Tarihi: 02.10.2023.
“‘Artirlmis  gergeklik, sanal gerceklik ve karma gercgeklik
kavramlarinda isimlendirme ve tanimlandirma sorunlari”, idil
Sanat ve Dil Dergisi, 9/71, 1061-1072.

154


https://news.microsoft.com/transform/design-revolution-microsoft-hololens-mixed-reality-changing-architects-world/
https://news.microsoft.com/transform/design-revolution-microsoft-hololens-mixed-reality-changing-architects-world/
https://news.microsoft.com/transform/design-revolution-microsoft-hololens-mixed-reality-changing-architects-world/
https://www.ing.com.tr/tr/isiniz-icin/ingkobiblog/nft-nedir#:~:text=NFT%27ler%2C%20blok%20zinciri%20teknolojisi,ticaretini%20yapma%20konseptini%20ifade%20eder
https://www.ing.com.tr/tr/isiniz-icin/ingkobiblog/nft-nedir#:~:text=NFT%27ler%2C%20blok%20zinciri%20teknolojisi,ticaretini%20yapma%20konseptini%20ifade%20eder
https://www.ing.com.tr/tr/isiniz-icin/ingkobiblog/nft-nedir#:~:text=NFT%27ler%2C%20blok%20zinciri%20teknolojisi,ticaretini%20yapma%20konseptini%20ifade%20eder
https://www.ledgerinsights.com/coca-cola-to-launch-nfts-in-decentraland/
https://www.ledgerinsights.com/coca-cola-to-launch-nfts-in-decentraland/
https://webrazzi.com/2020/01/06/l-or-al-in-yeni-ev-tipi-uretim-cihazi-perso-takip-ettiginiz-influencer-a-gore-ruj-uretecek/
https://webrazzi.com/2020/01/06/l-or-al-in-yeni-ev-tipi-uretim-cihazi-perso-takip-ettiginiz-influencer-a-gore-ruj-uretecek/
https://codemodeon.com/tr/blog/pazarlama-sanal-gerceklik-deneyimleri/
https://codemodeon.com/tr/blog/pazarlama-sanal-gerceklik-deneyimleri/

ISBANK: 2021

JAEKEL, B.: TARIH

YOK

KABADAYI,

2020

M.:

KADIRHAN, K. VE

OKAT, O.: 2023

KALKAN, N.: 2021

KAPLAN, A,
HAENLEIN,
2019
KARAASLAN,
BAGCIi, U,
CATBAS, F.
2019

&

M.:

E.,

&

N.:

“is BankasI’'nin kisisel asistani Maxi, 400’den fazla yetenegi ile 55
milyondan fazla diyalog gergeklestirdi’, isbank, (Cevrimigi)

https://www.isbank.com.tr/bankamizi-taniyin/is-bankasinin-

kisisel-asistani-maxi-400-den-fazla-yetenegi-ile-55-milyondan-
fazla-diyalog-

gerceklestirdi?TSPD 101 R0=0859940f4bab2000c54ea6ab808
74b2h32d624968fef3a6daflbed781343818c4938a6e6aa9ad300
08c12fb3f8143000c53d7b892b8bc3e29135ffd2fb34505a1d3149
319036583355ef0eb2d2e60a8e2e35486b8226bfach03e81c0lc
7f5b63#:~:text=Is%20Bankasi'nin%2C %20yapay%20zeka,55%
20milyondan%20fazla%20diyalog%20gerceklestirdi., Erisim
Tarihi: 07.02.2024.

“Sephora’s Virtual Artist brings augmented reality to large beauty
audience”, retaildive, (Cevrimigi)

https://www.retaildive.com/ex/mobilecommercedaily/sephoras-

virtual-artist-brings-augmented-reality-to-larger-beauty-audience,
Erisim Tarihi: 09.02.2024.

“Otel isletmelerinde sanal gergeklik ve artirlmis gerceklik

uygulamalari”, Seyahat ve Otel isletmeciligi Dergisi, 17/3, 464-
479.

“‘Deneyimsel pazarlama uygulamalarinin satin alma egilime
etkisi: Teknoloji sektériine yonelik odak grup calismasi”, The
Turkish Online Journal Of Design, Art And Communication,
13/4, 1037-1057.

“Metaverse evreninde sporun buglini ve gelecegine yonelik bir
derleme”, Ulusal Spor Bilimleri Dergisi, 5/2, 163-174.

“Siri, siri, in my hand: Who's the fairest in the land? on the
interpretations, illustrations, and implications of artificial
intelligence”, Business Horizons, 62/1, 15-25.

“Artificial intelligence assisted infrastructure assessment using
mixed reality systems”, Transportation Research Record,
2673/12, 413-424.

155


https://www.isbank.com.tr/bankamizi-taniyin/is-bankasinin-kisisel-asistani-maxi-400-den-fazla-yetenegi-ile-55-milyondan-fazla-diyalog-gerceklestirdi?TSPD_101_R0=0859940f4bab2000c54ea6ab80874b2b32d624968fef3a6daf1bed781343818c4938a6e6aa9ad30008c12fb3f8143000c53d7b892b8bc3e29135ffd2fb34505a1d3149319036583355ef0eb2d2e60a8e2e35486b8226bfacb03e81c01c7f5b63#:~:text=İş%20Bankası'nın%2C%20yapay%20zekâ,55%20milyondan%20fazla%20diyalog%20gerçekleştirdi
https://www.isbank.com.tr/bankamizi-taniyin/is-bankasinin-kisisel-asistani-maxi-400-den-fazla-yetenegi-ile-55-milyondan-fazla-diyalog-gerceklestirdi?TSPD_101_R0=0859940f4bab2000c54ea6ab80874b2b32d624968fef3a6daf1bed781343818c4938a6e6aa9ad30008c12fb3f8143000c53d7b892b8bc3e29135ffd2fb34505a1d3149319036583355ef0eb2d2e60a8e2e35486b8226bfacb03e81c01c7f5b63#:~:text=İş%20Bankası'nın%2C%20yapay%20zekâ,55%20milyondan%20fazla%20diyalog%20gerçekleştirdi
https://www.isbank.com.tr/bankamizi-taniyin/is-bankasinin-kisisel-asistani-maxi-400-den-fazla-yetenegi-ile-55-milyondan-fazla-diyalog-gerceklestirdi?TSPD_101_R0=0859940f4bab2000c54ea6ab80874b2b32d624968fef3a6daf1bed781343818c4938a6e6aa9ad30008c12fb3f8143000c53d7b892b8bc3e29135ffd2fb34505a1d3149319036583355ef0eb2d2e60a8e2e35486b8226bfacb03e81c01c7f5b63#:~:text=İş%20Bankası'nın%2C%20yapay%20zekâ,55%20milyondan%20fazla%20diyalog%20gerçekleştirdi
https://www.isbank.com.tr/bankamizi-taniyin/is-bankasinin-kisisel-asistani-maxi-400-den-fazla-yetenegi-ile-55-milyondan-fazla-diyalog-gerceklestirdi?TSPD_101_R0=0859940f4bab2000c54ea6ab80874b2b32d624968fef3a6daf1bed781343818c4938a6e6aa9ad30008c12fb3f8143000c53d7b892b8bc3e29135ffd2fb34505a1d3149319036583355ef0eb2d2e60a8e2e35486b8226bfacb03e81c01c7f5b63#:~:text=İş%20Bankası'nın%2C%20yapay%20zekâ,55%20milyondan%20fazla%20diyalog%20gerçekleştirdi
https://www.isbank.com.tr/bankamizi-taniyin/is-bankasinin-kisisel-asistani-maxi-400-den-fazla-yetenegi-ile-55-milyondan-fazla-diyalog-gerceklestirdi?TSPD_101_R0=0859940f4bab2000c54ea6ab80874b2b32d624968fef3a6daf1bed781343818c4938a6e6aa9ad30008c12fb3f8143000c53d7b892b8bc3e29135ffd2fb34505a1d3149319036583355ef0eb2d2e60a8e2e35486b8226bfacb03e81c01c7f5b63#:~:text=İş%20Bankası'nın%2C%20yapay%20zekâ,55%20milyondan%20fazla%20diyalog%20gerçekleştirdi
https://www.isbank.com.tr/bankamizi-taniyin/is-bankasinin-kisisel-asistani-maxi-400-den-fazla-yetenegi-ile-55-milyondan-fazla-diyalog-gerceklestirdi?TSPD_101_R0=0859940f4bab2000c54ea6ab80874b2b32d624968fef3a6daf1bed781343818c4938a6e6aa9ad30008c12fb3f8143000c53d7b892b8bc3e29135ffd2fb34505a1d3149319036583355ef0eb2d2e60a8e2e35486b8226bfacb03e81c01c7f5b63#:~:text=İş%20Bankası'nın%2C%20yapay%20zekâ,55%20milyondan%20fazla%20diyalog%20gerçekleştirdi
https://www.isbank.com.tr/bankamizi-taniyin/is-bankasinin-kisisel-asistani-maxi-400-den-fazla-yetenegi-ile-55-milyondan-fazla-diyalog-gerceklestirdi?TSPD_101_R0=0859940f4bab2000c54ea6ab80874b2b32d624968fef3a6daf1bed781343818c4938a6e6aa9ad30008c12fb3f8143000c53d7b892b8bc3e29135ffd2fb34505a1d3149319036583355ef0eb2d2e60a8e2e35486b8226bfacb03e81c01c7f5b63#:~:text=İş%20Bankası'nın%2C%20yapay%20zekâ,55%20milyondan%20fazla%20diyalog%20gerçekleştirdi
https://www.isbank.com.tr/bankamizi-taniyin/is-bankasinin-kisisel-asistani-maxi-400-den-fazla-yetenegi-ile-55-milyondan-fazla-diyalog-gerceklestirdi?TSPD_101_R0=0859940f4bab2000c54ea6ab80874b2b32d624968fef3a6daf1bed781343818c4938a6e6aa9ad30008c12fb3f8143000c53d7b892b8bc3e29135ffd2fb34505a1d3149319036583355ef0eb2d2e60a8e2e35486b8226bfacb03e81c01c7f5b63#:~:text=İş%20Bankası'nın%2C%20yapay%20zekâ,55%20milyondan%20fazla%20diyalog%20gerçekleştirdi
https://www.isbank.com.tr/bankamizi-taniyin/is-bankasinin-kisisel-asistani-maxi-400-den-fazla-yetenegi-ile-55-milyondan-fazla-diyalog-gerceklestirdi?TSPD_101_R0=0859940f4bab2000c54ea6ab80874b2b32d624968fef3a6daf1bed781343818c4938a6e6aa9ad30008c12fb3f8143000c53d7b892b8bc3e29135ffd2fb34505a1d3149319036583355ef0eb2d2e60a8e2e35486b8226bfacb03e81c01c7f5b63#:~:text=İş%20Bankası'nın%2C%20yapay%20zekâ,55%20milyondan%20fazla%20diyalog%20gerçekleştirdi
https://www.retaildive.com/ex/mobilecommercedaily/sephoras-virtual-artist-brings-augmented-reality-to-larger-beauty-audience
https://www.retaildive.com/ex/mobilecommercedaily/sephoras-virtual-artist-brings-augmented-reality-to-larger-beauty-audience

KARACA, H. M., &
BUYUKKALAYCI,
G.: 2019
KARAKAYA, M.:
2022

KARAMEHMET,
B.: 2019
KARAYILANOGLU
, G. VE
ARABACIOGLU, B.
C.: 2020

KAYA, B. A, &
VENTURA, K.:
2022

KELES, A., KELES,
A., & AKCETIN, E.:
2017

KHANNA, A, &
KAUR, S.: 2020

KILIC, N. P.: 2017

KOTLER, P.,
KARTAJAYA, H.
VE SETIAWAN, I.:
2021

KOSE, N. VE
YENGIN, D.: 2018

“Pazarlama 4.0: Nesnelerin interneti”, UgUncU Sektor Sosyal
Ekonomi Dergisi, 54/1, 463-477.

‘Unreal engine nedir?”, Teknoloji Org, (Cevrimigi)
https://teknoloji.org/unreal-engine-nedir/, Erisim Tarihi:
12.03.2024.

“Dijital pazarlamada nesnelerin interneti: Giyilebilir teknolojiler”,
Journal Of Turkish Studies, 14/2, 521-537.

“Digital interactive experiences in contemporary art museums”,
The Turkish Online Journal Of Design, Art And
Communication, 10/4, 423-440.

“‘Nesnelerin interneti (loT-Internet of Things) tabanli dijitallesme
uygulamalari ile musteri yonli deneyimsel deger yaklasimlari:
Hazir giyim perakende sektorlu Uzerine bir arastirma”, Sosyal
Arastirmalar ve Davranig Bilimleri Dergisi, 8/16, 510-541.
“Pazarlama alaninda yapay zeka kullanim potansiyeli ve akilli
karar destek sistemleri”, Journal Of Turkish Studies, 12/11,
109-124.

“Internet of things (loT), applications and challenges: A
comprehensive review”, Wireless Personal Communications,
114, 1687-1762.

“‘Artinimis gergeklik uygulamalarinin halkla iligkiler agisindan
olanak ve sinirliliklari”, iletisim Aragtirmalan Dergisi, 14/2, 87-
118.

Pazarlama 5.0: insan icin teknoloji, (Cev. T. Gezer), Nisantas!

Universitesi Yayinlari.

“Dijital pazarlamadan fijital pazarlamaya gegise 6érnek olarak
artinlmig gerceklik ve sanal gergeklik uygulamalarinin pazarlama
Uzerindeki katkilarinin incelenmesi”, istanbul Aydin
Universitesi Dergisi, 10/1, 77-11.

156


https://teknoloji.org/unreal-engine-nedir/

KREVELEN, R. V.,
& POELMAN, R.:
2010

KURUCA, Y.,
USTUNER, M., &
SIMSEK , I.: 2022
KUCUKSARAGC, B.
VE , SAYIMER, I.:
2016
KUCUKSARAC, B.
VE ABRAK, E.:
2017

KUNUGEN, H. H.
VE SAMUR, S.:
2021

KUSTUR, S.: 2016

LEE, J. Y.: 2021

LIIN, J., YU, W,
ZHANG, N., YANG,
X., ZHANG, H. VE
ZHAO, W.: 2017
LOUREIRO, S. M.
C., GUERREIRO,
J., ELOY, S,
LANGARO, D., &
PANCHAPAKESA
N, P.: 2019

“A survey of augmented reality technologies, Applications and

Limitations”, International Journal of Virtual Reality, 9/2, 1-20.

“Dijital pazarlamada yapay zekd kullanimi: Sohbet robotu
(chatbot)”, Medya ve Kiiltiir Dergisi, 2/1, 88-113.

‘Deneyimsel pazarlama araci olarak artirilmis gergeklik:
Turkiye’deki marka deneyimlerinin etkileri Gzerine bir arastirma”,
istanbul Universitesi iletisim Fakiiltesi Dergisi, 51, 73-95.
“Postmodern miuizelerde dijital halkla iligkiler ve deneyimsel
pazarlama pratikleri: istanbul’'daki postmodern muzelere yodnelik
nitel bir arastirma”, international Journal Of Human Sciences,
14/4, 5040-5054.

“Dijital cagin gerceklikleri sanal, artiriimig, karma ve genisletilmis

gerceklikler tizerine bir dederlendirme”, Yeni Medya, 11, 38-62.

“Google Earth sanal gerceklik ile ugarak gezmeyi mumkin
kiliyor”, teknoblog, (Cevrimigi)
https://www.teknoblog.com/google-earth-sanal-gerceklik/, Erisim
Tarihi: 09.03.2024.

‘A study on metaverse hype for sustainable growth”,

international Journal Of Advanced Smart Convergence, 10/3,
72-80.

‘A survey on internet of things: Architecture, enabling
technologies, security and privacy, and applications”, IEEE
Internet of Things Journal, 4/5, 1125-1142.

“Understanding the use of virtual reality in marketing: A text

mining-based review”, Journal Of Business Research, 100,
514-530.

157


https://www.teknoblog.com/google-earth-sanal-gerceklik/

LYONS, B.: 2023

MANAVALAN, E,,
& JAYAKRISHNA,
K.: 2019

MANURI, F. VE
SANNA, A.: 2016
MARKETING
TURKIYE: 2016

MARR, B.: 2023

MATOVINA, S,
JOHNS, E., WARD,
M., & DALTON, P.:
2016
MIALKI, S.: TARIH
YOK

MILGRAM, P. &
KISHINO, F.: 1994
MOOD MEDIA:
TARIH YOK

“10 Disney Magic Band Secrets to Know Before You Go”, Dishey
Trippers, (Cevrimici) https://disneytrippers.com/disney-magic-
bands, Erisim Tarihi: 04.10.2023.

“A review of internet of things (IoT) embedded sustainable supply
chain for industry 4.0 requirements”, Computers & Industrial
Engineering, 127, 925-953.

“Survey on applications of augmented reality”, Acsij Advances
In Computer Science: An International Journal, 5/1, 18-27.
“En basarih “Artinimis Gercgeklik” kampanyalari....”, Marketing
Tarkiye, (Cevrimigi)
https://www.marketingturkiye.com.tr/haberler/en-basarili-

artirilmis-gerceklik-kampanyalari/, Erisim Tarihi: 04.07.2023.

“How Mercedes-Benz Uses Virtual And Augmented Reality To Sell
Cars, Train Staff, And Create New Customer Experiences”, Forbes,
(Cevrimici)
https://iwww.forbes.com/sites/bernardmarr/2023/05/12/how-

mercedes-benz-uses-virtual-and-augmented-reality-to-sell-cars-

train-staff-and-create-new-customer-
experiences/?sh=1b07c49c5f4f, Erisim Tarihi: 21.10.2023.

“World's first virtual reality department store”, ebay, (Cevrimici)

https://www.ebayinc.com/stories/press-room/au/worlds-first-

virtual-reality-department-store/, Erisim Tarihi: 06.01.2024.

“Hyper-Personalized marketing: How to do it right with 3
examples to prove it.”, Instapage, (Cevrimigi)
https://instapage.com/blog/hyper-personalization, Erisim Tarihi:
01.04.2024.

“A taxonomy of mixed reality visual displays”, IEICE Transactions
On Information And Systems, 12/12, 1321-1329.

“Scent Marketing Research”, Moodmedia, (Cevrimigi)

https://us.moodmedia.com/scent/scent-research/, Erisim Tarihi:
17.03.2024.

158


https://disneytrippers.com/disney-magic-bands
https://disneytrippers.com/disney-magic-bands
https://www.marketingturkiye.com.tr/haberler/en-basarili-artirilmis-gerceklik-kampanyalari/
https://www.marketingturkiye.com.tr/haberler/en-basarili-artirilmis-gerceklik-kampanyalari/
https://www.forbes.com/sites/bernardmarr/2023/05/12/how-mercedes-benz-uses-virtual-and-augmented-reality-to-sell-cars-train-staff-and-create-new-customer-experiences/?sh=1b07c49c5f4f
https://www.forbes.com/sites/bernardmarr/2023/05/12/how-mercedes-benz-uses-virtual-and-augmented-reality-to-sell-cars-train-staff-and-create-new-customer-experiences/?sh=1b07c49c5f4f
https://www.forbes.com/sites/bernardmarr/2023/05/12/how-mercedes-benz-uses-virtual-and-augmented-reality-to-sell-cars-train-staff-and-create-new-customer-experiences/?sh=1b07c49c5f4f
https://www.forbes.com/sites/bernardmarr/2023/05/12/how-mercedes-benz-uses-virtual-and-augmented-reality-to-sell-cars-train-staff-and-create-new-customer-experiences/?sh=1b07c49c5f4f
https://www.ebayinc.com/stories/press-room/au/worlds-first-virtual-reality-department-store/
https://www.ebayinc.com/stories/press-room/au/worlds-first-virtual-reality-department-store/
https://instapage.com/blog/hyper-personalization
https://us.moodmedia.com/scent/scent-research/

MOZUMDER, M.,
SHEERAZ, M.,
ATHAR, A., AICH,
S.,, & KIM, H.-C.:
2022

NAUMAN, A.,
QADRI, Y. A,
AMJAD, M.,
ZIKRIA, Y. B,
AFZAL, M. K. VE
KIM, S. W.: 2020
NEWSROOM:
2018

NIYEGO, S.: 2015

ORNATI, M. VE
KALBASKA, N.:
2022
OSMUNDSON, B.:
2022

ONDER, N.: 2023

ONEY, Z.: 2013

“Overview: Technology roadmap of the future trend of metaverse
based on IoT, blockchain, Al technique, and medical domain
metaverse activity”, 2022 24th International Conference on
Advanced Communication Technology (ICACT)”, s. 256-261,
PyeongChang Kwangwoon_Do, Korea, Republic of: IEEE.
“Multimedia internet of things: A comprehensive survey”, IEEE, 8,
8202-8250.

“Porsche presents the “Mission E Augmented Reality” app”,
newsroom, (Cevrimigi)

https://newsroom.porsche.com/en/products/porsche-mission-e-

augmented-reality-app-ar-technology-future-cooperation-google-
digital-15079.html, Erisim Tarihi: 14.12.2023.

“Sanal gerceklik ile gezi maceralarl”, Pazarlama 3.0., (Cevrimigci)

https://www.pazarlama30.com/sanal-gerceklik-ile-gezi-

maceralari/, Erisim Tarihi: 11.11.2023.

“Looking for haptics. Touch digitalization business strategies in
luxury and fashion during covid-19 and beyond”, Digital
Business, 2/2.

“What is programmatic advertising? How does it work?”, Search
Engine Journal, (Cevrimigi)
https://www.searchenginejournal.com/what-is-programmatic-
advertising/462655/, Erisim Tarihi: 06.12.2023.

“Hepsiburada'dan is ortaklarina kazandiran ¢ézimler”, Marketing

Turkiye, (Cevrimigi)
https://www.marketingturkiye.com.tr/soylesiler/hepsiburada-

kazandiran-cozumler/, Erigsim Tarihi: 14.02.2024.

“Blippar Turkiye, Milliyet ve Renault ile Yaptigimiz En Guizel
Cahgma”, ZehraOney, (Cevrimigi)

https://lwww.zehraoney.com/blippar-turkiye-milliyet-ve-renault-

ile-yaptigimiz-en-guzel-calisma/, Erisim Tarihi: 04.04.2023.

159


https://newsroom.porsche.com/en/products/porsche-mission-e-augmented-reality-app-ar-technology-future-cooperation-google-digital-15079.html
https://newsroom.porsche.com/en/products/porsche-mission-e-augmented-reality-app-ar-technology-future-cooperation-google-digital-15079.html
https://newsroom.porsche.com/en/products/porsche-mission-e-augmented-reality-app-ar-technology-future-cooperation-google-digital-15079.html
https://www.pazarlama30.com/sanal-gerceklik-ile-gezi-maceralari/
https://www.pazarlama30.com/sanal-gerceklik-ile-gezi-maceralari/
https://www.searchenginejournal.com/what-is-programmatic-advertising/462655/
https://www.searchenginejournal.com/what-is-programmatic-advertising/462655/
https://www.marketingturkiye.com.tr/soylesiler/hepsiburada-kazandiran-cozumler/
https://www.marketingturkiye.com.tr/soylesiler/hepsiburada-kazandiran-cozumler/
https://www.zehraoney.com/blippar-turkiye-milliyet-ve-renault-ile-yaptigimiz-en-guzel-calisma/
https://www.zehraoney.com/blippar-turkiye-milliyet-ve-renault-ile-yaptigimiz-en-guzel-calisma/

OZ, A. VE BAYUK,
M. N.: 2017

OZCELIK, H. VE
CANKAYA, S. V..
2022

OZGE, A.: 2017

OZTURK, B. N., &
CAVUSOGLU |, F.:
2023

OZTURK, B.: 2022

OZTURK, K. VE
SAHIN, M. E.: 2018
PALMIERI, J. E..
2018

PAPUCCIYAN, A.
2023

PEREZ, S.: 2017

“‘Nesnelerin interneti ve igletmelerin pazarlama faaliyetlerine
etkileri”, The Journal Of Academic Social Sciences, 43/43, 41-
58.

“Turkiye’'deki isletmelerde nesnelerin interneti: Uygulamadaki
engeller Uzerine bir arastirma”, Balikesir Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisi Dergisi, 25/47, 127-151.

“Pazarlamacinin musteri segmentasyonu rehberi”, Marketing TR,
(Cevrimigi)
https://www.marketingtr.net/tr/blog/detay/Pazarlamacinin-

Musteri-Segmentasyonu-Rehberi/6/112/0, Erisim Tarihi:
06.08.2023.

“‘Deneyimsel pazarlama kapsaminda sanal makyaj uygulamalari”,
Alanya Akademik Bakig Dergisi, 7/2, 963-986.

“Effects of traditional and digital experiential marketing on brand
loyalty: A research on sephora brand”, Yiiksek Lisans Tezi, izmir
Ekonomi Universitesi, Lisansiisti Egitim Enstitisu, Halkla iligkiler
ve Reklamcilik Ana Bilim Dal1.

“Yapay sinir aglari ve yapay zek&'ya genel bir bakis”, Takvim-i
Vekayi, 6/2, 25-36.

“H&M creates augmented reality experience for Moschino collab”,

WWD, (Cevrimici) https://wwd.com/fashion-news/fashion-

scoops/hm-creates-augmented-reality-experience-for-moschino-
collab-1202891622/, Erisim Tarihi: 08.05.2023.
“Meta'dan 499 dolarlik yeni sanal gergeklik gézligi: Quest 3

tanitildr”, Webrazzi, (Cevrimigi)
https://webrazzi.com/2023/06/01/meta-dan-499-dolarlik-yeni-
sanal-gerceklik-gozlugu-quest-3/, Erisim Tarihi: 09.05.2023.

“Amazon adds an AR shopping feature to its iOS app”,
TechCrunch, (Cevrimigi)
https:/techcrunch.com/2017/11/01/amazon-adds-an-ar-

shopping-feature-to-its-ios-
app/?quce referrer=aHROcHMG6LYy93d3cuZ29vZ2xILmNvbS8&g

160


https://www.marketingtr.net/tr/blog/detay/Pazarlamacinin-Musteri-Segmentasyonu-Rehberi/6/112/0
https://www.marketingtr.net/tr/blog/detay/Pazarlamacinin-Musteri-Segmentasyonu-Rehberi/6/112/0
https://wwd.com/fashion-news/fashion-scoops/hm-creates-augmented-reality-experience-for-moschino-collab-1202891622/
https://wwd.com/fashion-news/fashion-scoops/hm-creates-augmented-reality-experience-for-moschino-collab-1202891622/
https://wwd.com/fashion-news/fashion-scoops/hm-creates-augmented-reality-experience-for-moschino-collab-1202891622/
https://webrazzi.com/2023/06/01/meta-dan-499-dolarlik-yeni-sanal-gerceklik-gozlugu-quest-3/
https://webrazzi.com/2023/06/01/meta-dan-499-dolarlik-yeni-sanal-gerceklik-gozlugu-quest-3/
https://techcrunch.com/2017/11/01/amazon-adds-an-ar-shopping-feature-to-its-ios-app/?guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAED9Nu9dDdNAwekY5xX2HRx6-U_5U5ekSt_btyoWreAeajutjZKC-7aY3ocf4LBO6um35rLeDopO5K5RedFEV9BGZ&guccounter=2
https://techcrunch.com/2017/11/01/amazon-adds-an-ar-shopping-feature-to-its-ios-app/?guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAED9Nu9dDdNAwekY5xX2HRx6-U_5U5ekSt_btyoWreAeajutjZKC-7aY3ocf4LBO6um35rLeDopO5K5RedFEV9BGZ&guccounter=2
https://techcrunch.com/2017/11/01/amazon-adds-an-ar-shopping-feature-to-its-ios-app/?guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAED9Nu9dDdNAwekY5xX2HRx6-U_5U5ekSt_btyoWreAeajutjZKC-7aY3ocf4LBO6um35rLeDopO5K5RedFEV9BGZ&guccounter=2

PINE, B.J,
GILMORE, J. H.:
1998

PR NEWSWIRE:
2017

PUNTONI,
RECZEK, R. W,
GIESLER, M.,
BOTTI, S.: 2021

QIN, H., & LEI, J.:

2019

RAJPUT, N. VE
DHILLON, R.: 2013

RICK.: 2018

&

S.,

&

RIETZE, A.: 2017

RURBMANN,
LORENZ,

GERBERT,
WALDNER,

uce referrer_sig=AQAAAEDINu9dDdNAwekY5xX2HRX6-
U_5U5ekSt _btyoWreAeajutjZKC-
7aY3ocf4LBO6um35rLeDopO5K5RedFEVIBGZ&Qguccounter=2,
Erisim Tarihi: 14.12.2023.

“Welcome to the experience economy”, Harvard Business
Review, 97-105.

“‘Lowe's gives visualization a makeover with two new augmented
reality apps’, PR Newswire, (Cevrimigi)

https://www.prnewswire.com/news-releases/lowes-gives-

visualization-a-makeover-with-two-new-augmented-reality-apps-
300524640.html, Erisim Tarihi: 22.07.2023.

“‘Consumers and artificial Intelligence: An experiential

perspective”, Journal of Marketing, 85/1, 131-151.

“The application of virtual reality technology in advertising
communication”, 2019 International Conference on Virtual Reality
and Intelligent Systems (ICVRIS), s. 73-76, Jishou, China: IEEE.
“Frontiers of the marketing paradigm for the third millennium:
Experiential marketing”, Global Journal Of Management And
Business Studies, 3/7, 711-724.

“Vertical Reality - Adidas TERREX VR Experience”,
VirtualRealityMarketing.com, (Cevrimigi)

https://www.virtualrealitymarketing.com/case-studies/vertical-

reality-adidas-terrex-launches-the-delicatessen-vr-retail-

experience/, Erisim Tarihi: 02.10.2023.

“Fly the skies with Red Bull Air Race and Daydream”, blog.google,
(Cevrimici)  https://blog.googdle/products/google-ar-vr/fly-skies-
daydream-and-red-bull-air-race/, Erisim Tarihi: 02.02.2024.

“The nine pillars of technological advancement”, Boston

Consulting Group, (Cevrimigi)

https://www.bcg.com/publications/2015/engineered products pr

161


https://techcrunch.com/2017/11/01/amazon-adds-an-ar-shopping-feature-to-its-ios-app/?guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAED9Nu9dDdNAwekY5xX2HRx6-U_5U5ekSt_btyoWreAeajutjZKC-7aY3ocf4LBO6um35rLeDopO5K5RedFEV9BGZ&guccounter=2
https://techcrunch.com/2017/11/01/amazon-adds-an-ar-shopping-feature-to-its-ios-app/?guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAED9Nu9dDdNAwekY5xX2HRx6-U_5U5ekSt_btyoWreAeajutjZKC-7aY3ocf4LBO6um35rLeDopO5K5RedFEV9BGZ&guccounter=2
https://techcrunch.com/2017/11/01/amazon-adds-an-ar-shopping-feature-to-its-ios-app/?guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAED9Nu9dDdNAwekY5xX2HRx6-U_5U5ekSt_btyoWreAeajutjZKC-7aY3ocf4LBO6um35rLeDopO5K5RedFEV9BGZ&guccounter=2
https://www.prnewswire.com/news-releases/lowes-gives-visualization-a-makeover-with-two-new-augmented-reality-apps-300524640.html
https://www.prnewswire.com/news-releases/lowes-gives-visualization-a-makeover-with-two-new-augmented-reality-apps-300524640.html
https://www.prnewswire.com/news-releases/lowes-gives-visualization-a-makeover-with-two-new-augmented-reality-apps-300524640.html
https://www.virtualrealitymarketing.com/case-studies/vertical-reality-adidas-terrex-launches-the-delicatessen-vr-retail-experience/
https://www.virtualrealitymarketing.com/case-studies/vertical-reality-adidas-terrex-launches-the-delicatessen-vr-retail-experience/
https://www.virtualrealitymarketing.com/case-studies/vertical-reality-adidas-terrex-launches-the-delicatessen-vr-retail-experience/
https://blog.google/products/google-ar-vr/fly-skies-daydream-and-red-bull-air-race/
https://blog.google/products/google-ar-vr/fly-skies-daydream-and-red-bull-air-race/
https://www.bcg.com/publications/2015/engineered_products_project_business_industry_4_future_productivity_growth_manufacturing_industries

ENGEL, P.
HARNISCH,
2015
SARIOGLU, B.

VE
M.:

VE

DEVELI, E. I.: 2022

SATIR, D. A.: 2020

SCHMITT, B.: 1999

SHANKAR,
2017

SKETCHUP:

TARIH YOK

SMILANSKY,
2009

V.

S.

SOAVA, G.: 2015

SOMYUREK,
2014

S.:

STATISTA: 2023

SUTHERLAND,
E.: 1965

SAHIN, O.
UYAR, S.: 2019

N.,

oject business industry 4 future productivity growth manufac
turing_industries, Erisim Tarihi: 04.03.2024.

“Pazarlamada kampanya yonetimi ve yapay zeka kullanimi”,
Uluslararasi Halkla iliskiler ve Reklam Galigmalar Dergisi,
5/2,91-124.

“Kisisellestiriimis tasarim: Netflix kiiglk 6nizleme goéruntilerinin
grafik tasarim ilkeleri kapsaminda analizi”, Yildiz Journal of Art
and Design, 7/2, 177-196.

“Experiential marketing”, Journal of Marketing Management,
53-67.

“#5 roadblocks of experiential marketing”, Entrepreneur.com,

(Cevrimigi) https://www.entrepreneur.com/en-in/marketing/5-

roadblocks-of-experiential-marketing/297305, Erisim  Tarihi:
18.08.2023.

“Viewer for HoloLens”, Sketchup, (Cevrimici)

https://help.sketchup.com/en/sketchup-viewer/sketchup-viewer-
hololens, Erisim Tarihi: 23.02.2024.
Experiential marketing: A practical guide to interactive brand

experiences, Kogan Page.

“Development prospects of the tourism industry in the digital age”,
The Young Economists Journal, 1/25, 101-116.

“Ogretim siirecinde Z kusaginin dikkatini gekme: Artiriimis
gercgeklik”, Egitim Teknolojisi Kuram Ve Uygulama, 4/1 63-80.
“Internet of Things: market data & analysis”, Statista, (Cevrimici)

https://www.statista.com/study/109197/internet-of-things-market-

outlook-report/, Erisim Tarihi: 08.03.2024.

“The ultimate display”, Proceedings of the Congress of the
Internation Federation of Information Processing (IFIP), s. 506-
508

“‘Muhasebe egitiminde yeni teknolojiler: Hologram teknigi”, Kirk

Yilin Muhasebesi ve Yeni Hayallerimiz icinde [Sempozyum],

162


https://www.bcg.com/publications/2015/engineered_products_project_business_industry_4_future_productivity_growth_manufacturing_industries
https://www.bcg.com/publications/2015/engineered_products_project_business_industry_4_future_productivity_growth_manufacturing_industries
https://www.entrepreneur.com/en-in/marketing/5-roadblocks-of-experiential-marketing/297305
https://www.entrepreneur.com/en-in/marketing/5-roadblocks-of-experiential-marketing/297305
https://help.sketchup.com/en/sketchup-viewer/sketchup-viewer-hololens
https://help.sketchup.com/en/sketchup-viewer/sketchup-viewer-hololens
https://www.statista.com/study/109197/internet-of-things-market-outlook-report/
https://www.statista.com/study/109197/internet-of-things-market-outlook-report/

TAN, O.: 2021

TAO, B., HUANG,
S., ZHANG, X,
WANG, B. VE LIU,
Q.: 2023

TASTEPE, 0., &
AYTEKIN, P.: 2022

TAYLOR, M.,
REILLY, D., &
WREN, C.: 2020
TECHMIND: 2023

TECHMIND: 2023

TEJI, J.: 2023

TEKIN, K. M.: 2016

TEKNOSABLOG:
2023

XXXVIIL.Turkiye Muhasebe Egitimi Sempozyumu, Pamukkale,
Denizli, Tarkiye.

“Paribu ve Sherpa guglerini birlestirdi”, SHERPA, (Cevrimigi)
https://sherpa.digital/perspektif/author/oguztan/, Erisim Tarihi:
07.08.2023.

“The strategy and implications of space narrative used in the user

experience design for mixed reality marketing scene”, Design
Studies And intelligence Engineering, 365, 616-627.

“Dijital pazarlamada metaverse uygulamalari”, Dijital Pazarlama
Yaklagsim ve Uygulamalar icinde, ed. E. S. Yilmaz, s. 44-65,
Ankara: Orion Akademi.

“Internet of things support for marketing activities”, Journal Of
Strategic Marketing, 28/2, 149-160.

“HoloLens 1 ve HoloLens 2 arasindaki farklar nelerdir?”,

techmindbilisim.com, (Cevrimici)

https://www.techmindbilisim.com/hololens-2/, Erisim  Tarihi:
07.03.2024.

“Holostudio, Hololens ve HoloTour: 8 baslikta hologram
teknolojisinin yeniden tanimlandigi yer”, techmindbilisim.com,
(Cevrimigi) https://www.techmindbilisim.com/hologram-nedir/,
Erisim Tarihi: 06.02.2024.

“5 of the best branded Instagram AR Filter examples”, tej.ie,

(Cevrimigi) https://tej.ie/5-of-the-best-branded-instagram-ar-filter-

examples/, Erisim Tarihi: 18.09.2023.
“Volvo Cars, yeni Volvo S90 ile liks sedan otomobil diinyasini
yeniden tanimhyor”, motorsport, (Cevrimici)

https://tr.motorsport.com/automotive/news/volvo-cars-yeni-volvo-

s90-ile-luks-sedan-otomobil-dunyasini-yeniden-tanimliyor-
743396/743396/, Erisim Tarihi: 19.09.2023.
“Apple VR Gozlik Vision Pro Nedir? Ozellikleri Neler?”, Teknosablog,

(Cevrimigi) https://blog.teknosa.com/teknoloji/apple-vr-gozluk-vision-

pro-nedir-ozellikleri-neler, Erisim Tarihi: 05.01.2024.

163


https://sherpa.digital/perspektif/author/oguztan/
https://www.techmindbilisim.com/hololens-2/
https://www.techmindbilisim.com/hologram-nedir/
https://tej.ie/5-of-the-best-branded-instagram-ar-filter-examples/
https://tej.ie/5-of-the-best-branded-instagram-ar-filter-examples/
https://tr.motorsport.com/automotive/news/volvo-cars-yeni-volvo-s90-ile-luks-sedan-otomobil-dunyasini-yeniden-tanimliyor-743396/743396/
https://tr.motorsport.com/automotive/news/volvo-cars-yeni-volvo-s90-ile-luks-sedan-otomobil-dunyasini-yeniden-tanimliyor-743396/743396/
https://tr.motorsport.com/automotive/news/volvo-cars-yeni-volvo-s90-ile-luks-sedan-otomobil-dunyasini-yeniden-tanimliyor-743396/743396/
https://blog.teknosa.com/teknoloji/apple-vr-gozluk-vision-pro-nedir-ozellikleri-neler
https://blog.teknosa.com/teknoloji/apple-vr-gozluk-vision-pro-nedir-ozellikleri-neler

TEKNOVR: 2023

TEKOGLU, A. D.

VE SIGRI, U.: 2020

TERZI, O.: 2023

THOMAS, D.: 2021

THOMPSON, M.
TARIH YOK

TOMAK, S.: 2022

TRUNFIO, M.,
CAMPANA, S., &
MAGNELLI, A
2020

TUCKER, E.: 2019

TUOHY, J. P.: 2023

“LEGO Bricktales Incelemesi — Karma Gergeklik Oyunu”,
TEKNOVR,  (Cevrimigi)  https://teknovr.com/lego-bricktales-

incelemesi-karma-gerceklik-oyunu/, Erisim Tarihi: 11.03.2024.

“‘Artinimis gercgeklik ile pazarlamanin, tiketici deneyimi ve
cevrimici satin alma niyeti ile iligkisi Uzerine nitel bir arastirma”,
Nitel Sosyal Bilimler, 2/2, 116-141.

“Sanal deneyimsel pazarlamanin marka sadakati ve tekrar satin
alma niyeti ile iliskisi”, Anadolu Universitesi iktisadi ve
idariBilimler Fakultesi Dergisi, 24/4, 393-418.

“Dolce & Gabbana just set a $6 million record for fashion NFTs”,
The New York Times, (Cevrimigi)
https://www.nytimes.com/2021/10/04/style/dolce-gabbana-
nft.ntml, Erisim Tarihi: 07.07.2023.

“Ikea’s new augmented reality app lets you try out furniture in your
home”, THE SPACES, (Cevrimigi) https://thespaces.com/ikea-
place-app/, Erisim Tarihi: 10.01.2024.

Mimarlik editiminde karma gerceklik teknolojisiyle sunum
yontemi, Yuksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi, Giizel
Sanatlar Enstitiisii, ic Mimarlik Ana Sanat Dall.

“Measuring the impact of functional and experiential mixed
realityelements on a museum visit”, Current Issues in Asian
Tourism, 23/16, 1990-2008.

“‘Lego Wear's new shop looks empty — but it's got a secret.
Creative Review”, Creative Review, (Cevrimigi)

https://www.creativereview.co.uk/lego-wears-new-shop-looks-

empty-but-its-got-a-secret/, Erisim Tarihi: 16.09.2023.

“Samsung’s new $5,000 32-inch tablet comes with a fridge
attached”, The Verge, (Cevrimigi)
https://www.theverge.com/2023/5/25/23737374/samsung-family-
hub-smart-fridge-matter, Erisim Tarihi: 02.02.2024.

164


https://teknovr.com/lego-bricktales-incelemesi-karma-gerceklik-oyunu/
https://teknovr.com/lego-bricktales-incelemesi-karma-gerceklik-oyunu/
https://www.nytimes.com/2021/10/04/style/dolce-gabbana-nft.html
https://www.nytimes.com/2021/10/04/style/dolce-gabbana-nft.html
https://thespaces.com/ikea-place-app/
https://thespaces.com/ikea-place-app/
https://www.creativereview.co.uk/lego-wears-new-shop-looks-empty-but-its-got-a-secret/
https://www.creativereview.co.uk/lego-wears-new-shop-looks-empty-but-its-got-a-secret/
https://www.theverge.com/2023/5/25/23737374/samsung-family-hub-smart-fridge-matter
https://www.theverge.com/2023/5/25/23737374/samsung-family-hub-smart-fridge-matter

TURK, E.: 2019

TURKER, O.: 2022

TURKYILMAZ, B.:
2023

TURKYILMAZ, S.:
2021

UCHISARLI, C.:
2020

VITRA: TARIH
YOK

VOLVO CARS:
2019

WANG, F., QIN, R.,
WANG, X., & HU,
B.: 2022

XUE, L., PARKER,
C. J. VE
MCCORMICK, H.:
2019

“Netflix'in thumbnail algoritmasi hakkinda”, Medium, (Cevrimigci)
https://enesturk.medium.com/netflixin-thumbnail-algoritmasi-
hakkinda-4d741aade846, Erisim Tarihi: 20.12.2023.
“Yonlendirme ve isaretleme tasarimi baglaminda paralel
gerceklik teknolojisi”, Art-E Sanat Dergisi, 15/30, 1117-1135.

“‘Deneyimsel pazarlamada artiriimis gergeklik uygulamalari ve

marka deneyimi: Kozmetik sektoriine iligkin olgubilimsel bir
calisma”, Yiksek Lisans Tezi, Ege Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitlist, Reklamcilik Ana Bilim Dali.

“Nesnelerin interneti kapsaminda akilli ev sistemlerinin musteri
deneyimi agisindan incelenmesi’, Doktora Tezi, Beykent
Universitesi, Lisansisti Egitim Enstitiisi, isletme Ana Bilim Dal.
“2030’da mdusteri deneyimi nasil olacak?”, Pazarlamasyon,

(Cevrimigi) https://www.pazarlamasyon.com/2030da-musteri-

deneyimi-nasil-olacak, Erisim Tarihi: 27.12.2023.

“‘Musteri sanal gercekligi sevdi, VitrA birinciligi kaptl”, Vitra,

(Cevrimigi)  https://www.vitra.com.tr/basin-odasi/musteri-sanal-

gercekligi-sevdi-vitra-birinciligi-kapti/, Erisim Tarihi: 08.01.2024.

“Volvo Cars and Varjo launch world-first mixed reality application
for car development”, Volvo Cars, (Cevrimigi)

https://www.media.volvocars.com/global/en-

gb/media/pressreleases/253105/volvo-cars-and-varjo-launch-

world-first-mixed-reality-application-for-car-development, Erisim
Tarihi: 17.04.2023.

“Metasocieties in metaverse: Metaeconomics and
metamanagement for metaenterprises and metacities”, IEEE
Transactions On Computational Social Systems, 9/1, 2-7.

“A virtual reality and retailing literature review: Current focus,
underlying themes and future directions”, M. C. T. D. &. T. Jung
(Ed.), Augmented reality and virtual reality: The power of ar

and vr for business i¢inde, s. 27-41, Springer, Cham.

165


https://enesturk.medium.com/netflixin-thumbnail-algoritması-hakkında-4d741aade846
https://enesturk.medium.com/netflixin-thumbnail-algoritması-hakkında-4d741aade846
https://www.pazarlamasyon.com/2030da-musteri-deneyimi-nasil-olacak
https://www.pazarlamasyon.com/2030da-musteri-deneyimi-nasil-olacak
https://www.vitra.com.tr/basin-odasi/musteri-sanal-gercekligi-sevdi-vitra-birinciligi-kapti/
https://www.vitra.com.tr/basin-odasi/musteri-sanal-gercekligi-sevdi-vitra-birinciligi-kapti/
https://www.media.volvocars.com/global/en-gb/media/pressreleases/253105/volvo-cars-and-varjo-launch-world-first-mixed-reality-application-for-car-development
https://www.media.volvocars.com/global/en-gb/media/pressreleases/253105/volvo-cars-and-varjo-launch-world-first-mixed-reality-application-for-car-development
https://www.media.volvocars.com/global/en-gb/media/pressreleases/253105/volvo-cars-and-varjo-launch-world-first-mixed-reality-application-for-car-development

YALCINKAYA, G.:

2019

YAMAMOTO,
T., ZUMRUT, N, &

G.

ALTUN, D.: 2018

YUAN,

Y.-H.

‘ERIN", & WU, C.
“‘KENNY".: 2008
ZENGIN, Y. VE

ZENGIN,
2022

R.

B.:

ZENGIN, F.: 2021

ZUCCHET,
2023

E.:

“Nike app uses AR and Al to scan feet for perfect fit”, dezeen,
(Cevrimigi) https://www.dezeen.com/2019/05/09/nike-fit-app-ar-
ai-trainers/, Erisim Tarihi: 21.04.2023.

“Is kazalarinin 6nlenmesinde sanal gergeklik teknolojisi ile

deneyimsel o6grenme”, G. Telli, & | Shelenkova (Du.),
Proceedings of the International Congress on Business and
Marketing iginde, s. 57-79, istanbul: Maltepe Universitesi isletme
ve YoOnetim Bilimleri Fakultesi.

“Relationships among experiential marketing, experiential value,
and customer satisfaction”, Journal of Hospitality & Tourism
Research, 32/3, 387-410.

“Endustri 5.0 déneminde pazarlamaya dair genel bir bakis”,

Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 4/1, 111-138.

“Yapay zekad ve Kkigisellestirilmis seyir kdltird: Netflix Ornegi
uzerinden sanat eserinin hiper kisisellestiriimesi’, TRT Akademi,
6/13, 700-727.

“‘How artificial intelligence is revolutionizing language learning”,

Berlitz, (Cevrimigi) https://www.berlitz.com/blog/artificial-

intelligence-ai-lanquage-

learning#:~:text=Natural%20Language%20Processing%2C%20
0r%20NLP,such%20as%20text%20and%20speech, Erisim
Tarihi: 10.03.2024.
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EKLER

EK 1. Yari Yapilandiriimig Gériisme Soru Formu

Sizi Dog. Dr Ozlem Kalan’in danismanliginda Buse KOCA tarafindan yiritilen “Dijital
Teknolojilerin Deneyimsel Pazarlama Stratejisinde Kullanimi : Turkiye'de Gergeklik
Teknolojileri ve Yapay Zekad Uzerine Bir Arastirma” baslikli yiiksek lisans tezi
arastirmasina davet ediyoruz.

Bu arastirmaya katilmak tamamen gonullilik esasina dayanmaktadir. Calismanin
amacina ulasmasi icin sizden beklenen, kimsenin baskisi veya telkini altinda
olmadan, size en uygun gelen cevaplari i¢tenlikle verecek sekilde cevaplamanizdir.
Bu formu okuyup onaylamaniz, arastirmaya katiimayi kabul ettiginiz anlamina
gelecektir. Ancak, calismaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda
calismay! birakma hakkina da sahipsiniz. Bu calismadan elde edilecek bilgiler

tamamen arastirma amaci ile kullanilacak olup kisisel bilgileriniz gizli tutulacaktir.

1. En c¢ok hangi dijital teknolojileri deneyimsel pazarlama amaciyla
kullanmaktasiniz?

2. Dijital teknolojileri, marka ile tuketici etkilesimini saglama konusunda etkili
buluyor musunuz ? Bu alandaki uygulamalariniz nelerdir?

3. Dijital teknoloijileri, kisisellestiriimis icerik sunumu saglama konusunda etkili
buluyor musunuz? Bu alandaki uygulamalariniz nelerdir?

4. Dijital teknolojileri, Grin veya hizmet deneyimi saglama konusunda etkili
buluyor musunuz? Bu alandaki uygulamalariniz nelerdir?

5. Sirketinizin dijital deneyimsel pazarlama baglaminda bugline kadar
gerceklestirdigi projelerden bahseder misiniz?

6. Dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari yaraticilik ve maliyet gibi konularda
ne tur avantajlar saglamaktadir?

7. Dijital teknolojilerle deneyimsel pazarlama kampanyalari olusturmada
karsilagilan zorluklar nelerdir?

8. Dijital teknolojilerin pazarlama agisindan gelecedi hakkinda ne
distniyorsunuz?

9. Turkiye’de pazarlama sektdori agisindan dijital teknolojilerin kullaniminin

yayginlagmasi igin onerileriniz neler?
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10. Turkiye’de yapilan dijital deneyimsel pazarlama uygulamalari ile yurt disinda

yapilan uygulamalar arasindaki farkhliklar nelerdir?
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EK 2: Bilimsel Etige Uygunluk Raporu

Tarih ve Say:: 16.05.2024-2564319

Sl T.C.
& 2 iSTANBUL UNIVERSITESI REKTORLUGU (- o .
o\ I~ Sosyal ve Begeri Bilimler Arastirmalar: Etik Kurulu bl 4 d
O 4 Bagkanhi

Sayr  :E-35980450-663.05-2564319
Konu :Buse KOCA

Saym Buse KOCA

flgi : 17.04.2024 tarih, 2524403 sayil yazi

Sorumlu aragtiricih@in iistlendiginiz 2024/152 dosya numarali "Dijital Teknolojilerin Deneyimsel
Pazarlama Stratejisinde Kullammi: Tiirkiye'de Gergeklik Teknolojileri ve Yapay Zeka Uzerine Bir
Aragtirma" baglikli ¢galigma, Kurulumuzun 29.04.2024 tarih ve 04 sayili toplantisinda goriigiilerek etik
yonden uygun bulunmusg olup, karar ekte sunulmustur.

Bilgilerinize sunarim.

Prof. Dr. Naci Tolga SARUC
Bagkan

Ek:Sosyal ve Begeri Bilimler Aragtirmalar1 Etik Kurulu Karari

Bu belge, giivenli clektronik imza ile imzalanmigtir

Belge Dogrulama Kodu :BSL3D776ZM4 Pin Kodu :56023

Belge Takip Adresi : https://www.turkiye.gov.tr/istanbul-universitesi-cbys
Istanbul Universitesi Merkez Kampiisii

Bilgi i¢in : Arzu USTUNEL TASKIN
34452 Beyazit/Fatih-Istanbul
Tel : 0212440 20 89 Faks : 0212 440 20 88
e-posta : Ibilimlereti istanbul.edu.tr Elck ik Ag : www.istanbul.edu.tr

Kep Adresi: istanbuluniversitesi@hs01.kep.tr
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