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ONSOZ

Toplumsal ilerlemeler  teknolojiye  paralel  olarak
gerceklesmektedir. Ozellikle endiistriyel alanda meydana gelen
degisimlerin hepsi teknolojik bir zemin ile baglantilidir. Buharli
makinelerin icadi ile iiretimde insandan makineye dogru bir yolculuk
baslamistir. Sanayilesme silirecinde toprak ve insan giicii yaninda
hizla yer alan makineler tretim sekillerinde farklhilik, tiretim
miktarinda artig, verimlilik, insan giiciine oranla hiz ve maliyet
avantaji sunarak yeni devrimlerin geleceginin de habercisi olmustur.
Tim bu gelismeler hem ekonomik hem de toplumsal agidan
birbirinden farkli etkilere ve Ozelliklere sahip 5 farkli Endiistri
Devrimi’ni de beraberinde getirmistir. Endiistri 1.0 olarak
adlandirilan Sanayi Devrimi, 1784 yilinda ilk endiistriyel dokuma
tezgahi ile iiretimin fabrikalara ve makinelere emanet edildigi bir
donem olarak gliniimiiz gelismelerinin ilk adimini olugturmaktadir.
18. Yiizyilin sonlarinda yasanan bu gelismelerin devaminda 20.
Yiizyillin baglarinda seri liretim ve Endiistri 2.0, 2000’li yillardan
itibaren ise otomasyon ve Endiistri 3.0, siberizasyon, yapay zeka ve
Endiistri 4.0, akilli toplum ve Endiistri 5.0 gibi kavramlar hayatimiza
girmistir.

Endiistri 4.0, nesnelerin interneti, bulut sistemi, ii¢ boyutlu
yazici, biiyiik veri ve yapay zeka ile diinyay: siber-fiziksel sisteme
yonlendirmistir. Akilli  makinelerin  gelismesi, akilli {iretim
yontemlerinden, egitim, saglik, finans ve ulasima kadar pek c¢ok
sektorde farkli kullanim alani bulmaktadir. Bu noktada yenilik¢i
yaklasim  ve is sireglerini  gelistirmek icin  teknolojiye
endekslenmenin kalite, maliyet ve hiz agisindan isletmelere
stirdiiriilebilir kar vaat ettigi goriilmektedir.



Insansiz teknolojiyi temsil etmekle beraber makina ve insan
giiclinlin birlesimi ile daha basarili bir {iretim siirecine odaklanan
Endiistri 5.0’1 konustugumuz bu giinlerde ise yeni nesil teknolojiler
is diinyasin1 ve sosyal hayati yeniden bi¢imlendirmektedir.
Dijitallesmenin smirlar1 giderek genislemekte, yikici teknolojiler
ticari faaliyetlere ivme kazandirmaktadir. Teknolojinin internet ile
entegrasyonu ig modellerini yeni boyutlara tasimaktadir. Tiim bu
gelismelerden etkilenen tiiketiciler de dijital doniisiim yasamaktadir.
Smirsiz arz piyasasinda, degisken talepler ve siirekli artan istekler
karsisinda isletmelerin pazarin ihtiyaclarma cevap vermesi igin
yalnizca iiretim asamasinda degil pazarlama asamasinda da yeni
teknolojileri  kullanmas1 geregi dogmaktadir. Sonug olarak
endiistrinin gelismesi akilli pazarlama ¢abalarin1 da beraberinde
getirmektedir. Insan ve makine sinerjisine dayanan ve yeni
teknolojiye hizalanan isletmeler artik metaverse, biiyiik veri, yapay
zeka, blokchain, sanal ve artrilmis gergeklik, chatbot gibi
kavramlarm igeriklerini dolduran uygulamalar ile tanmigmakta ve
pazarlama ¢abalarina ortak etmektedir.

Bu c¢alisma giinlimiiz isletmelerinin teknolojinin  yikici
etkilerini olumluya c¢evirmek i¢in pazarlama c¢abalarna dahil ettigi
yeni teknolojileri konu edinmektedir. Kitabin ilk boliimiinde
Metaverse kavrami, Ozellikleri ve pazarlama alaninda kullanim
orneklerine yer verilmektedir. Fiziksel diinyanin sanal ikizini olan
Metaverse kavramu literatiir i¢in heniiz yeni olmakla beraber,
isletmelerin hizla adapte olmaya calistig1 bir evrendir ve elektronik
ticaretin gelismesi bu siireci daha da hizlandirmaktadir. Metaverse ile
birlikte dijital bir puzzle’in parcalar1 olan Blochain teknolojisi ve
NFT (Nitelikli Fikri Tapu- Non-Fungible Token ) sanal ve arttirilmis
gerceklik teknolojisi, yapay zeka ve makine 6grenme teknolojisi ile
Chatbot pazarlama kavramlar1 kitabin  diger boliimlerini
olusturmaktadir.

Ikinci boliimde sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik
teknolojisinin miisteri deneyiminde actigi 360 derece ii¢ boyutlu
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sanal pencerelerin pazarlama stratejilerine getirdigi yaratici boyuta
yer verilmektedir. Sanal ve artirilmis gergeklik teknolojisi tabanli
pazarlama faaliyetleri {riin lansmanindan maddi deneyimlere,
etkinlik ve perakende deneyimlerden pazar arastirmasma pek cok
acidan pazarlama profesyonellerinin imdadina kogmaktadir.

Ucgiincii boliimde yer verilen, sifrelenmis islem ve dagitilmis
defter teknolojisine dayanan Blokchain, giivenli alt yapis1 ile
pazarlama disiplinine onemli katkilar saglamaktadir. Hedef pazara
iliskin veri toplamak, depolamak ve karar alicilara iletmek
pazarlamanin en Onemli gorevlerinden biridir. Bu noktada taklit
edilemeyen veya degistirilemeyen verilerin toplanmasi ve
islenmesinde Blokchain, gizlilik, gilivenlik, seffaflik ilkelerini
pazarlama i¢in kullanilabilir hale getirmektedir. Bu teknolojinin bir
parcast olan NFT kavrami pazarlama agisindan yeni, 6zglin ve
degistirilemez bir rekabet avantaji sunmaktadir.

Meta CEO’su Mark Zuckerberg’in gelecekte hayatimizi daha
iyl hale getirecegini diisiindiigi yapay zekanin olmadigi yer
kalmadigi i¢in bu kitabinda dordiincii boliimiinde yer almaktadir. En
onemli alt kiimesi olan makine 6grenme teknolojisi ile algoritmalari
yonetmek, hata paylarimi sifira indirmek, hedefleme, kisisellestirme
gibi pek cok konuda pazarlama karar alicilarma destek olan yapay
zeka, pazarlamay1 akilli ve verimli hale getirmek adma yapilan
uygulamalari ile 6n plana ¢ikmaktadir.

Chatbot pazarlamanin artan 6nemine deginilen son boliimde,
yapay zeka kullanilarak gelistirilen Chatbot teknolojisinin iletisim ve
etkilesim ekseninde isletme ve pazarlama amaglarina ulagmadaki
etkin roliine yer verilmektedir. Miisteri deneyiminin her sey oldugu
bir donemde, dijital diinyanin nimetlerinden biri olan bu teknolojinin
miisteri yasam dongiisiindeki kilit kavram oldugu diistiniilmektedir.
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METAVERSE PAZARLAMA

GIRIS

Dijital ¢ag kisileri gercegin dtesine gotiirerek sanal bir ortamda
fiziksel diinyay1 yasamalarin1 saglamaktadir. Gergekle sanalin
birlestigi bu ortamlar glinimiizde farkli isimlerde ve teknolojilerde
ortaya ¢ikmaktadir. Sayilar1 giderek artan teknolojik arag¢ ve ortamlar
kigsilere muazzam yenilikler ve deneyimler sunmaktadir. Bu
teknolojilerden biri popiilaritesi her gegen giin artan ve dilimize sanal
evren olarak ¢evrilebilen Metaverse teknolojisidir. Bu yeni ara¢ sanal
gerceklik, artirilmis gerceklik, yapay zeka, holografik teknoloji, 5G-
6G iletisim, blockchain gibi bir¢ok teknolojiyi bir araya getirerek
insan ihtiyaclarim1 karsilamaya c¢alisan en yeni teknolojilerdendir.
Stirekli degisen kiiresel pazar kosullar1 teknoloji devlerini (Facebook,
Microsoft, Amazon, Google, Apple) de bu yeni teknolojilere uyum
saglamak zorunda birakmaktadir. Metaverse’lin pazarlama, turizm,
eglence, konaklama, saglik, egitim ve finans gibi daha bir¢ok alanda
kullannm1 gelecegin teknolojisi olacagin1i ortaya koymaktadir.
Pazarlama sektoriinde de oncii sirketler basta olmak iizere (Nike,
Gucci, Coca-Cola) daha bircok firma Metaverse teknolojisini
pazarlama faaliyetlerinde kullanmaya baglamistir.

Metaverse, teknoloji yorumcularinin ve akademisyenlerin
ligatina yeni eklenmis olmasina ragmen, terim ilk kez 1992’de Neal
Stephenson’in Snow Crash adini verdigi romaninda kullanilmustir.
Roman, Metaverse’ii avatarlar ve yazilim aracilar1 aracilifiyla
internet ve artirllmis gergeklik kullanan bir sanal gergeklik alani
olarak tasvir etmektedir. Metaverse, fiziksel ve sanal diinyalarmn yeni
bir entegrasyonu i¢inde sanal gergeklik bagliklarini, blockchain


https://www.sciencedirect.com/topics/social-sciences/augmented-reality
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teknolojisini ve avatarlar1 kullanan internetin yeni bir yinelemesi
olarak tanimlanmistir (Dwivedi vd., 2022).

Metaverse kelimesi meta ve universe kelimelerinin
birlesiminden tiiretismistir. Meta veri deposu, kullanicilarin sanal
avatarlarla temsil edildigi, gercek hayatta yapilanlara benzer
faaliyetleri gergeklestirdigi sanal diinyay: ifade etmektedir. Bu sanal
diinyalar, kullanic1 kararlarina ve alan igindeki etkilesimlere dayali
olarak gelismeye ve biiyiimeye devam  etmektedir
(https://influencermarketinghub.com/metaverse-marketing/,  Erisim
Tarihi: 30.07.2022). Pazarlamacilar da tiim bu teknolojik gelismelere
ayak uydurmaktadir. Gergek diinya deneyimleriyle baglantili veya
paralel olan pazarlama deneyimleri yaratmak isteyen isletmeler meta
veri deposunu ve teknolojisini kullanarak yeni nesil pazarlama
stratejileri gelistirmektedir.

1. METAVERSE KAVRAMI

Metaverse kavrami, “meta” (normalin otesi) 6n ekinin "verse"
(universe kisaltmasi-evren) kelimesiyle birlesimi sonucu ortaya
cikan, fiziksel diinyayla baglantili varsayimsal bir sanal ortami
tamimlamaktadir (Lee vd. 2021). Yine Metaverse, transcendence
(istiin), meta (normalin otesi) ve universe (evren) kelimeleri
birlesimi bir sozcliktiir ve avatarlarin ekonomik, sosyal, kiiltiirel ve
politik faaliyetlerde bulundugu ii¢ boyutlu sanal bir diinyay: ifade
etmektedir. Hem gergek olanin hem de gergek olmayanin bir arada
bulunduruldugu giinliik hayata dayanarak gelistirilmis sanal bir
diinya anlaminda yaygin olarak kullanilmaktadir (Park ve Kim,
2022). Metaverse, kisinin kendisiyle aynmi fiziksel alanda olmayan
diger insanlarla olusturabilecegi ve kesfedebilecegi bir dizi sanal alan
olarak ifade edilebilir. Kisi arkadaslariyla takilabilir, calisabilir,
oynayabilir, 6grenebilir, aligveris yapabilir, yeni seyler yaratabilir ve
daha pek ¢ok sey yapabilmektedir. Bu durum, ille de internette daha
fazla zaman gecirmekle ilgili degildir, bu; ¢cevrimigi olarak gecirilen
zamani daha anlamli kilmakla ilgilidir (Bosworth ve Clegg, 2021).


https://influencermarketinghub.com/metaverse-marketing/
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Metaverse, yeni ve gesitli teknolojilerin entegrasyonu sonucu
olusmus, yeni bir internet uygulamasi ve sosyal form tiiriidiir.
Artirilmig gergeklik teknolojisini kullanarak siiriikleyici bir deneyim
saglamakta, blok zincir teknolojisini kullanarak dijital ikiz
teknolojiye dayali gercek diinyanin ayna goriintiisiinii olusturarak
ekonomik bir sistem kurmakta, sanal diinya ile gercek diinyay1 sosyal
ve ekonomik sisteme siki bir sekilde entegre etmekte ve her
kullanicinin igerik {iretmesine ve diinyayi diizenlemesine izin veren
kimlik sistemini ifade etmektedir (Ning vd., 2021). Metaverse ayni
zamanda; bireysel bir varlik duygusu, kimlik, tarih, nesneler,
iletisimler ve 6demeler vb. verilerin siirekliligi ile smnirsiz sayida
kullanic1  tarafindan  etkin, eszamanli ve kalict olarak
deneyimlenebilen, ger¢cek zamanli olarak olusturulmus, 3D sanal
diinyalarin Olgeklendirilmis ve birlikte calisabilir ag1 seklinde
tamimlanmaktadir  (Ball, 2021). Metaverse kavrami siirekli
gelismekte ve anlamini farkl farkli katilimeilar kendi yontemleriyle
zenginlestirmektedir. Teknik acidan bakildiginda, insanlarin iletisim
kurma sekli siirekli olarak gelismektedir. Buna bagh olarak
teknolojik yenilik, cesitli yeni teknolojilerin entegrasyonu ve yeni
internet uygulamalar1 da gelismektedir (Ning vd., 2021). Giliniimiiziin
dordiincii nesil (4G) baglantilari, Fortnite gibi ¢ok oyunculu
uygulamalar1 destekleyebilir, ancak yiizlerce eszamanli ve zamana
duyarli veri akisini isleyemezler. Bu nedenle diinyanin dort bir
yanindaki mobil operatorler 5G aglar1 olusturmak i¢in milyarlarca
dolar harcamaktadir. Gelecege tasimak i¢in 6G’ye bile ihtiyaglar:
olabilir (Hollensen vd., 2022).

Metaverse ayn1 zamanda fiziksel gercekligi dijital sanallikla
birlestiren, siirekli ve kalic1 ¢ok kullanicili bir ortam olan gergeklik
sonrast evreni ifade etmektedir. Sanal ortamlar, sanal gergeklik,
artirilmis gergeklik ve dijital nesneler gibi insanlarla ¢ok duyulu
etkilesimleri miimkiin hale getiren teknolojilerin yakinsamasina
dayanmaktadir. Bu nedenle Metaverse, kalici ve c¢ok kullanicili
platformlarda birbirine ve sosyal bir aga bagl siiriikleyici ortamlar
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agidir. Dijital

yapay nesnelerle gercek zamanli ve dinamik

etkilesimlerde bulunarak kusursuz kullanici iletisimi saglamaktadir
(Mystakidis, 2022). Shen vd. Metaverse’ iin iliskili oldugu bu dijital
sanallik kavramlarmi tablo 1” deki gibi gostermistir.

Tablo 1. Dijital Sanallik Kavramlan

Kavram Tamm

Artirilmis Gergek diinyada bilgisayar tarafindan olusturulan igerigin

Gergeklik (AG) gercek zamanli gosterimidir.

Sanal Gergeklik Kullaniciy1 fiziksel ortamdan izole eden bilgisayar

(SG) simiilasyonlu, 3D ve interaktif sanal ortamlardir.

Karma Gergeklik Sanal ve gergek igerigin ayni yerde dinamik olarak bir

(KG) arada bulunmasi anlamina gelmektedir.

Genisletilmis Sanal gerceklik, Artirllmis gergeklik ve Karma gergeklik

Gerg¢eklik (GG) kavramlarin1 bir araya getiren semsiye bir terim olarak
ifade edilmektedir.

Sanal Diinya Siiriikleyici, sentetik, kalici ve ag baglantili ¢alisan, avatar

(SD) olarak adlandirilan kullanicilarin baska kullanicilarla ve

diinyadaki igerikle (hemen hemen) gergek zamanl olarak
karsilikli etkilesime girmesine izin veren c¢ok kullanicili
ortamlar1 temsil etmekltedir.

Kaynak: Shen vd., 2021.

Sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik kavrami, son 20 yilda
dijital kultiirde stirekli yer almaktadir. Bu durumdan yararlanan ve
platformlarina entegre eden ilk sektér oyun endiistrisi olmustur.
Pokémon Go (2016) ve Fortnite (2017) benzeri oyunlar, kisileri
kullandiklar1 uygulamalar1 araciligiyla birbirine baglamak i¢in bu

teknolojileri kullanmaktadir. Pokémon Go, sektérdeki en basarili ve
en biliylik artirilmis gerceklik oyunlarindan birisi konumundadir.
2016’da popiilaritesi patladiginda artirilmis gercekligin - giinliik
hayatimiza entegrasyonunda yeni bir c¢agin habercisi olmustur.
Oyuncular1 temsil etmek icin avatarlari kullanan sanal gerc¢eklik
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oyunu olan Fortnite, insanlarin ger¢ek zamanli olarak birbirleriyle
savasmalarma ve s6z konusu Metaverse’de diizenlenen etkinliklere
katilmalarma olanak tanimaktadir. Bu iki popiiler oyun, toplumu
genisletilmis gergeklik kavramiyla tanistirmigtir.  Genisletilmis
gerceklik kavrami gercek olanin bazi unsurlarini sanal olanla
birlestiren tiim olaylar1 ifade etmekte ve kullanicilar i¢in daha
stirtikleyici bir deneyim yaratmakta, bu sayede gergeklik ile
teknolojinin yarattigi arasindaki smirlar1 bulaniklastirmaktadir (Lau,
2022).

Wang vd., (2022) Metaverse’iin gelisimini ii¢ agamali bir siire¢
olarak ele almistir. S6z konusu siire¢ ve asamalarmin yer aldigi
model asagidaki sekil 1’de verilmistir.

Phase | —) Phase 2

P Ll \ -
/
/ \
\ .
| Virtual world l —_—
) woarld
\
\ /
~— ~— -
Digital twins Digital natives Surreality

Sekil 1: Metaverse’iin Gelisiminin Ug Asamas1 (Wang vd, 2022).

[k asama, fiziksel gercekligin dijital canli temsilini amaglayan,
sanal ortamlarda insanlarin ve nesnelerin biiylik dlgekli ve yiiksek
kaliteli dijital ikizlerinden olusan bir ayna diinyas: tiretmektedir. Bu
asamada, sanal etkinlikler ve kullanici duygu ve hareketi gibi
ozellikler, gergeklik ve sanalligin iki paralel alan oldugu fiziksel
karsiliklarinmn taklididir. Ikinci asama, avatarlar tarafindan temsil
edilen dijital yerlilerin dijital diinyalar i¢inde yenilikler ve i¢goriiler
iretebildigi ve bu dijital yaratimlarin sadece sanal alanlarda var
olabilecegi yerel icerik iiretimine odaklanmaktadir. Bu asamada,
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dijital diinyada kitlesel olarak olusturulan igerikler, fiziksel
muadilleriyle esit hale gelir ve dijital diinya, fiziksel diinyanin {iretim
slirecini doniistiirme ve yenileme yetenegine sahiptir, bdylece bu iki
diinya arasinda daha fazla kesisim olusturmaktadir. Metaverse, son
asamada olgunluguna ulasmakta ve gergekligi kendi iginde
oziimseyen, kalici ve kendi kendini idame ettiren gergek Otesi bir
diinyaya doniigsmektedir. Sanal diinyanin kapsaminin gercek
diinyadan daha biiyiik olacagi ve sanal alemlerde gergekte var
olmayan daha fazla sahne ve yasamin var olabilecegi bu asamada,
fiziksel ve sanal diinyalarin kesintisiz entegrasyonu ve karsilikli
ortak yasami gergeklestirilecektir (Wang, 2022).

Tanimlar arasinda Metaverse’lin ortak 6zellikleri; kimligin ve
nesnelerin  siirekliligi (veya kaliciligr), paylasilan bir ortam,
avatarlarin (veya somutlastiriimig benligin) kullanima,
senkronizasyon, li¢c boyutlu (veya sanal) olma, birlikte calisabilirlik
ve interactive, siiriikleyici ve sosyal kullanic1 deneyimi gibi ¢esitli
sekillerde siralanabilir. Metaverse’le ilgili tanimlar bir araya
getirildiginde, insanlarin avatarlar1 araciligiyla diger aracilar ve
nesnelerle eszamanli olarak etkilesime girebilecekleri, birlikte
calisan, paylasilan sanal ortamlarin kalici bir ag1 olmasi seklinde
ifade edilebilir (Kim, 2021). Ik kullanimi, avatarlarm aralarinda
1sinlanabildigi sanal diinyalar ag1 olan Metaverse’iin ¢agdas hali, agik
oyun diinyalari, devasa ¢ok oyunculu g¢evrimi¢i video oyunlar1 ve
artirilmig  gergeklik ortak c¢aligma alanlariyla uyumlu sosyal ve
stiriikleyici sanal gergeklik platformlarma sahiptir (Mystakidis,
2022).

Metaverse’lin olusturulmasini saglayan teknoloji (sekil 2),
kullanicilarin yiiksek diizeyde etkilesim ve siiriikleyici deneyimi tam
olarak deneyimlemelerini saglayan Sanal Gergeklik kulakliklar,
dokunsal eldivenler, Artirilmis Gergeklik ve Genisletilmis Gergeklik
kullanimiyla hizla gelismektedir (Dwivedi vd., 2022).
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Sekil 2. Kaliforniya’daki Bir Meta Perakende Magazasinda Meta Quest 2
Kulakligin1 Deneyen Miisteri (Mac vd., 2022).

“Sanal gergeklik” terimi ilk kez 1932’de Fransiz oyun yazari
Antonin Artaud’un “The Theater of Cruelty (First Manifesto)” adli
denemesinde yer alirken (Payne, 2021), Metaverse terimi ilk kez
1992’de yayinlanan Neal Stevenson tarafindan yazilan bilim kurgu
romani  Snow  Crash’da  kullanilmistir. Terim  bilgisayar
grafiklerinden olusturulan, diinyanin dort bir yanindan kullanicilarin
gozliik ve kulaklik araciligiyla erisip baglanabilecegi paralel bir sanal
gerceklik evrenini temsil etmektedir. Metaverse’iin omurgasi, farkl
sanal mahalleleri birbirine baglayan ve analog bir konsepti bilgi
otoyoluna yerlestiren Street adli bir protokoldiir. Kullanicilar,
Metaverse’de avatar adi verilen yapilandirilabilir dijital govdelerde
gerceklesmektedir. Stevenson’in Metaverse’u dijital ve sentetik olsa
da, igindeki deneyimlerin fiziksel benlik {izerinde gergek bir etkisi
olmaktadir. Metaverse’iin edebi Onciisii ise, William Gibson'm 1984
yilinda Neuromancer’da Matrix adli sanal gergeklik siber uzay: diye
bilinen bilim kurgu romani olarak bilinmektedir (Mystakidis, 2022).
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Sekil 3. Metaverse’ iin 1983’ten Giiniimiize Kronolojik Siralamasi
(Glen, 2022).

Sekil 3 internetin dogumuyla baslayan ve Metaverse’iin

dogumuyla giinlimiize gelen bir siireci gostermektedir. Siireg
sirasiyla (Glen, 2022);

1983: Birth of the internet, bir ¢alisma 1993l internetin
dogusu olarak aktarmustir, fakat 1 Ocak 1983, internet’in resmi
dogum giinii olarak kabul edilmektedir. Ciinkii o zaman Transfer
Control Protocol/Internetwork Protocol (TCP [/ IP) piyasaya
siriilmiis ve bilgisayar aglarmin birbirleriyle ‘“konusmasmni”
saglamustir.

1993: Ilk web tarayicis1 Mesh piyasaya siiriilmiistiir.

1992:Metaverse ad1, Neal Stephenson tarafindan yazilan Snow
Crash romanindan tiiretilmistir.
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1993: Proof-of-Work, Cynthia Dwork ve Moni Naor
tarafindan icat edilmistir. Kisa adi, PoW kripto para birimini
dogrulamak i¢in ¢aligmaktadir.

1998: B-Money ortaya ¢ikmistir. B-Money, tiim iglemlerin
kamuya acik (ancak anonim olarak) yayinlandig1 ilk sistemdir.

2002: Dijital twins, Uriin Yasam Dongiisii Yonetimi uzmani
Dr. Grieves, sanal diinyada iirlinlerin tasarimi, test edilmesi,
uretilmesi  ve desteklenmesi i¢in dijital twins konseptini
gelistirmistir.

2003: Second life piyasaya siiriilmiistiir. SL, “yiiksek diizeyde
sosyal ag iletisimi ve bilgi ile etkilesimi destekleyen siiriikleyici, li¢
boyutlu (3D) bir ortamdir”. Second Life, biiyiik 6lgekli, Metaverse
tipi bir diinyanin ilk 6rnegidir seklinde ifade edilebilir.

2006: Roblox piyasaya  siiriilmiistir.  Oyun  platformu,
stiriikleyici deneyimler, oyunlar arasinda devam eden avatarlar ve
dijital bir ekonomi de dahil olmak {izere Metaverse icin “Metaverse’e
giden bir yola sahip proto-Metaverse” temel unsurlari olarak
tanimlanmustir.

2009: Bitcoin, para hakkinda diistinme seklimizi degistiren ilk
kripto para birimi olmustur.

2009: Blockchain baslangic  kodu piyasaya  siiriilmistiir.
Nakamoto, kripto para birimini, defterin isletilmesi ve bakimi icin
merkezi bir otoriteye ihtiyag duyulmadan gonderilebilecek nakit
bigimi olarak yaratmustir.

2011: Ready Player One, Ernest Cline’m bir romani1 olarak
yaymlanmistir. RPO, sanal gergeklige ilham vermistir.

2012: NFT’ler, baslangicta Bitcoin blockchain de yayinlanan
bir “renkli madeni paradan” ortaya ¢ikmuistir.

2014: Facebook, oyunlarda devrim yaratan bir sanal gergeklik
kulaklig1 olan Oculus’u satin almistir. Facebook / Meta, kulakligin
“dijital sosyal etkilesimde ve bundan sonra diinyada devrim
yaratacagmi” ifade etmektedir.
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2015: The advent of Etheruem, kripto para birimi yapmak ve
insanlarin merkezi olmayan uygulamalar olusturmasina izin vermek
i¢in tasarlanmis bir blok zincirdir.

2015: Decentraland yaymlanmistir. “Bir Metaverse, yerel bir
ekonomik aga sahip sosyal bir 3D diinya” olarak tanimlanmaktadir.
Kurucusu  Esteban  Ordanois’in  amaci, insanlarin  arazi
kiralayabilecekleri, reklam panolar1 yerlestirebilecekleri ve toplanma
yerleri yaratabilecekleri kendi kendine yeten bir ekonomiye sahip
olmaktir.

2016: Pokemon GO, karakterleri yakalamak igin etrafta
dolagan milyonlarca insana sahiptir. Dijital ve fiziksel diinyalari
birlestiren ilk oyunlardan biri olan bu oyun, artirilmis gercekligi
nisten ana akima tagimaistir.

2016: The DAO, Alman startup slock tarafindan baslatilmistir.
Zamanin biliyiik bir basaris1 olan “Airbnb’nin merkezi olmayan
versiyonu” bir kitle fonlamasi kampanyasinda 150 milyon dolarin
iizerinde Ethereum toplamustir.

2017: Fortnite yaymlanmistir. Epic Games’in tiim basliklar1
birbirine baglanmis, bu da bir oyunu birbiri ardina entegre etmenin
ustaca bir yolu olmustur.

2018: Axie Infinity, Sky Mavis sirketi tarafindan gelistirilen,
oyuncularin sahip oldugu karmasik ekonomileri ve Odiilleri iceren
blockchain tabanli bir savas oyunudur.

2021: Microsoft Mesh, Facebook’un Metaverse konseptinin
aksine, Microsoft’un yeni karma gergeklik platformu “limited free
preview” (sinirlt licretsiz Onizleme) bigiminde de olsa gergege
doniigmiistiir. Teknoloji, farkli cografi konumlardan gelen ekibin
paylasilan artirilmis gerceklik ile tanigmasina ve isbirligi yapmasina
olanak taniyacagi diisiiniilmektedir.

Metaverse’ilin tarihsel siiregte gecirdigi degisim incelendiginde,
farkli kaynaklarda asagidaki gibi farkli sekillerde bir siralamayla da
karsilasmak miimkiindiir:

10
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* Tim Bemers-Lee 1989'da World Wide Web't (www) icat etmigtir.

¢ 1992'de ilk kez bilim kurgu yazari Neal Stephenson tarafindan bir sanal bosluk\
3D'vi tamimlamak igin "metaverse” terimini kullanmistir. Neal Stephenson
tarafindan yazilan Snow Crash'da metaverse ad1 verilmigtir.

¢ Second life | yiiksek diizeyde sosyal ag olusturmay: ve bilgi ile etkilesimi
destekleyen siiriikleyici. ii¢ boyutlu (3D) bir ortamdir. Second Life. buiyiik clgekls,
metaverse tipi bir diinyann ilk 6megi olabilir.

« Kullanicilarin oyun olusturmasina ve paylasmasina izin veren gevrimigi bir|
platform olan Roblox ve diger oyunlar tamtilmigtir.

¢ Diinvanin ilk basarils kripto para birimi ve blok zinciri platformu olan Bitcoin
olusturulmustur.

+ Bilim kurgu yazari Emest Cline'in romani Ready Player One, insanlarn sanal|
gergeklikle tanigtirmigtar.

» Facebook, sanal gerceklik donanimini ve Oculus platformunu satin almigtir. ‘

¢ Decentraland'in ¢evrimici sanal diinyanin ilk yinelemesi olugturulmustur. ’

o Artinlmig gergeklik teknolojisini kullanan Pokemon Go oyunu diinyada firtinalar |
estirmigtir.

* Cok oyunculu oyun ve sosyal merkez Fortnite piyasaya stirilmustiir. Sanal turlar|
ve konserler gibi kavramlars tamtmaktadir.

* Efsanevi yaratiklarin egitimi ve ticareti uizerine kurulu popiiler sanal ger(;eklikﬂ
oyunu AXIE Infinity tanstilmigtir. Ethereum tizerinde galisilmaktadir.

¢ Microsoft, birden fazla cithazda sanal 15birligi i¢in tasarlanmis bir platform olan|
Mesh' 1 tanitmigtir.

* Mark Zuckerberg'in 2021 yilinda Meta'nin (eski adiyla Facebook) metaverse\‘
planini agiklamasina kadar bir¢ok sev degismistir. ,

Sekil 4. Metaverse’iin Tarihi Gelisimi (Glen, 2022;
https://www.cnbctv18.com/technology/tech-weekly-wrap-asus-oneplus-
phones-bgmi-removed-from-stores-instagram-rolls-back-changes-
14301472.htm, Erisim Tarihi: 30.07.2022).

11
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Metaverse, ger¢ek insanlarin sanal avatarlar tarafindan temsil
edildigi ve niifus olusturdugu siriikleyici dijital bir ortamdir.
Metaverse ile giinlik yasamm giinlik etkilesimlerinin  ve
olusumlarinin ¢ogu avatar formda yapilabilmektedir. Bu form,
ozellestirilebilir goriiniimii ile bir insan, hayvan veya daha soyut bir
sey olabilmektedir. Daha sonra bu sanal diinyada diger insanlarin
avatarlariyla etkilesime girilebilmektedir. Metaverse’de kisiler arazi
alip satabilmekte, miizelere gidebilmekte, ev insa edebilmekte,
konserlere katilabilmekte ve daha fazlasmi yapabilmektedir (Lau,
2022). Metaverse, gercek hayatta yapilabilecek hemen hemen her
seyin yapilabildigi ve paylasildigi sanal bir alandir. Alisveris
yapilabilir, ticaret yapilabilir, satin alinabilir ve satilabilir. Dilenen
amag i¢in baska insanlarla bir araya gelinerek
sosyallesilebilmektedir. Hatta ¢evrimdisi diinyada yapilan gibi
seyahat edebilir ve kesifler yapilabilmektedir. Baska bir deyisle,
Metaverse, halihazirda i¢inde yasanan diinyaya dijital bir paralellik
anlamma gelmektedir (Hilson, 2021). Metaverse’de insanlar
kendilerini temsil etmek, birbirleriyle iletisim kurmak ve sanal
topluluk olusturmak i¢in avatarlar1 kullanmaktadirlar. Metaverse’de
dijital para birimi, giysi, video oyunlar1 i¢in silahlar-kalkanlar ve
diger bircok 0Oge satin almak i¢in kullanilmaktadir. Ayrica
kullanicilar bir sanal gergeklik kulakligi ve denetleyicileri kullanarak
eglence i¢in ve akillarinda hi¢bir amag¢ olmadan Metaverse’de sanal
olarak seyahat edebilmektedirler (Needle, 2021).

Metaverse oOzetle gelismekte olan c¢esitli teknolojileri
biitiinlestirmektedir. Ozellikle, ger¢ek diinyann dijital ikizinin ayna
goriintiisinii tiretmektedir. Sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik
stirtikleyici 3D deneyimi saglar, 5G ve Otesi, devasa Metaverse
cihazlari, giyilebilir sensorler ve beyin-bilgisayar arayiizii i¢in ultra
yiiksek giivenilir ve ultra diisiik gecikmeli baglantilar sunmaktadir.
Kullanici/avatar etkilesimini miimkiin kilar, yapay zeka, biiylik
Olcekli Metaverse olusturmayi saglamakta, Blockchain ve NFT
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Metaverse varliklar1 i¢in 6zgiin haklarin belirlenmesinde énemli bir
rol oynamaktadir (Wang, 2022).

Metaverse teknolojisinin Ozellikleri sdyle Ozetlenmektedir
(Madasoglu, 2021):

Kalic1 olmasi: Metaverse tamamen siirtikleyici, paylasilan bir
deneyimdir. Gergek zamanli olarak var olan ve asla durmayan paralel
bir gergekliktir.

Senkronizasyon: Metaverse’de kullanicilar dijital ortamlariyla
ve birbirleriyle ger¢ek zamanli olarak etkilesime girmektedir. Tipk1
fiziksel diinyada oldugu gibi, Metaverse katilimcilar1 sanal
ortamlarina ve birbirlerine tepki vermektedir.

Kullanict odakh: Metaverse’de kullanicilar igeriklerini
olusturabilmekte veya mevcut igerigi gelistirebilmektedirler.

Verimli-Ekonomi: Metaverse, degistirilemez simgeler, kripto
para birimi ve daha fazlasma dayali olarak tamamen isleyen
ekonomilere sahip olmaktadir.

Metaverse’lin  kullaniminda kisilere ve isletmelere yol
gostermesi agisindan sahip olmasi gereken belli basli unsurlar
asagidaki sekilde siralanmaktadir (Hazan vd., 2022):

e Metaverse, genellikle (ancak her zaman degil) sanal veya
artirilmig  gergeklik teknolojisini  kullanan siirtikleyici
ortamlar1 kapsamaktadir.

e Metaverse “her zaman aciktir” ve gercek zamanli olarak
var olmaktadir.

e Metaverse, sanal ve fiziksel diinyalarin yanmi sira ¢oklu
platformlar1 kapsamaktadir.

e Metaverse, genellikle (ancak her zaman degil) kripto para
birimi ve doniistiiriilemeyen tokens (madeni para, NFT ler)
dahil olmak tizere dijital mallar ve varliklar {izerine kurulu,
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tam olarak isleyen bir sanal ekonomi tarafindan
desteklenmektedir.

e Metaverse insanlarin sanal kimliklere, varolusa ve akranlar
arasi etkilesimler, iglemler, kullanici tarafindan olusturulan
icerik ve “world-building” dahil olmak iizere “ajans”a sahip
olmalarimi saglamaktadir.

2. METAVERSE PAZARLAMA UYGULAMALARI

Pazarlama, bir sirketin iirlin veya hizmetlerini tanitma ve satma
uygulamasidir ve pazarlamanin 4P (lriin, fiyat, tutundurma ve
dagitim)’sini kapsamaktadir. Metaverse isletmelere pazarlama ve
reklamcilik, satin alinacak yeni yerler ve tanitim i¢in yeni yollar
sunabilmektedir. Pazarlamanin evrimi, web’deki degisikliklerle
birlikte ilerlemektedir. Web 1.0 basladiginda, pazarlamanin amaci,
bir isletmenin iletisim bilgilerini igeren bir web sitesine sahip
olmakti. Ardindan Web 2.0, kullanic1 deneyimini daha kisisel hale
getirmek i¢in insanlar1 birbirine baglamaya ve arama gec¢mislerini
toplamaya baglamistir. Web 3.0 ile artik daha da siiriikleyici bir
deneyim gelmektedir (Hetler, 2022).

Gilinlimiiz ~ dijital ¢aginda pazarlama basarisi, modern
teknolojiyi benimsemekten ve ondan en iyi sekilde yararlanmaktan
daha fazlasidir. Ayn1 zamanda Metaverse gibi yaklasan gelismelere
ayak uydurmakta gerekmektedir (Hilson, 2021). Metaverse,
kullanicilarin evren iginde etkilesime girmesine izin veren bir 3D
sanal diinyadir. Artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik, Metaverse’ii
olusturarak kullanicilara stiriikleyici bir deneyim
sunmaktadir. Tiiketiciler markalar hakkinda bilgi edinebilmekte ve
iirlinlerin/hizmetlerin dijital formlarmi evlerinin rahathiginda satin
alabilmektedir (Peertopeermarketing, 2022). Pandemi sirasinda
pazarlama i¢in en biiyiik ve yeni platformlardan birinin Metaverse
pazarlama oldugu netlesmistir. Metaverse, gercek insanlar1 temsil
eden sanal avatarlar tarafindan yapilan siiriikleyici, dijital bir ortam
olarak tanimlanmaktadir (Faridani, 2021). Metaverse kavrami,
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oncelikle fiziksel diinyada var olan sirketler i¢in, her seyden dnce ve
ozellikle demografik olarak gen¢ hedef gruplara dogrudan erisimi
saglayan dev bir laboratuvardir. Metaverse, cogunlukla Fortnite veya
Roblox gibi ¢evrimigi diinyalar araciligiyla sanal oyunlarla
taninmigtir. Metaverse’iin oyunla bittigini diisiinmek dogru degildir
ve Metaverse her seyi kapsayan bir etkiye sahip olabilir. Gelecekte
saglk, tiiketici irlinleri, eglence ve isletmeler arasi teknik
coziimlerden Odemelere kadar neredeyse tiim sektorlerde ve
sirketlerin  “deger islevlerinde” devrim yaratacagim1 tahmin
edilmektedir. Buna ek olarak, sertifika, yeni beceri ve meslek tiirleri
gibi, tamamen yeni endiistriler, pazarlar ve kaynaklar bu gelecegi
miimkiin hale getirmek i¢in yaratilacaktir (Hollensen vd., 2022).

Isletmeler ve iinliiler, markalarin1 temsil eden avatarlar
olugturmakta, bu avatarlar araciligiyla kullanicilarla etkilesim
kurmakta ve  Metaverse’ii  bir marka uzantis1  olarak
kullanmaktadirlar. Paris Hilton ve Justin Bieber gibi {inliiler,
Metaverse’i  hayranlariyla baglanti kurmanin ve markalarini
tanitmanin bir yolu olarak kullanmistir. Paris Hilton, moda serisini
baslatmak igin, Justin Bieber ise hayranlarina hayatinin perde
arkasii gostermek icin Metaverse’ii kullanmistir. Kylie Jenner, Kim
Kardashian ve Rihanna da markalarini tanitmak icin Metaverse’i
kullanmiglardir. Kylie Jenner, kendisine benzeyen bir avatar yaratmis
ve bunu sosyal medyada hayranlarla etkilesim kurmak igin
kullanmistir. Kim Kardashian’in bir mobil oyunda kullanilan avatari
bulunmaktadir. Rihanna, avatar makyaji da dahil olmak iizere
Metaverse’de kullanilabilecek {iriinleri iceren giizellik serisini
baslatmak icin Metaverse’li kullanmistir. Markalarini temsil eden bir
avatar olusturarak, isletmeler ve fiinliiler markalarini Metaverse’e
genisletebilir ve kullanicilarla daha kisisel bir sekilde baglanti
kurabilirler. Metaverse, isletmelere siiriikleyici, ilgi ¢ekici marka
deneyimleri yaratma firsatlar1 sunmaktadir (Bushell, 2022).

Metaverse Pazarlama; dijital, sosyal ve fiziksel gibi birden ¢ok
boyutu igeren yeni bir pazarlama modelidir. Metaverse Pazarlama,
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tilketicilere  benzersizliklerini kutlama ve benimseme, yeni
deneyimler kesfetme ve ideal yasam tarzlarini bulma firsati
vermektedir. Ayn1 zamanda Metaverse pazarlama, teknolojinin
giiciinden yararlanarak, miisteriyle gercek bir baglant1 duygusuyla
kisisellestirilmig bir deneyim sunmaktadir. Diinya daha karmasik
hale geldik¢e ve teknolojik yeniliklerle hizla degistikge, Metaverse
giniimiiz toplumunda daha alakali hale gelmektedir. Marka
promosyonlari, etkinlik pazarlamasi, deneyimsel pazarlama ve daha
bircok pazarlama faaliyetleri i¢in kullanilabilmektedir. Metaverse
Pazarlama ayrica, geleneksel reklam kanallar1 ve SEO (arama motoru
optimizasyonu) kampanyalar1 arasindaki engelleri ortadan kaldirarak
cevrimici itibar lizerinde daha fazla kontrol saglamakta ve gercekten
ilgilenen miisterileriyle kisisellestirilmis bir deneyim olusturulmasina
olanak tanimaktadir. Miisteriler i¢in kisisellestirilmis igerik
pazarlamasi, markalarin tiiketiciler i¢in benzersiz ve arzu edilir
olmak igin ihtiya¢ duyduklar1 6nemli bir pazarlama aracidir (Diane,
2022).

Metaverse pazarlamasi, markalar i¢in kar elde etmenin 6nemli
en son seklidir ve bu pazarm 2024 yilina kadar potansiyel olarak 800
milyar dolara ulasacagi diisiiniilmektedir. The Small Business
Blog’un yakin ~ tarihli  bir  raporu, Facebook’un  Metaverse
teknolojisine 10 milyar dolar, Sony’nin 200 milyon dolar yatirim
yaptigini ortaya koymustur (Peertopeermarketing, 2022).
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Sowrse Addiional Informaton

Sekil 5. Mart 2022 itibariyla Metaverse’e Yatirrm Yapmus Diinya Capinda
Onde Gelen Sektorler (Clement, 2022).

Sekil 5°de Mart 2022 itibartyla diinya capmda farkh
sektorlerde Metaverse’e yapilan yatirimlar ve yatirimlarin yiizdesi
verilmistir. Sekil incelendiginde Metaverse yatirimlarinin en ¢ok
bilgisayar-iletisim (%17) sektoriine yapildigi, onu egitim (%12),
finans (%11), pazarlama-reklam (%10) ve saglik (%9) sektorlerinin
takip ettigi goriilmektedir. Yine sekilde gorildigii iizere teknoloji ve
inovasyon (%?7), seyahat (%06), insaat (%5), ulasim (%5), miisteri
hizmetleri (%4), iiretim (%3), yiyecek (%3), hizmet (%3), sanat ve
tasarim (%?2), perakende (%2) ve savunma (%1) sektorleri de bu yeni
teknolojiye yatirim yapan sektorler arasinda yeri almistir.

Metaverse, 3D interaktif dijital alanda her tiirli markay:
sunmak ve hayat vermek i¢in gelecegin yeni pazarlama platformu
olacaktir. Metaverse, fiziksel diinyada nasil ¢alistigimizin dijital bir
kopyasidir. Bu 3 boyutlu dijital ortamda, kullanicilar kendilerine
benzeyen avatarlar araciligtyla bir araya gelebilmektedir. Bu durum,
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sirketlerin pazarlama islevini nasil kullanacaklar1 ve gelecekte
kisilerin birbirleriyle nasil iletisim kuracagi {izerinde ¢ok biiylik bir
etkiye sahip olacaktir (Hollensen vd., 2022). Fiziksel ve dijital
diinyalarin Metaverse platformlar1 araciligiyla birlesmesi, liks
markalar i¢in hizla anlamli bir firsat haline gelmektedir. Pandemi
sirasinda gegirilen zamanm fiziksel diinyada sinirlamalar oldugunu,
ama ayni zamanda yarattigimiz sanal alternatiflerin cogunun gercek
olanlara bile tercih edilebilecegini gostermistir. 2022°de markalar,
dijital varliklarmi en st diizeye c¢ikarmak ve gelisen teknolojileri
stirekli olarak entegre etmek zorunda kalacaklardir (Gummer, 2022).
Metaversiin kullanimiyla birlikte online ticarette de koklii birgok
degisiklik meydana gelebilir. Bireysel ve kurumsal ticarette dijital
varliklarin ve koleksiyonlarin kullanimmin yayginlasmasi ve meta
evrenlerde satin alimlarin kripto paralarla ger¢eklesmesi bilhassa
online ticarette orta ve uzun vadede bir¢cok yeniligide beraberinde
getirebilir (Alkara, 2022).

Herkesin erisebilecegi bir sanal platform olusturmak, sirketlere
ve markalara {irtin ve hizmetlerini pazarlamak i¢in biiylik bir kap1
acmaktadir. Metaverse hala gelistirme asamasinda, ancak markalar
simdiden adimlarin1 atmakta ve bu sanal platformda tiiketicilere
ulagmaktadir (Bowring, 2022).

Metaverse pazarlamada markalarin kullandiklar1 ¢esitli
uygulamalar1 asagidaki sekilde siralamak miimkiindiir
(Peertopeermarketing, 2022):

e Markamin Kendisine Ait NFT Gelistirmek: Metaverse
pazarlamasi i¢cin markali bir NFT olusturmanin avantaji,
marka bilinirligini artrmasidir. Bu nedenle, diinya
capindaki markalar NFT'lerin ne kadar gii¢lii oldugunu
anlarlarsa, bu durum ¢ok katk1 saglayacaktir.

e Metaverse Pazarlama Icin Sanal Gayrimenkuliin
Sahipligini Talep Etmek: 2022’de dijital diinya hizla
biiylidiigli i¢in sanal gayrimenkul, fiziksel gayrimenkule
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esdeger olmustur. Isletmeler etkinlikler diizenleyebilir veya
gayrimenkuliini  bagka markalara kiralayabilir, bu
gayrimenkulii tiiketicilere satmaya da baslayabilir. Sanal bir
oyun evreni olan Axie Infinity, 2022°de dijital
gayrimenkuliin ne kadar kazan¢li oldugunu kanitlamistir.
Axie Infinity ekibi, dudak uguklatan 2,3 milyon dolara
dokuz parsel arazi satmustir.

Oyunlastirmak,  Oyunlastirmak, Oyunlastirmak!:
Metaverse gelistirmek i¢in oyun sirketi olmak gerekli
degildir. Kullanicilarin Metaversede etkilesim kurmasi igin
motive olmalar1 gerekmektedir ve oyunlastrma bunu
bagarmanin harika bir yoludur.

Avatarlar i¢in Dijital Uriinler Satmak: Insanlar sanal
avatarlarin1 Ozellestirmek istemektedir. Birgok taninmis
marka da bu stratejiyi kullanmakta ve ¢ok fazla kar elde
etmektedir. Ornegin Roblox platformunda Gucci, 4.115
dolara sanal bir ¢antayi, Digital Coutour, 9.500 dolara bir
elbiseyi (ayrica dijital) satmistir.

Yerel Reklamciign Unutmamak: Metaverse’de agresif ve
istilact reklamlardan kaginmak gerekmektedir. Markanin
dogal olarak nasil reklaminin yapilacagi konusunda yaratici
olunmasi1 gerekmektedir. Bu, markay1 siirekli olarak
kullanicilarin 6niine koymakla kalmayacak, ayn1 zamanda
metaverse’ii kigisellestirecektir.

2.1. Metaverse Pazarlama Ornekleri

Metaverse’lin pazarlama, turizm, eglence ve konaklama,
vatandas-hiikiimet etkilesimi, saglik, egitim ve sosyal aglar iizerinde

doniisiimsel etkileriyle birlikte, kuruluslarm is modellerini ve
operasyonel kapasitelerini Metaverse tiizerinde ¢alisacak sekilde
uyarlamaya caligmalar1 6nemli hale gelmektedir. Gelecekte
Metaverse ile etkilesime girmeyi segen bireyler igin, fiziksel ve sanal
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arasindaki gegisin kusursuz dogasi ve birgogu belki de su anki
kavrayigin Gtesinde olan sonsuz bir olasilik kapsamini ortaya
¢ikarmaktadir (Dwivedi vd., 2022). Metaverse’ii denemek isteyen
markalar icin, Uriin veya hizmetlerinin islevselligini artiran bir
deneyim yaratmak akillica bir yol olmaktadir. Artirilmis gergeklik,
ozellikle bunun icin miikkemmel bir aractir. Ornegin, giizellik
miisterilerinin 6zel fonddten renklerini karigtirmasma yardimci olma
yetenegine sahiptir. Ayrica Adidas, aligveris yapanlarin sanal olarak
ayakkab1 denemesine izin vermek icin artirilmis gercekligi devreye
alirken,  lkea, insanlarin  mobilyalarm1  kendi  evlerinde
gorsellestirmesine izin vermek igin yillardir bu durumu entegre
etmek i¢in galismaktadir (Hollensen vd., 2022).

Liiks ve perakende sektoriinde bircok sirket, hizla Metaverse’ii
kullanmaya  baglamistir. Gucci, fiziksel c¢antanin  perakende
fiyatindan daha fazla binlerce dijital Dionysus c¢anta satmistir. Ayrica
Nike (sekil 6), Roblox platformunda Nikeland adli kendi Metaverse
deneyimini olusturmus ve yakin zamanda sanal spor ayakkabi ve
koleksiyon baslangict RTFKT Studios’u satin almistr (Gummer,
2022). Mataverse’ U kullanan isletme Orneklerini asagidaki sekilde
siralamak miimkiindjir:

Nike; Metaverse-NikeLand’t Roblox’ta gelistirmistir. Bu
Metaverse, diinyanin her yerinden Nike destekgilerini bir avatar
olusturmaya ve 6diiller kazanmak igin spor oyunlar1 oynamaya davet
etmigtir. Metaverse endiistrisindeki varligmi saglamlastiran Nike,
dijital bir koleksiyon sirketi olan RTFKT Studios’u satin
almistir. RTFK’ye sahip olmak, Nike’mn sanal spor ayakkabilarini
kullanicilarinin avatarlar1 i¢in dijital iiriinler olarak satmasina izin
vermistir. Bu spor ayakkabilar NFT dir, bu nedenle yalnizca dijital
diinyada bulunurlar. Bu sayede Nike gibi kiiresel bir spor markasi
12,2 milyar dolarlik bir kar artig1 saglamistir (Peertopeermarketing,
2022).
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Sekil 6. Nike, Roblox Is Birliginde NIKELAND Ornegi (Gummer, 2022).

Ariana Grande x Fortnite; pandemi halka agik toplantilarin
kisitlanmasi, konserlerin ve diger etkinliklerin iptali anlamina
gelmekteydi. Ancak Ariana Grande, Metaverse’de halk sagligi ve
giivenliginden 6diin vermeden canli etkinlikler diizenleme firsatini
gormiistiir. Ariana Grande, oyunculara benzersiz bir miizikal
yolculuk saglamak i¢in Fortnite ile is birligi yapmustir. Fortnite’in
Rift Turu swrasinda Ariana Grande’nin Raindrops, 7 Rings, Be
Alright, REM, The Way ve Positions gibi en popiiler hitlerini
seslendirdigi bir oyun i¢i canli miizik etkinligi yer almistir.
Ariana’nin avatari, tam koreografi ve kostiim degisiklikleri ile renk
patlamalar1 icinde dans etmistir (Ajmarketing, 2021).

Sekil 7. Coca-Cola NFT Ornekleri (Rijmenam, 2021).
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Coca-Cola; 6zel Olimpiyatlar i¢in para toplamak amaciyla 30
Temmuz Uluslararast Dostluk Giinii’nde dort benzersiz Coca-Cola
NFT’yi (sekil 7) agik artirmaya sunarak, ger¢ek diinya kampanyasini
Metaverse etkinligiyle baglayarak bu tiir stratejiler i¢in miitkemmel
bir 6rnek vermistir. Son derece popiiler NFT ler, OpenSea ¢evrimigi
pazari araciligtyla sunulmustur (Bozinoska, 2022).

Gucci; The Verge, liks markanin Mart 2021'de artirilmig
gerceklikte “giyilebilen” veya Roblox ve VRChat gibi ortak
uygulamalarda kullanilabilen Gucci Virtual 25 adli 6zel bir dijital
spor ayakkabi ¢ifti piyasaya sirdiigiinii duyurmustur. Platformlarda
12.99%’a sadece sanal bir {iriin olsa bile bir liks giyim i¢in oldukga
diistik bir fiyata satilmistir. Daha sonra Mayis 2021'de Gucci,
Italya'nmin Floransa kentinde gergeklesen Gucci Garden Archetypes
adli gergek diinya kurulumunu tamamlamak igin sanal bir deneyim
olan Roblox’ta Gucci Garden’1 agmustir. VVogue Business, insanlarin
“uzay1 kesfeden diger insanlarla bir araya gelebilecegini ve Roblox
yaraticisi Rook Vanguard ile isbirligi i¢inde olusturulan dijital
parcalar1 satin alabilecegini” agiklamistir. Bu iki is birligi, markalarin
dijital alanda gercek diinyadan ¢ok daha yaratici olabileceginin iki
harika Ornegi olmustur (Faridani, 2021). Ayrica Gucci,
kisisellestirilmis avatarlardan yararlanan bir Metaverse oyunu ve
sosyal medya platformu olan Zepeto (sekil 8) ile ortaklik kurmustur.
Isbirliginde, kullanicilarm Zepeto 3-D avatarlarmi Gucci’nin en son
koleksiyonlarindan pargalarla giydirmelerine olanak saglamaktadir
(Ajmarketing, 2021).
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Sekil 8. Gucci Zepeto Ornegi (Ajmarketing, 2021).

Hyundai; kullanicilarin = farkli arag modellerini kontrol
edebilecekleri, bilgilendirici videolar izleyebilecekleri ve iiriin satin
alabilecekleri platformda sanal bir Motorstudio (sekil 9) olusturarak
3D ozelligini kullanmistir (Bowring, 2022).

Sekil 9. Hyundai Motorstudio Ornegi (Bowring, 2022).

Decentraland; Ethereum agi tizerinde, Ethereum blockchain’i
tarafindan desteklenen ve insa edilen merkezi olmayan sanal
gergeklik  platformudur. Decentraland (sekil 10) evreninde
kullanicilar uygulamalar, deneyimler ve igerik olusturabilmekte,
deneyimleyebilmekte ve bu faaliyetlerinden para
kazanabilmektedirler ~(Aydiner, 2022). Decentraland; sosyal
unsurlari, NFT’ler, kripto para birimleri ve sanal gayrimenkul ile
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birlestiren ¢evrimici dijital bir diinyadir. Oyuncular bdylelikle,
platformun yonetiminde de aktif rol almaktadwr. NFT’ler de diger
blockchain oyunlarinda oldugu gibi kozmetik koleksiyon iirtinlerini
temsil etmek i¢in kullanilmaktadir.

Ayn1 zamanda kullanicilari oyun i¢inde kripto para MANA ile
satin alabilecekleri LAND, 16x16 metrelik arazi parselleri i¢in de
kullanilmaktadir. Tim bunlarin birlesimi karmasik bir kripto
ekonomi yaratmaktadir (Binance Academy, 2021).

Sekil 10. Decentraland’in Oynanig Goriintiisii (Aydiner, 2022).

Samsung; kullanicilarin Galaxy S22 (sekil 11) kazanmak igin
oynadigi platformda bir hazine avi yaratmistir (Bowring, 2022).
“Samsung olarak, c¢ok ¢esitli zevklere uyacak sekilde
ozellestirilebilecek yenilikler yaratmayir amacgliyoruz. Galaxy S22
Hazine  Avi  kampanyasiyla,  bdlgemizde Metaverse’de
kisisellestirilmis deneyimleri kesfeden Z kusagi ve bin yillik
kullanicilardan olusan genis bir toplulukla etkilesim kurmak
istiyoruz. 1k ayinda 4 milyonu askin ziyaretciyi agirlayan My House,
kullanicilara hayallerindeki evleri tasarlamalar1 ve Galaxy S22
serisini ve diger Samsung Uriinlerini sanal bir ortamda

deneyimlemeleri i¢in yeni yollar sunuyor” seklinde ifade edilmistir
(Samsung, 2022).
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Galaxy S22

Treasure Hunt

Sekil 11. Samsung Galaxy S22 Treasure Hunt Ornegi (Bowring, 2022).

Teknolojik gelismeler ve insanlhigin dijital diinyaya girmeye
hazir olmasi sayesinde Metaverse gelismeye ve genislemeye hazirdir.
Bu nedenle Metaverse’de nasil faaliyet gosterilecegini tanimlayacak
yonergeleri belirlemek i¢in mitkemmel bir zamanlama seklinde ifade
etmek mumkiindir. Metaverse pazarlamanin isletmelere,
tiikketicilerinin ne istedigini bulma ve rakiplarinden 6nce tistiinliik
saglama firsat1 verecegi goz oniine alindiginda, markalarin gelecekte
stirekli gelisen dijital manzaraya ayak uydurmak i¢in islerini nasil
pazarlayacaklarin1 6ngérmeleri agisindan zamanlamanin miikemmel
oldugu sodylenebilir (Bozinoska, 2022).

2.2. Metaverse Pazarlamanin Avantajlari

Isletmeler tarafindan Metaverse kullaniminin her gecen giin
artmast Metaverse diinyasina yeni Orneklerinde eklenmesini
saglamaktadir. Bu yeni teknolojinin benimsenmesi siirecinde
isletmelere bircok avantaj saglanmaktadir. Metaverse’de pazarlama
s6z konusu oldugunda, isletmelerin bu yeni teknolojinin potansiyel
avantajlarinin ~ farkinda olmalar1  gerekmektedir. Metaverse’de
pazarlamanin ana avantajlarindan biri, isletmelerin her zamankinden
daha genis bir kitleye ulasabilmesidir. Metaverse cografi sinirlarla
siirlt degildir, bu da isletmelerin tiim diinyadaki tiiketicilere
ulagabilecegi anlamina gelmektedir. Ek olarak Metaverse,
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tiikketicilerle fiziksel diinyada miimkiin olmayan bir sekilde etkilesim
kurmak i¢in kullanilabilecek benzersiz ve etkilesimli bir ortam
sunmaktadir. Ornegin isletmeler, sanal vitrinler olusturmak veya
sanal etkinliklere ev sahipligi yapmak i¢in Metaverse’li kullanabilir.
Ayrica Metaverse, isletmelere hedef kitleleri hakkinda veri toplama
firsat1 sunmaktadir. Bu veriler, tiiketici davranigini daha iyi anlamak
ve pazarlama mesajlarini buna gore uyarlamak icin kullanilabilir
(Bushell, 2022).

2.3. Metaverse Pazarlamanin Dezavantajlar

Metaverse’ lin en biiyiikk dezavantajlarindan biri ¢ok yeni
olmasidir, bu durum sirketleri Metaverse’e girme konusunda kararsiz
birakmaktadir. Diizenleyici bir otoritenin olmamasi da bir¢ok igletme
icin zahmetli olmaktadir. Teknoloji de Onemli bir sorun
olabilmektedir. Metaverse’e tamamen girmek i¢in, kullanicilarin
pahali olabilen iist diizey bilgisayarlar ve SG kulakliklar1 veya
lensleri gibi en son teknolojiye ihtiyaci
bulunmaktadir. Pazarlamacilarin daha genis bir kitleye ulagma
potansiyelini sinirlayabilen bu cihazlara herkesin erigimi miimkiin
degildir. Kendi platformlarini ve deneyimlerini olusturmak isteyen
isletmelerin de biiyiikk yatirimlar yapmasi ve deneyimi olusturmak
icin gerekli teknoloji ve bilgi birikimine sahip olmasi gerekmektedir.
Siber giivenlik, Metaverse’de Onemli bir sorun olmaktadir.
Metaverse kimlikleri c¢alinabilir ve sorunlar1 ¢6zmeye yardimci
olacak ¢ok az destek birimi bulunmaktadir (Hetler, 2022). Ayni
zamanda Metaverse’e iligkin dezavantajlar1 asagidaki sekilde
siralamak miimkiindiir (Hilson, 2021);

Erisilebilirlik hala simirli: Giiniimiizde hemen hemen herkesin
bir bilgisayar1 ve en az bir mobil akilli cihaz1 bulunmaktadir. insanlar
aligveris yapmakta, iletisim kurmakta, i3 aramakta, medya
kullanmakta ve hemen hemen her seyi ¢evrimi¢i yapmaktadir.
Metaverse i¢in durum heniiz boyle degil ve bir¢ok insan bundan
gercekten en 1yi sekilde yararlanmak i¢in ihtiya¢ duyduklar: teknoloji
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tiirine hald erisememektedir. Ornek olarak sanal gergeklik
gozliikleri, iist diizey bilgisayarlar vb. vermek miimkiindiir.

Giivenlik bir sorun: Internette oldugu gibi, teknoloji ne kadar
gelismigse ve ne kadar fazla segeneck mevcutsa, daha saglam
giivenlik Onlemlerine olan ihtiyagta o kadar artmaktadir. Bununla
birlikte, veri gizliligi ve giivenlik gibi endiseleri gdz Oniinde
bulundurarak Metaverse’ii arastirmak dnemli bir konudur. Isletmeler,
yalnizca miisterilerinin kendilerini giivende hissetmelerine yardimci
olmakla kalmayip, ileriye dogru durumun gergekten bdyle olmasini
saglama zorluguyla karsi karsiya kalmaktadir.

Marka korumasi bir oncelik olmali: Metaverse hala ¢ok yeni
oldugundan, herkes i¢in ticretsizdir. Ancak Metaverse’iin sundugu
her seyi kesfederken markanin itibarm1  korumaya 06zen
gosterilmelidir. Buradaki fikir, mevcut ve potansiyel miisterilerin
markaniz hakkinda olumlu hissetmelerini ve Metaverse icinde
yerlestirdiginiz her yerde sizinle giivenli bir sekilde iletisim
kurmasini saglamaktir.
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“Bir noktada, geriye bakip diisiinecegiz,
Fiziksel diinyada nasil dijital bir katmanimiz olmadi?”
Greg Jones, Google Sanal ve Artirilmis Gergeklik Direktorii

SANAL VE ARTIRILMIS GERCEKLIK
PAZARLAMA

GIRIS

Dijital devrim ve doniisiimiin hiz kesmeden devam ettigi
giinimiizde, portfoyline her gegen giin bir yenisi eklenen dijital
teknolojiler, kisilerin ve isletmelerin kullanimina sunulmaktadir. Son
donemin en goze carpan dijital teknolojileri sanal gerceklik ve
artirilmig gerceklik kavramlaridir. Dijital gergeklikte yeni bir ufuk
acan Metaverse teknolojisinin  fiziksel ve sanal diinya
entegrasyonunda kullandigi en onemli araglar olan bu teknolojiler
aktivasyon alanlarin siirekli genisletmektedir. Perakendecilik, saglik,
askeri, turizm, insaat, otomotiv, oyun ve egitim gibi bir¢ok sektorde
kullanim alani bulmaktadir. Pek c¢ok isletme meta veri tabanina
kayith artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik yapi taslarina yatirim
yapmaktadir. Pazarlama disiplini de dijital teknolojileri faaliyetlerine
entegre etme konusundaki basarisini sanal ve artirilmis gergeklik
uygulamalarina adapte olusuyla bir kez daha ortaya koymaktadir.

Sanal gerceklik (SG); kisinin yapay ii¢ boyutlu gorsel veya
diger duyusal ortamla etkilesime girmesini saglayan bilgisayar
modellemesi ve simiilasyonu kullanimidir. SG  uygulamalar:
kullaniciyr; gozlilk, kulaklik, eldiven veya viicut giysisi olarak
giyilen etkilesimli cihazlar araciigi ile gercekligi simiile eden
bilgisayar tarafindan olusturulan, bilgi gonderen ve alan bir ortama
sokmaktadir. Tipik bir sanal gerceklik formatinda, stereoskopik
ekranli kask takan kullanici, simiile edilmis bir ortamin hareketli
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gorlintiilerini  gorlintiilemektedir. “Orada olma” yanilsamasi,
kullanicmin hareketlerini algilayan ve ekrandaki goriiniimii buna
gore, genellikle gercek zamanli (kullanicinin  hareketinin
gerceklestigi anda) olarak ayarlayan hareket sensorleri tarafindan
gerceklestirilmektedir (Lowood, 2022). Sanal gerceklik pazarlamasi
ise hedef kitlesine {i¢ boyutlu 360 derece siiriikleyici bir deneyim
sunmak i¢in sanal gergeklik teknolojisini kampanyalarmma dahil eden
bir pazarlama yaklagimidir. Bu, sanal bir diinya icinde bir afis
reklami veya kullanicilarm tiriinleri satin almadan 6nce denemelerini
saglayan bir teknoloji demosu seklinde olabilmektedir. Sanal
gerceklik pazarlamacilari, triinlerini ve hizmetlerini yiikseltmek igin
bu gelisen teknolojinin yaratici yonlerini kullanmay1 hedeflemektedir
(Nguyen, 2022).

Artirdmis gerceklik (AG); bilgisayar tarafindan olusturulan
sanal diinyay1 gercek diinyada var gibi gosterme ve tanitma iizerine
kuruludur. AG, gercek bir ortamda sanal ve gercek nesneleri
birlestiren, hizalayan, etkilesimli ve gercek zamanli calisan bir
teknolojiyi ifade etmektedir (Azuma vd., 2001). Artirilmis gergeklik
pazarlamasi; dijital bilgi veya nesneleri, tiiketicilerin fiziksel
nesnelere ve ortamlara iliskin algilarina entegre ederek onlarin yeni
ve fantastik deneyimler yasamasmi saglamak, mal veya hizmetler
hakkinda zengin bilgiler sunarak, ¢evrimici deneyimleri ve etkilesimi
iyilestirerek ~ memnuniyeti  artrmak, tiiketici  davraniglarini
sekillendirmek ve isletme gelirlerini artrmak i¢in pazarlamada
artirllmis gerceklik teknolojisinin uygulanmasini ifade etmektedir
(Javornik, 2016; Du vd., 2022).

Dijitallesmenin  isletmelere dayatmasi1 gibi gdziikmesine
ragmen her teknolojik yenilik, beklentisinin sinir1 olmayan tiiketiciler
icin yeni deneyimler sunmaktadir. Tiiketicilerin deneyimleme
diirtlisiine yanit olarak sanal ve artirilmis gerceklik, pazarlama
faaliyetlerinde markalarin  kullandigt en O6nemli teknolojik
yeniliklerden ve araglardan olusmaktadir. Bu teknolojiler tiiketicilere
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dijital deneyimi yasatirken, markalara {irin ve hizmetleri i¢in yeni ve
interaktif dijital kampanyalar hazirlamanin kapisini agmaktadir.

1. SANAL GERCEKLIK KAVRAMI

“Sanal” terimi, 1400’1 yillarin ortalarindan itibaren “gercekte
veya fiilen olmasa da Oziinde veya etkisinde bir sey olmak”
anlaminda kullanilmaktadir. 1959°dan beri “fiziksel olarak var
olmayan, ancak yazilim tarafindan goriiniir hale getirilen” bilgisayar
olarak tanimlanmaktadir. 1938’de Fransiz avangard oyun yazari
Antonin Artaud, Le “Théatre et son double” adli bir deneme
koleksiyonunda tiyatrodaki karakterlerin ve nesnelerin yaniltic
dogasini “la réalit¢ erdemlle” olarak tanimlamistir. 1958’de “The
Theatre and Its Double” adiyla yaymlanan bu kitabin ingilizce
cevirisi, “sanal gerceklik” teriminin ilk yayinlanmis kullanimidir.
Myron Krueger tarafindan ortaya atilan “yapay gergeklik” terimi
1970’lerden beri kullanilmaktadir. “Sanal gergeklik™ terimi ilk olarak
Damien Broderick’in 1982 tarihli “The Judas Mandala” adli
romaninda bilim kurgu baglammda kullanilmistir. Sanal gergeklik
teriminin popiiler medyada yaygimn sekilde uyarlanmasi, 1980’lerin
sonlarinda kendi firmas1 VPL Research altinda ilk ticari sinif sanal
gerceklik donanimlarindan bazilarmi tasarlayan Jaron Lanier’e ve
1992 yapimi sanal gergeklik sistemlerinin kullanildig1 “Lawnmower
Man” filminine ait oldugu ileri siiriilmektedir (Wikipedia, 2022).
Kavram, 1987 yilinda Jaron Lanier tarafindan Amerika Birlesik
Devletleri’ndeki erken SG arastirmalarini ve teknoloji gelistirmeyi
birbirine baglayan, federal hiikiimetin, oOzellikle de Savunma
Bakanligi, Ulusal Bilim Vakfi ve Ulusal Havacilik ve Uzay Dairesi
(NASA) igin ortak bir konu olmustur. Bu ajanslar tarafindan finanse
edilen ve {iniversite temelli arastirma laboratuvarlarinda yiiriitiilen
projeler, bilgisayar grafikleri, simiilasyon ve ag ortamlar1 gibi
alanlarda genis yetenekli personel havuzu saglamis ve akademik,
askeri ve ticari isler arasinda baglantilar kurmustur (Lowood, 2022).
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Sanal gergeklik, etkilesimli {i¢ boyutlu bilgisayar tarafindan
olusturulan ortama daldirma olarak ifade edilebilen dahil olma
etkisini saglamak i¢in ¢esitli ekran ve arayliz cihazlariyla birlikte
bilgisayar grafik sistemlerinin kullanilmasidir (Pan vd., 2006).

Sanal gerceklik, Kisinin yapay ii¢ boyutlu gorsel veya diger
duyusal ortamla etkilesime girmesini saglayan bilgisayar
modellemesi ve simiilasyonu kullanimidir. SG  uygulamalari
kullaniciy1, gozliik, kulaklik, eldiven veya wviicut giysisi olarak
giyilen etkilesimli cihazlar araciligi ile gercekligi simiile eden
bilgisayar tarafindan olusturulan, bilgi génderen ve alan bir ortama
sokmaktadir. Tipik bir sanal gerceklik formatinda, stereoskopik
ekranli kask takan kullanici, simiile edilmis bir ortamin hareketli
goriintiilerini  goriintiilemektedir. “Orada olma” yanilsamasi,
kullanicinin hareketlerini algilayan ve ekrandaki goriiniimii buna
gore, genellikle gercek zamanli (kullanicinin  hareketinin
gerceklestigi anda) olarak ayarlayan hareket sensorleri tarafindan
gergeklestirilmektedir. Boylece, bir kullanici, kendi bas dontisleri ve
adimlariyla ikna edici bir sekilde iliskili olan degisen bakis agilarmni
ve perspektifleri  deneyimleyerek, simiile edilmis deneyim
yasamaktadir. Dokunma hissi saglayan force-feedback cihazlariyla
donatilmis veri eldivenleri giyen kullanici, sanal ortamda gordigi
nesneleri alip kullanmaktadir (Lowood, 2022).

Sanal gerceklik, gercek gibi goriinen sahneler ve nesnelerle
bilgisayar tarafindan olusturulan bir ortamdir ve kullaniciya kendisini
cevrelerine dalmis gibi hissettirmektedir. Bu ortam, SG baslig1 veya
kask olarak bilinen bir cihaz araciligiyla algilanmaktadir. SG,
kullanicinin  video oyunlarina kaptrmasmi saglamakta, kalp
ameliyat1 yapmay1 Ogrenmeye veya performansi en iist diizeye
cikarmak i¢in spor egitiminin kalitesinin artirilmasina olanak
tanimaktadir  (https://www.iberdrola.com/innovation/virtual-reality,
Erisim Tarihi: 16.10.2022).
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Oxford English Dictionary’e gore sanal gerceklik, “bir kisi
tarafindan ekranli bir kask veya sensorlerle donatilmis eldivenler gibi
ozel elektronik ekipman kullanilan, goriiniiste gercek veya fiziksel
bir sekilde etkilesime girebilen {i¢ boyutlu bir goriintiiniin veya
ortamin bilgisayar tarafindan olusturulmus simiilasyonu” anlamina
gelmektedir. eMarketer (2016)’e gore, basa takilan bir ekran
araciligiyla, genellikle kulakliklara, kontrol cihazlarma ve diger
cevre birimlerine baglanan bir kullaniciyr sanal bir diinyaya veya
deneyime tamamen sokmakta ve bu deneyimde gezdirmektedir.
Harika bir SG deneyiminin temel o6zelligi, varlik duygusudur ve
kullanicilar kendilerini gercekten sunulan sentetik ortamdaymis gibi
hissetmektedir” seklinde ifade etmistir (Barnes, 2016).

Sekil 12. Sanal Gergeklik (https://www.iberdrola.com/innovation/virtual-
reality, Erisim Tarihi: 16.10.2022).

Sanal gerceklik ile ortam, dijital olarak sifirdan olusturulur; bu
durum, ortamin her bir bileseninin, tanimlanmis yontemlerine dayali
olarak programli ve 6zel olarak etkilesime girebilecegi anlamina
gelir. Buradaki fayda, bastan itibaren, ¢evre ve icindeki her seyin,
herhangi  bir ek wveri elde etmek zorunda kalmadan
degistirilebilmesidir. Ek olarak, SG ortamlar1 fiziksel bir diinyadan
alinmak yerine sifirdan olusturuldugundan, o ortamimn ne oldugu ¢ok
biiyiik spesifikasyon (bir malin kalite ve 6zelligi agisindan tasimasi
gerektigi nitelikler) derecesine sahiptir
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(https://appen.com/blog/augmented-and-virtual-reality/ , Erisim
Tarihi: 16.10.22).

Sanal gerceklikte gercek diinyadaki ses ve goriintiiniin yerini
bilgisayar tarafindan olusturulmus sanal bir ortam almaktadir. Kisiyi
360 derece ve li¢ boyutlu olarak sarmakta ve baska bir evrene dalmig
gibi bir his vermektedir (Tran, 2022). Sanal gerceklik, fiziksel bir
deneyim yerine dijital bir deneyim sunmaktadir. Pazarlamacilarin
irin ve hizmetlerini tanitmalar1 i¢cin miikemmel bir aractir (Fade,
2022). Sanal gergeklik ve diger siiriikleyici dijital teknolojiler
markalarin yaklagsma ve algilama seklini degistirmektedir. Birgcok
endiistri, daha ¢ekici pazarlama kampanyalar1 olusturabilmek igin bu
teknolojilerin sunabilecegi benzersiz deneyimlerden
yararlanmaktadir (Mileva, 2022).

2. SANAL GERCEKLIiK PAZARLAMA
UYGULAMALARI

Sanal gergeklik, siiriikleyici dijital deneyimler araciligiyla
izleyici katilimim1 artrmak i¢in kullanilmaktadir. Perakendeden
etkinlik planlamasina kadar, markalar hikayelerini anlatmak ve etki
yaratmak i¢in sanal gercekligi benimsemektedir (Mileva, 2022). SG,
pazarlama stratejilerini gelistirmek i¢in kullanildiginda, yalnizca
kullanicilarin {izerinde degil, miisterilerin iizerinde de kalic1 bir
izlenim yaratmaktadir. Sanal gergeklik kullanicilar1 bu teknolojinin
Ozelliklerini uzaktan indirebildiginden veya bunlara uzaktan
erisebildiginden, gelismis duygusal katilim icin daha fazla firsat
yakalar ve yiiriitilmesi kolay kampanyalar olusturulabilir. Ayrica
SG, is yiiklerini en aza indirerek satig ekiplerinin {iretkenligini
artirabilmektedir. SG kullanarak sirketler, bir satig gorevlisinin
miisterileri her zaman denetlemesine gerek kalmadan iiriinlerini veya
hizmetlerini daha etkili bir sekilde sergileyebilmektedir (Mileva,
2022).

Sanal gerceklik pazarlamasi, hedef kitlesine li¢ boyutlu, 360
derece siiriikleyici bir deneyim sunmak icin sanal gergeklik
teknolojisini kampanyalarina dahil eden bir pazarlama yaklagimidir.
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Bu, sanal bir diinya i¢inde bir afis reklami1 veya kullanicilarin
iirlinleri satin almadan 6nce denemelerini saglayan teknoloji demosu
seklinde olabilmektedir. SG pazarlamacilari, {riinlerini ve
hizmetlerini yiikseltmek igin bu gelisen teknolojiyi yaratici yollarla
kullanmay1 hedeflemektedir (Nguyen, 2022).

Sanal gerceklik pazarlamasi, pazarlama kampanyalarinda sanal
gerceklik teknolojisini iceren bir pazarlama stratejisidir. Hedef
kitleyle baglant1 kurmak ve daha iy1 marka katilimi olusturmak i¢in
kullanilabilmektedir. Ornegin, ekrandaki igerigi okuyan tiiketiciler
yerine sanal bir kisi ile etkilesime gegilebilmektedir (Mileva, 2022).

2.1. Sanal Ger¢eklik Pazarlama Ornekleri

Sanal gergekligin pazarlamada kullanimi 6zellikle deneyim
noktasinda ¢igir agmaktadir. Swra disi deneyim firsat1 sunan bu
teknoloji, pazarlama profesyonellerine kampanyalarmi yiiriitiirken
hedef Kitlesine maddi deneyimler, iriin deneyimleri, Ogetici
deneyimler, lansman deneyimleri, perakende deneyimler, etkinlik
deneyimleri ve ticari firsatlar sunmalar1 noktasinda 6nemli avantajlar
saglamaktadir  (https://www.dijitalajanslar.com/sanal-gerceklik-ile-
pazarlama-yontemleri/ , Erisim Tarihi: 17.10.2022).

Marriott Hotels Isinlanma Kabini: Turizm sektoriinde liiks
konseptte hizmet veren Marriott Hotels, sokaklara “ismlanma
kabinleri” kurmustur. SG gozlikleri ile otellerini tercih etmek
konusunda kararsiz kalan ¢itler i¢in gerceklik hissi sunan ve
konaklayacaklar1 yerleri somut olarak gosteren bu kabinler
tiikketicilere maddi deneyim yasatmaktadir.

35


https://influencermarketinghub.com/author/mileva-geri/
https://www.dijitalajanslar.com/sanal-gerceklik-ile-pazarlama-yontemleri/
https://www.dijitalajanslar.com/sanal-gerceklik-ile-pazarlama-yontemleri/

Yeni Nesil Pazarlama Teknolojileri

Sekil 13. Marriott Hotels Isinlanma Kabini
(https://www.dijitalajanslar.com/sanal-gerceklik-ile-pazarlama-yontemleri/
, Erisim Tarihi: 17.10.2022).

McDonald’s “Happy Goggles”: Kampanyada bir Happy
Meal kutusu kullanarak ve onu Google Cardboard gibi bir sanal
gerceklik  goriintiileyiciye  doniistiirerek geng  kitlesinin  ilgi
alanlarindan yararlanabilmek icin sanal gercekligin giiciinden
yararlanmistir. Happy Goggles daha sonra Slope Stars adli eglenceli
ve egitici bir oyuna erismek i¢in kullanilmig ve c¢ocuklarin sanal
gercekligi deneyimlemelerini saglamistir. Bu hareketle, McDonald’s
sanal ger¢ekligi toplum i¢in daha erisilebilir hale getirmistir. Ciinkii
SG goriintiileyici smirli sayidaki Happy Meal kutularini yeniden
tasarlayarak evde yapilabilir hale doniistiirmiistiir (Mileva, 2022).
Happy Meal kutularini sanal gergeklik gozliiklerine doniistiirmek igin
akilli telefon ve birkag basit islem gerekmektedir.
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Veckla ut boxen. Vik ihop boxen. Satt in din smarl tphone.

Sekil 14. McDonald’s “Happy Goggles” (http://happygoggles.se/,
Erisim Tarihi: 17.10.2022).
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Hacienda Patréon “Tekilamn Hikayesi”: Uriinlerinin
iiretimden raflara kadar uzanan yolculugunu sanal gergeklik araciligi
ile tiiketicilerine izlememe imkan: sunan Hacienda Patron markasi,
emek ve zanaata dayanan tekilanin varolus hikayesini heyecan verici
Ogretici bir deneyim ile sunmaktadir
(https://www.dijitalajanslar.com/sanal-gerceklik-ile-pazarlama-
yontemleri/ , Erisim Tarihi: 17.10.2022).

Volvo “Virtual Reality Test Drive” : Bir araba denemek ve
bir test siiriisii yapmak, 6zellikle yasanan yere yakin bir araba bayisi
yoksa zor olabilmektedir. Volvo, kullanicilarin telefonlarini
kullanarak XC90’1 test etmelerini ve uygulama araciligiyla bir
“weekend escape” deneyimlemelerini saglamak i¢in iiriin deneyimde
SG’yi kullanmigtir. Sanal test siiriisii, kullanicilar1 stiriicii koltuguna
oturtur ve onlar1 bir dagda gezintiye c¢ikarir. Bu uygulama,
kullanicilarin 360 derecelik ¢arpict manzaralar sunan siiriikleyici bir
deneyimle  birlestigZinde sanal bir maceraya atilmalarini
saglamaktadir. Teknoloji ayni zamanda kullanicilarin Google
Cardboard’u kullanarak otomobilin i¢ini kendileri incelemesine de
olanak tanimaktadir. Hepsinden Onemlisi, kullanicilar bir Google
Cardboard kulakligima sahip olmasalar bile uygulamanin
ozelliklerinden yararlanmaya devam etmektedirler (Mileva, 2022).

vorvo OurCars  Menu

The Volvo XC90

XCOO wi

Sekil 15. Volvo Sanal Gergeklik Test Siirtisii
(https://www.media.volvocars.com/global/en-
gb/media/pressreleases/275012/volvo-cars-ultimate-driving-simulator-uses-
latest-gaming-technology-to-develop-safer-cars , Erisim Tarihi:
17.10.2022).
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Nissan, Nissan Crossing: Nissan, araglarinin sergilendigi
Tokyo’da bir sehir simgesi olan “Nissan Crossing”e dayali bir SG
Japon otomobil bayisi inga etmistir. Sanal bayilik, sosyal SG igin
popiiler bir metaverse platformu olan VRChat platformunda,
oyuncularin Nissan bayisinden bir portal alarak olusturduklar1 sanal
bir adada araci test edebilecekleri yeni Nissan Sakura EV’i
sergilemek i¢in olusturulmustur (Nguyen,2022).

Sekil 16. Sanal Gergeklikte Nissan Crossing
(https://www.autoweek.com/g40179166/gallery-nissan-crossing-in-virtual-
reality/?slide=2, Erisim Tarihi: 17.10.2022).

Oreo, The World of a Flavoured Cookie 360°: Google’in
Cardboard kulakligini kullanan Oreo, goriintiileyenlerin c¢erez
tatlarinin hayal edildigi bir yer olan “Wonder Vault”a dalmalarini
saglamistir. Dolgulu Cupcake aromali Oreo’larmin nasil yapildigmi
gormek i¢in siit nehirleri, kakao daglar1 ve gercek boyutlu Oreolar
arasinda seyahat edilmesine imkan vermistir. Yeni bir iirlin lansmani
icin miikemmel bir farkindalik kampanyasi olan eglenceli bir
kampanya olmustur (Tran,2022).
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Sekil 17. Oreo: Aromali Kurabiyenin Diinyasi 360°
(https://www.macj.tv/oreo-filled-cupcake, Erisim Tarihi: 18.10.2022).

NBA Sanal Streaming: Sanal gerceklik sayesinde onemli
ticari firsatlar yakalanmaktadir. Ornegin bir basketbol macinmn ya da
bir tiyatro gosterisinin fiziksel ortamda belirli olan bilet sayilar1 sanal
gerceklik ile iki hatta daha fazla katina izleyici ile bulusabilmektedir.
Samsung ile isbirligi yapan NBA, sanal gerceklik uygulamasi ile
kiiresel hayran kitlesiyle basketbol karsilagsmalarin1 anlik olarak
paylasmaktadir (https://www.dijitalajanslar.com/sanal-gerceklik-ile-
pazarlama-yontemleri/, Erisim Tarihi: 17.10.2022).

3. ARTIRILMIS GERCEKLIK KAVRAMI

Sanal gergekligin gergcek diinyanin bir taklidini olusturma
yetenegine karsin artirilmis gergeklik, sanal 6geler ile fiziksel 6geleri
entegre etme ve zenginlestirilmis yeni bir goriintli sunma yetenegine
sahiptir. Bu iki yeni nesil teknoloji ¢ogu zaman birbirine
karigtirilmakla  beraber sanal gergeklikte sanal bir evren
olusturulurken, artirilmis gergeklikte gercek hayat interaktif bir bakis
acistyla sunulmaktadir.

Sanal bilgileri gercek diinya ile birlestiren artirilmis gerceklik
teknolojisinde, multimedya, {i¢ boyutlu modelleme, gercek zamanl
izleme ve kayit, akilli etkilesim, algilama gibi farkli teknikler
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kullanmaktadir. Artirilmig gercekligin temel ilkesi, gergek diinyanin
zenginlestirilmesidir. Bu amacla metin, resim, miizik, video gibi
bilgisayar tarafindan olusturulan sanal bilgileri ger¢cek diinyaya
uygulamakta ve boylece iki farkli bilgi tiirliniin  birbirini
tamamlamasini saglamaktadir. Gelecek i¢in umut veren en énemli on
teknoloji arasinda gosterilen artirilmis gercgeklik, dijital diinya ile
gercek diinya arasinda bir koprii olarak insanlara cevrelerindeki
nesneleri tanimanin ve deneyimlemenin yeni bir yolunu sunmaktadir.
Bu noktada insan-bilgisayar etkilesiminin  gergeklestirilebilir
oldugunu gostermektedir (Chen vd., 2019).

Kronolojik olarak yolculugu heniiz bitmemis olan artirilmis
gerceklik, tarihi seyrinde kapsam ve teknoloji alaninda kendini
gelistirerek yoluna devam etmektedir (Tablo 2) (Saydam D., 2020).
Yolculugun baglangict 1957 yilina dayanmakla beraber, artirilmis
gerceklik  kavrami Caudell ve Mizell tarafindan literatiire
kazandmrilmistir. Boing’de arastirmaci olarak goérev alan Thomas
Caudell ve David Mizell, ugagin semalarini ve dinamik olarak
degisen bilgilerini fabrika is¢ilerine rehberlik etmesi ve goriis alanini
artirmasi i¢in sanal olarak yansitan, basa takilan, “gorebilir” nitelikte
bir sanal ger¢eklik gozIigii tasarlamistir. Kullanicinin goérsel alanini,
mevcut gorevin yerine getirilmesi amaciyla gerekli bilgilerle
“artrmak” i¢in kullandiklar1 bu teknolojiye “Artirilmis Gergeklik”
demislerdir (Caudell ve Mizell, 1990).

Tablo 2. Artirilmis Gergeklik Teknolojisinin Tarihsel Gelisimi

Yil Artirllmis Gergeklik Uygulamasi

1957  Sinematograf Morton Heilig’in ‘Sensorama’ adimi verdigi bir simiilator
yaparak bes duyu organini harekete gecirecek cok algili bir deneyim
olusturmast

1968  Harvard Universitesi’nden Ivan Sutherland’in ‘Demokles’in Kilict’ adint
verdigi ilk basa takilan goriintiileyiciyi tasarlamast ve AG’nin gelisimine

yon vermesi
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1990 Thomas Caudell ve David Mizell’in 1990’larda Boeing i¢gin basa takilan
dijital goriintiileyici ile teknisyenlere kablo baglantilarni dogru
yapmalarma yonelik kilavuz olusturmalar1

1992 Thomas Caudell ve David Mizell tarafindan ‘Artirilmig Gergeklik’
teriminin ilk defa ortaya konarak kullanilmaya baslanmasi

1999 1999 Prof. Steve Mann’m 1980°’li yillardan itibaren iizerinde calistigt
dijital gozliikleri, ‘Eye Tap’ ad1 ile kullanmaya baslamasi

2000 2000’1 yillardan itibaren mobil cihazlara yoénelik uygulamalarm
gelistirilmesine hiz verilmesi ve yeni teknolojiler olusturulmaya
baslanmast

2004  Mathias Mohring tarafindan cep telefonlarina yonelik ilk video tabanli
Artirtlmis Gergeklik sisteminin hayata gegirilmesi

2008  Mobilizy firmasi tarafindan gelistirilen goriis ve konum tabanl bir AG
uygulamast olan ‘AR Travel Guide’ adli Wikitude programimin
kullanilmast

2008 Terminator filminde ve Sight adli 6dilli kisa filmde goriilen biyonik
kontakt lenslerin Babak Parviz ve ekibi tarafindan tanitilmasi

2009  Pranav Mistry, MIT Medya Laboratuvari’nda gelistirilmekte olan
‘Altinct His’ AG projesinin hayata gecirilmesi
2012 2012 Google’in iizerinde uzun yillardir cahistign ‘Glass’ adli akilh

gozliiklerin ilk 6rneklerinin tanitilmasi

Vuzix, Recon, Oculus, Meta gibi pek ¢ok firmanm artirilmig ve sanal
gerceklik gozliiklerini gelistirmeyi siirdiirmeye devam etmeleri

Kaynak: Saydam D., 2020.

Amerikan Hava Kuvvetleri’nde (1994), Amerikan futbol
macida (1998), Amerikan ordusu ve Nasa’da (1999) olmak {izere
Amerika 20.Yiizyilm son donemlerinde artirilmig —gercgeklik
teknolojisini yogun olarak deneyimlemistir. ilk ticari artirilmis
gerceklik uygulamast 2008 yilinda Alman mensei bir araba
markasinin reklam amaciyla kullanmas: ile giindeme gelmistir. Bu
tarihten itibaren tanitim amacglh ve miisteri deneyimi saglamak icin
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uygulamalarin  arttig1  sdylenebilmektedir. Bilisim sektoriiniin
onciileri Google ve Microsoft bu alana yatirim yapan ilk firmalardir.
2014’de Google alanda etkinligini arttirmak i¢cin Google Glass’1
piyasaya siirmiigtiir ancak proje o donem i¢in kabul gérmemistir.
2016’da Microsoft benzer bir girisimle HoloLens’i tanitmus,
interaktif hologramlar sunmak i¢in bu teknolojiye yatirim yapmuistir
(sekil 18) (Thinktech,2022).
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Sekil 18. Artirilmis Gergeklik Tarihi (Thinktech,2022).

Bimber ve Raskar (2005), artwrilmis gergeklik teknolojisinin
“izleme ve kayit”, “goriintiileme teknolojisi” ve “ger¢ek zamanli
isleme” olmak {izere ii¢ ana yapi tas1 lizerine kurulu oldugunu ifade
etmektedir. Bu yap1 taslarindan ilkine gore artirilmis gergeklik,
gercek zamanli, etkilesimli ve {i¢ boyutta kaydedilmesi gereken bir
teknolojidir. Makul bir artirilmis goriintii ancak dogru izleme ve
kayit ile miimkiindiir ¢iinkii kullaniciya inandirict bir goriintii
sunmay1 amagclarken, gergek kamera sanal kamerayla, gercek ortam
sanal ortamla tam olarak ve her ikisinin de perspektifleri olacak
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sekilde eslesmelidir. Goriintiileme teknolojisi diger dnemli yap1 tagi
olarak goriilmektedir. Bas tistii goriintiileme cihazlari artirilmig
gerceklik teknolojisinin en dominant araglarindan biri olmakla
beraber bazi optik (Ornegin sl goriis alani), teknik (6rnegin
coziinlirlik) ve beseri faktorlerin (Ornegin boyut ve agirlik)
sinirlamalara maruz kalmaktadir. Bu noktada mobil cihazlarin
(akillik telefon, kisisel dijital asistan) yakin gelecekte goriintiileme
tekniginin islevselligini arttiracagi belirtilmektedir. Hatta artirilmis
gerceklik icin uzamsal ekran konfigiirasyonlar1 daha verimli
goriilmektedir. Ugiincii yapi tas1 olan ger¢ek zamanli islemenin hizli
ve gercekei olmasinin alt1 ¢izilmektedir. Bu ozellikte artirilmis
gerceklik cihazlarinin gercek ortamin tiizerine bir grafiksel 6ge
katmanin1 gergek ve sanal arasinda ayrim olmayacak sekilde hizla
yerlestirme yetenegi On plana ¢ikmaktadir. Sekil 19, artirilmig
gerceklik teknolojisinin genel yapisini gdstermektedir. Ug temel yap1
tasiin tlizerinde, etkilesim araglar1 ve teknikleri, sunum ve yazma
olmak tlizere daha gelismis modiiller yer almaktadir.

User
Application |
:Ete;gﬁt)? 6@ Tecﬁﬂques{ Li’r;sengtloﬂ (Auihi@nigi

Sekil 19. Artirilmis Gergeklik Yapi Taglar1 (Bimber ve Raskar, 2005).

Artirilmis gergeklik teknolojisinin temel amaci fiziksel alan ile
sanal nesneler arasinda daha yakm bir iligki kurmaktir. Bu
dogrultuda dijital bir icerigi (cografi konum bilgileri, grafik, metin,
ses, video vb.) gercek zamanli olarak fiziksel nesnelerin ve
ortamlarin canli gdriintiisiine entegre ederek ya da iist iiste bindirerek
kullanicilarin  gorsel, isitsel, dokunsal ve koku alma algisini
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gelistirmek hedeflenmektedir (Du vd., 2022). Artirilmig gergeklik
teknolojisi, aligveris yapanlarin fiziksel {iriinlerin yoklugunda
iiriinleri sanal olarak deneyimlemesine, beklentilerini yonetmesine ve
satin alma giiveninin artmasina olasilik tanimaktadir (Porter ve
Heppelmann 2017). Artirilmis gergekligin  ilk biiyiikk deneyi
Pokémon Go mobil uygulamasi, akilli telefonun kamerasmi
kullanarak ger¢ek diinyaya yansitilan sanal Pokémonlarla savasmak
ve onlar1 toplamak tizerine kurulu iyi bir AG 6rnegidir (Rauschnabel
vd., 2019). Pek ¢ok farkli sektore hitap eden artirilmis gerceklik, tip,
askeriye, imalat, goriintiileme, eglence, oyun, miithendislik, robotik,
egitim, turizm ve pazarlama gibi disiplinlerde giderek artan oranda
kullanilmaktadir (Mekni ve Lemieux, 2014).

4. ARTIRILMIS GERCEKLIK PAZARLAMA
UYGULAMALARI

Bugiliniin pazarlar1 daha ¢ok tiiketicilerin ihtiya¢ ve istekleri
tarafindan yonlendirilmektedir. Teknolojik yenilikler tiiketicilere
hizmet etme yoniinde ilerledikge, istekler artmakta ve degismektedir.
Bu noktada isletmelerin degisen pazara ayak uydurma zorunlulugu
dogmaktadir. Mobilizasyonun artmasi, tiketicilerin marka ile
etkilesime gegmek i¢in kullandigi ya da satin alma kararlarinda
dikkate aldig1 medya kanalini degistirmesine neden olmustur ve
mobil cihazlar en 6nemli medya tiirlerinden biri haline gelmistir. Bu
durum pazarlama ve satis stratejilerinde artirilmig gerceklik
teknolojisinin kullanim alanmni genisletmektedir. Artirilmis gergeklik
isletmelere, mobil cihazlarma dokunma rahathig1 i¢inde olan
miisterilerine  benzersiz deneyimler sunmalar1 i¢in olanak
tanimaktadir. Bu ylikselen trend, mobil cihazlar aracilifiyla satislar1
ve marka degerini arttrma konusunda Onemli avantajlar
saglamaktadir (SmartInsights, 2020). Yasamin ve modern tiiketimin
en gerekli ve temel bileseni haline gelen akilli telefonlar ve mobil
teknolojiler (Braun vd., 2016), kablosuz aglarin yaygm kullanimi
sayesinde poplilaritesini arttirmaya devam etmektedir. Bu gelismeler
yeni, siiriikkleyici, eglenceli, bilgilendirici ve degerli kullanici
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deneyimleri sunan web tabanl artirilmis gergeklik ve mobil artirilmis

gerceklik uygulamalarinin olusturulmasina zemin hazirlamaktadir
(Tan vd., 2022).

Pazarlama arastirmasi ve uygulamasinda gelecek vaat eden ve
giderek biyliyen artirilmis gergeklik (Rauschnabel vd., 2019),
tilketici deneyimini zenginlestiren ve pazarlamay1 doniistiiren (Du
vd. 2022), stratejik, yenilik¢i ve yikict bir teknoloji olarak
gorilmektedir. Pazarlama stratejilerinin  bir alt disiplini olan
artirllmig gergeklik pazarlama, “marka, paydaslari ve genel olarak
toplumlar icin deger yaratarak kapsayici pazarlama hedeflerine
ulasmak icin tek basina veya diger medya veya markayla ilgili
ipuglariyla  birlikte artirilmis  gerceklik deneyimlerinin stratejik
entegrasyonu” olarak tanimlanmaktadir. Artirilmis  gerceklik
pazarlamanin teknoloji odakli olmaktan ¢ok deger odakli olmas1 arzu
edilmektedir. AG pazarlamasinin saglayabilecegi deger Ornekleri
arasinda, faydaci (Ornegin, insanlarin verimlili§ini artirma),
hedonik/deneyimsel (6rnegin, marka hikayeleri veya oyunlarla
etkilesim kurma), sosyal (6rnegin, ¢oklu platformlarda diger marka
hayranlariyla baglant1 kurma), eudaimonic (6rnegin, refahi veya
kisisel gelisimi iyilestirme), ilham verici (6rnegin, hayal giiclinii veya
ilham1 tesvik etme) ve egitici (Ornegin, oyunlastirilmis 08renme
deneyimleri veya daha yetkin tiiketiciler olma hissi) deger olusturma
stratejileri yer almaktadir. (Rauschnabel vd., 2022).

Artirilmig gergeklik pazarlamasi; dijital bilgileri veya nesneleri
Oznenin fiziksel diinya algisina, diger medya araglar1 ile birlikte
entegre eden, finansal ve organizasyonel kaynaklarin kullanimina
iliskin planlama gerektiren stratejik bir firma yetenegi olarak
goriilmektedir. AG pazarlamasi ile isletmeler bu teknolojinin
tilketiciye olan faydalarmi ortaya ¢ikarmak ve gostermek yaninda
kurumsal amaglarini gerceklestirmeyi de hedeflemektedir. Artirilmig
gerceklik pazarlamasi reklamciliktan igerik pazarlamasina ve hikaye
anlaticiligina kadar uzanan yerlesik pazarlama yaklagimlarini
gelistirebilmekte ve genigletebilmektedir (Rauschnabel vd., 2022).
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Miisteri etkilesimine yenilik, eglence ve islevsellik kazandiran
arttirilmis  gergeklik, promosyon, pazar arastrmasi, fiyatlar iriin
Ozellestirme, miisteri hizmetleri ve misteri iligkileri yOnetimi
acisindan tiiketicilere ve isletmelere olasiliklar1 genigletme yetenegi
sunmaktadir. Cesitli cihazlar araciligiyla erisilebilen farkli bigimlerde
AG, tiiketici deneyimini yiikseltmek ve tekliflerin sunulmasi igin
yeni firsatlar dogurmaktadir. Artirilmis gercekligin pazarlamaya
getirdigi yenilikler arasinda ilk sirada, sanal ortami gercek zaman ile
eslestirerek marka ve miisteri arasinda daha gii¢lii bir fiziksel-sanal
yakinlik kurmasi gelmektedir. Diger Onemli yenilik artirilmig
gergekligin simiilasyon yetenegidir. Uriin simiilasyonlar1 ve sanal
denemeler, tiiketicilerin daha once denemedikleri veya gérmedikleri
iirlinleri fiziksel ve ¢evrimigi satin alma konusundaki kararsizligini
azalmaktadir. Uriinlerini dijital olarak tanitma imkan1 bulan
pazarlama profesyonelleri AG sayesinde c¢ok daha verimli bir
aligveris deneyimi sunmaktadir. Artirilmis gergekligin pazarlamaya
sundugu tiglincii yenilik, gelismis gorsel temsilleri ile asir1 reklam
yikiinii kirmasi ve gii¢lii araglarla farkli bir tiiketici deneyimi
sunmasidir. Artirilmig gergeklik pazarlamasi disiplini iizerinde “vay
dedirten” etkilere sahiptir (Javornik, 2014).

4.1. Artinlmis Gergeklik Pazarlama Ornekleri

Artirilmig gergeklik, aligveris yapanlara fiziksel {irtinleri sanal
olarak deneyimleme, beklentilerine karsilik gelip gelmedigini ya da
satin alma konusunda giliven verip vermedigini gorebilme kabiliyeti
sunmaktadir. Bu noktada iirlin memnuniyetinin artacagi, miisteri
deneyiminin doniisecegi 6n goriilmektedir. Artirilmis gerceklik
teknolojisi, showroom kavramini tahtindan edecege benzemektedir
(Porter ve Heppelmann, 2017). Artwrilmis gerceklik magazalari
tiikketicilerin karar verme siirecini basitlestirerek daha gii¢lii tiiketici
satin alma istegine yol agabilir. Bu noktada marka katilimmin ve
marka degerinin arttirilmasi miimkiin olmaktadir (Bonetti vd., 2019;
Cuomo vd., 2020).
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Perakende sektorii pazarlama faaliyetlerinde artirilmig
gerceklik teknolojisini yogun olarak kullanmaktadir. Kullanicilarin
kendilerini sanal giysiler giyerken gorebilecekleri sanal ekranlar,
magazadaki mobilyalar1 evinizde gormenizi saglayan mobilya
planlayicilar, sanal makyaj denemeleri, pazarlama uygulamalarinda
kullanilan popiiler AG 6rnekleridir (Rauschnabel vd., 2022).

AR View ve lIkea Place Uygulamasi: Perakende sektorii
pazarlama faaliyetlerinde arttirilmis gerceklik teknolojisini yogun
olarak kullanmaktadir. Biiyiik perakende devleri Amazon (AR View)
ve lkea (Ikea Place), gelistirdikleri mobil uyumlu arttirilmis
gerceklik uygulamalari ile kullanicilarin kendi evlerinde, ofislerinde
begendikleri lic boyutlu ve gercek Olcekli iiriinlerin veya mobilya
parcalarmin (kanepe, lamba, kilim, masa, vazo vb.) mevcut oda
dekorlartyla uyumunu boyut, tasarim ve islevsellik ekseninde
gorebilmesine yardimci olmaktadir (sekil 20).

Engagement Ring Finder Uygulamasi: Diinyaca {inli
miicevher markas1 Tiffany & Co., Engagement Ring Finder
uygulamasi ile alyans aligverisi yapanlarin yiiziigiin ellerinde nasil
goriinecegini gorsellestirmeleri ve o biiyiilii anin duygusal heyecanini
ve deneyimini yasamalarina yardimci olmak i¢in arttirilmis gergeklik
teknolojisini kullanmaktadir (sekil 20).

L'Oréal, Makeup Genius: Uygulama ile zengin kozmetik
arsivini sanal ortamda sunarak, kullanicilarinin evlerinden ¢ikmadan
sanal ortamda diriinleri denemelerini, yeni firiinleri bulmalarini
saglamakta ve gorlinlimlerinin gercek¢i 6n izlemelerini sunmaktadir

(sekil 20).
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Sekil 20. AG Ornekleri (Amazon, 2022; Ikea, 2022; Sendpulse, 2022;
https://etaileast.wbresearch.com/blog/tiffany-co-diamond-digital-
marketing-strategy ,Erisim Tarihi: 15.10.2022).

Nike Fit Uygulamasi: Nike’in miisterilerin gercek ayakkabi
bedenlerini bulmalarini saglayan Nike Fit uygulamasi, artirilmis
gerceklik 6zelligine sahiptir. Kullanicilar, uygulamanm islevselligini
etkinlestirmek  icin  telefonlarmin ~ kamerasim1i  ayaklarina
dogrultmaktir ve uygulama, ayakkabi numaralarint belirlemektedir
(sekil 21). Ev konforunda, tek hareketle ayakkabi numarasi
belirlendikten sonra uygulama bu bilgiyi kaydetmektedir. Sanal
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aligveris i¢cin bir 6n veri hazirlayan uygulama online aligverisi
kolaylastirdig1 gibi, fiziksel magazada satig gorevlisinin karekod
yardimiyla bu bilgiyi edinmesine ve pek ¢ok kisinin yanlis numara
ayakkabi giymeyi birakip ayagina uygun ayakkabiyr almasina
yardimc1 olmaktadir (Indigo9digital, 2022).

Sekil 21. Nike Artirilmis Gergeklik Mobil Uygulamasi
(Indigo9digital, 2022).

Sihirli Ayna Uygulamasi: Dijital doniisiimle birlikte hem
fiziksel hem de sanal magazalardan aligveris yapma sekli
degismektedir. Tiiketicinin aligveris yolculugunu daha eglenceli ve
interaktif hale doniistiiren artirilmis gergeklik, mobil uygulamalar
yaninda fiziksel magazalarda sihirli aynalar ile gardroplarin
giincellenmesine olanak tanimaktadir. Kiyafetleri fiziksel olarak
denemek zorunda kalmadan ayna karsisinda deneme imkani sunan
dijital ayna veya akilli ekran olarak da adlandirilan sihirli ayna AG
teknolojisi ile desteklenen etkilesimli bir aynadir. Timberland ve
Topshop gibi perakende markalarinin kullandig1 bu ekranlarin en
onemli oOzelligi pek ¢ok farkli kombinasyonun yapilabiliyor
olmasidir. Cesitli kiyafetler, sa¢c modelleri, sa¢ rengi, makyaj,
aksesuar ve ayakkabilar el  hareketleri  kullanilarak
denenebilmektedir. Elde edilen goriintiinin sosyal medyada
paylasilmasi da miimkiin olmaktadir
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(https://blog.assemblrworld.com/augmented-reality-shopping-

experience/ , Erisim Tarihi: 16.10.2022 ).

Sekil 22. Sihirli Ayna (https://observer.com/2020/02/augmented-reality-
retailers-asos-gap-smart-mirrors-mobile-apps/, Erisim Tarihi: 17.10.2022).

Volkswagen Beetle: Artirilmis gerceklik teknolojisi 360
derece bir pazarlama entegrasyonu saglamaktadir. Reklamcilik
alaninda yenilik¢i yaklasimlarin ve medyanin giicii ile birlesen AG
teknolojisi, isletmelerin yardimina kogmaktadir. Billboard afislerinde
standart reklam gibi goriinen gorseller, mobil bir cihaza uygulama
indirilmesi ile canlanmaktadir. Volkswagen markasmin Beetle
modeli i¢in hazirladig: reklam kampanyasinda interaktif, eglenceli ve
gorsel agidan zengin bir kampanya yuritilmistir (Eyidilli, 2011;
https://www.campaignlive.com/article/appointment-view-
volkswagen-adopts-ar-beetle-billboard-stunt/1100292 ,  Erisim
Tarihi: 18.10.2022 ).
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Sekil 23. Starbucks Cup Magic
(https://www.youtube.com/watch?v=n7dEshkTri4 , Erisim tarihi:
17.10.2022).

Starbucks Cup Magic: Starbucks Cup Magic uygulamasi
(sekil 23) ile girdigi AG temelli pazarlama ¢abalarinda oyun temali
bir strateji izlemektedir. Starbucks bardaklarinin telefon uygulamasi
ile birlesmesi sonucu ortaya ¢ikan mini oyunda farkli karakerler yer
almaktadir. Marka, kahvenizi yudumlarken 6diil kazanma sansi
sunarak hem hedef Kitlesi ile eglenceli bir etkilesim kurmayi hem de
oyuna ait detaylar1 sosyal medyada paylasim yapmaniza tesvik
ederek basarili bir tanitim kampanyasi yiiriitmeyi hedeflemistir
(Eyidilli, 2011).

Karekod Uygulamlar:: Artirilmis gerceklik teknolojisi ile
desteklenen karekod (Quick Response-QR) uygulamasi son
zamanlarda pazarlamaya hizla adapte olmus bir AG uygulamasidir.
Bedelsiz olarak erisim saglanan karekod i¢inde olan veriyi
kullaniciya aktarir ve bu aktarim, tliketicide merak uyandirma ve
tikketicinin geri donilis saglama ihtimalini arttirma olasiig1 ile
pazarlama agisindan 6nemli bir avantaj saglamaktadir (Saydam D.,
2022). Karekod wuygulamasinda akilli cihazlarin kameralariyla
taranan sekil ya da goriintii, bilgiye, icerige, ankete ya da fotograf,
resim gibi gorsellere evrilerek avuglarinizin icine gercek hayatta

51


http://itunes.apple.com/us/app/starbucks-cup-magic/id469972089?mt=8

Yeni Nesil Pazarlama Teknolojileri

olmayan bir veri seti yansitmaktadir. Son zamanlarda restoran
mentileri, cografi etiketleme, pusula gibi uygulamalarda karekod
uygulamasinin kullanimi artmaktadir. Karekodlu meniiden yemek
secmek, yemek hakkinda yapilan yorumlar1 gormek ya da siparis
vermek ya da sokaga kameranizi gevirdiginizde gitmek istediginiz
konuma ne kadar mesafe uzaklikta oldugunuzu bilmek, AG
teknolojisi sayesinde miimkiin olabilmektedir (Eyidilli, 2011).

Genel olarak pek ¢ok markanm kendi sektoriinde artirilmis
gerceklik teknolojisini kullanarak gelistirdigi pazarlama cabalarinin
temel amaci, cevrimi¢i ortamlarda fiziksel tirtinlerle ilgili dolayli
deneyimleri  gelistirmek ve daha striikleyici, etkilesimli,
bilgilendirici, eglenceli ve tatmin edici hale getirmektir (Yim vd.,
2017).

52



BLOKCHAIN TEKNOLOJISI VE NFT
PAZARLAMA

GIRIS

Pazarlama kavrami teknolojik siireclerle sekillenen bir
disiplindir. Gegmisten giiniimiize pek ¢ok doniim noktasi olan
pazarlama, 1960’11 yillarda kitlesel pazarlama stratejileri gelistirerek
isletmelerin satis merkezli biiylime hedeflerine hizmet etmekle
basladigr yolculuguna 2022 yilinda kripto stratejilerle devam
etmektedir. 1900’lerin basinin yalnizca iiretmeye odakli pazarlama
anlayigi, sanayilesmeye paralel olarak yerini satiy donemine
birakmigtir. Donemin slogani olan “ne {iretirsem onu satarim, yeter ki
satmasini bileyim” hakim konumdadir ve tutundurma amaciyla daha
cok kitle iletisim araglarinin kullanildig1r goriilmektedir. Kitlesel
pazarlamanin bir uzantis1 olan hedefli pazarlama anlayisinda ise TV
ve radyo gibi geleneksel yontemler yaninda 6zel sovlar ve iinlii
kullanimlarina yonelik tutundurma stratejilerinin  gelistirildigi
sdylenebilmektedir. Internetin sivil hayatla bulustugu 1990’h yillar
ve sonrasinda ise kisisellestirilmis pazarlama anlayisinin temelleri
atilmigtir. Veri analizleri ve otomasyon teknolojisi kullaniminin
giderek yayginlasmasiyla gelisen pazarlama anlayisinda bugiine
gelindiginde, internet, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler
ve sosyal medya ile dijital kanallarin pazarlamaya yansimalari,
iligkili  ve  Ozellestirilmis pazarlama doneminin kapilarini
aralamaktadir.

Dijital donilisiimiin ~ hizla yasandigi  giinlimiiz  ticaret
ekosisteminde pazarlamanin dijital versiyonu sinirlar1 zorlamaktadir.

Sanal diinyanin ticari faaliyetler i¢in kullanimi sanal pazarlar1 ve
paralar1 beraberinde getirmektedir. Blockchain teknolojisi, metaverse
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teknolojisiyle olgunlasmis yikic1 bir teknoloji olarak, isletmeleri
sanayilesmeden sanalizasyona ge¢meye mecbur birakirken ayni
zamanda dijital diinyanin gelecegini tayin etmekte ve mevcut
pazarlama stratejilerini altiist etmektedir. Dijital tiretim ve tiikketim
donemine gegen diinyada artik dijital varliklarm ticareti
yapilmaktadir. Son yillarda ismini siklikla duydugumuz dijital
varliklarin basinda kripto varliklar gelmektedir. Blokchain (blok
zincir) teknolojisi kripto varliklar1 kapsayan yeni nesil dijital
teknolojilerin baginda yer almaktadir. Dijital diinyanin bu en énemli
ticari unsuruna kayith varliklar dijital doniistimiin tetikleyicisi, dijital
pazarlamanin kilit unsuru haline gelmektedir. Dijital varliklara
dokunmak isteyen herkes i¢in firsat sunan bir yenilik olarak NFT, bu
dijital varliklarin en iinliisii konumunda, markalarin pazarlama
kampanyalarinin yeni enstriiman1 haline gelmektedir.

1. BLOCKCHAIN TEKNOLOJISI

Gilintimiiz dijital ¢aginda bilgi ve iletisim teknolojileri, is
modellerinde sanal bir devrim yasatmaktadir. Is modellerini biiyiik
Olglide etkileyen ve farkli alanlarda yeni yollar yaratan blokchain,
son donemde kesfedilen en umut verici ve yikici teknoloji olarak
nitelendirilmektedir. Blockchain teknolojisi, bu devrimin iginden
gelen ve ekonominin ¢esitli sektdrlerinde hizla biiyiiyen pazari ile
giclii dagitim, ademi merkeziyetgilik, sifreleme, degismezlik ve
tokenizasyon siitunlar1 sunmakta, bugiiniin ihtiyaglar1 listesinin ilk
sirasinda yer almaktadir (Jain vd., 2021).

Blockchain “tutarli, degismez, dogrusal bir olayi, aga bagh
aktorler arasmdaki islem gilinliigiinii kriptografik olarak yakalamak
ve depolamak i¢in tamamen dagitilmis bir sistem” anlamina
gelmektedir (Risius ve Spohrer, 2017). 2007 kiiresel mali krizinin
yarattig1 finansal giiven eksikligine bir yanit olarak tanitidan ilk
kripto para birimi bitcoini hayatimiza kazandiran Nakamoto
(2008)’nun Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System” isimli
makalesidir. IIk defa bu makalede kaleme alman “blockchain”
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kelimesi bu teknolojinin hizla gelismesine olanak tanimistir. Bu
gelisiminin ~ arkasindaki  itici  faktorlerden  biri, kolayca
kopyalanabilen dijital para birimlerinin ayni1 anda iki farkli tarafa
gonderilebilir olmas1 yani ¢ift harcama sorununu ¢ézmeye yonelik
caligmalardir (Pilkington, 2016).

Benzersiz teknolojik ozellikleriyle giivene dayali ekonomik
islemlerin  temelini  olusturdugunu iddia edilen Blockchain
teknolojisi, son zamanlarda kamuoyunun olduk¢a ilgisini
cekmektedir (Glaser vd., 2014). Son yiizyilin en trend teknolojileri
arasinda yer alan Blockchain (Gartner, 2016), merkezi olmayan ve
islem kayitlarmi ayni anda birden fazla bilgisayarda depolayan,
kripto para birimi islem kayitlarinin tutuldugu bir defter olarak
tanimlanmaktadir (Du, vd., 2019). Blockchain’de gergeklestirilen her
islem i¢in bir blok iiretilmektedir ve bu islemin defteri, merkezi veya
merkezi olmayan aglarda oldugu gibi merkezi olarak tutulmamakta
(sekil 24) ve blockchain’e katilan tiim diigiimlere dagitilmaktadir. Bu
nedenle sistem Dagitilmis Defter Teknolojisi (DDT) olarak
adlandirilmaktadir (Antoniadis vd., 2019). Deftere eklenecek sonraki
her islemin 6n kosulu, ag katilimcilarimin ilgili mutabakatidir,
boylece manipiilasyon, hatalar ve veri kalitesi ile ilgili siirekli bir
kontrol mekanizmasi kurulmaktadir (Casey ve Hounsom, 2017). Bu
ag icinde islemlerin kolaylastirilmasi veya bir eylem gerceklestirme
hakkmin dogrulanmasi basta olmak iizere dijital 6deme yontemleri
(kripto para birimleri) i¢in ¢esitli sekillerde tokenlar yani jetonlar
kullanilmaktadir (Antoniadis vd., 2019).
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Sekil 24. Blokchain ve Diger Aglar (a) Merkezi Aglar, b) Merkezi
Olmayan Ag, c) Dagitilmig Defter ) (Darlington, 2021).

Blokchain teknolojisine, veri kayitlarmm seffafligi, agik
kaynak erisimi, 6zerklik ve giiven, degismezlik ve anonimlik olmak
iizere alt1 ana Ozellik atfedilmektedir ki bu her giin gelisen ve
biiyiiyen bir sistemi de beraberinde getirmektedir (Lin ve Liao, 2017;
Zheng vd., 2018). Bu ozellikler, gelismis giivenlik ve
denetlenebilirlige yol agmaktadir (Pilkington, 2016; Crosby vd.,
2016). Sistemde aracilar yer almamaktadir ve bu durum islem
maliyetlerini  diisiirmektedir ancak geleneksel merkezi veri
tabanlarina kiyasla kotii niyetli saldirilara maruz kalinma ihtimali ve
agin ¢okme risklerini de beraberinde getirmektedir (Collomb ve Sok,
2016).

21. ylizyilin en umut verici ve begenilen teknolojilerinden biri
olan Blockchain, finans, tedarik zinciri yOnetimi, ticaret, saglik,
emlak vb. gibi ¢ok ¢esitli sektorlerde mevcut is modellerini bozma
potansiyeline sahip goriinmektedir. Genelde bitcoin ve kripto para
merkezli olarak goriilmiis olsa da bu varliklardan ¢ok daha fazlasini
ifade etmektedir (Antoniadis vd., 2019). Pek ¢ok is kolunu etkiledigi
diistiniilen bu teknolojinin farklilik yaratacagi baslica alanlardan biri
de pazarlama ve dijital pazarlama olarak goriilmektedir (Dogan,
2020). Internet ve bilgi teknolojilerinin gelismesi, sosyal medya ve
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sosyal aglar pazarlamacilarin tiiketicilerle etkilesim kurma ve dijital
bir diinyada pazarlama kampanyalarm1 ydnetme seklini carpici
bigimde yeniden sekillendirmektedir (Belch ve Belch, 2014). Dijital
ve gercek diinyanin entegrasyonu ile birlikte dijital pazarlama ve
reklam, firmalar, markalar ve pazarlamacilar i¢in rekabet¢i ve
talepkar bir ortam olusturmaktadir (Antoniadis vd., 2019). Dijital
pazarlamanin, verilerin bir ag lizerinde bulunan birden fazla alanda
erisilebilir, giincellenebilir, dogrulanabilir olmasina imkan saglayan,
merkeziyetsiz, teknolojik altyap1 sistemi olan DDT uygulanmasiyla
(Wikipedia, 2022), sanal gerceklikte yeni bir gelisim alanma sahip
olacag diistiniilmektedir (Mofokeng ve Matima, 2018).

Pazarlama karmasini ve pazarlama programlarini yonetme
seklinde daha radikal yontemlere basvurulmasi olarak goriilen
Blokchain’in benimsenmesi, tiiketicilerle iletisim kurma yontemleri
ile biitlinsel pazarlamanin anlammi ve 6nemini de arttirmaktadir.
Walmart, IBM, NASDAQ gibi biiyilk firmalar, operasyonlarini
yonetmek i¢in pazarlama programlarini etkileyen blokchain
¢oziimleri olustururken Facebook biinyesindeki platformlarigin
kullanima yonelik, kendi blokchain tabanli kripto para birimi
sistemini devreye sokmaktadir (Andriotis vd., 2019). 2025 yilna
kadar blockchain teknolojisi pazarmm 39,7 milyar dolarlik bir
biiyiikliige sahip olacagi tahmin edilmektedir. Sekil 25, diinya
capinda blockchain teknolojisi pazarinin boyutunu gostermektedir.
Bu veriler aym1 zamanda blockchain teknolojisi kullaniminin
benimsenme diizeyi hakkinda da fikir vermektedir.
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5.7

Sekil 25. Diinya Capinda Blockchain Teknolojisi Pazar Biiytikligii
(Statista, 2021).

2. PAZARLAMADA BLOCKCHAIN UYGULAMALARI

Oniimiizdeki  yillarda  blockchain  teknolojisinin  genel
pazarlama faaliyetleri iizerindeki etkisinin artacagi ve bu teknoloji
1s181nda pazarlamanim geleceginin degisecegi ongoriilmektedir. Swan
(2015), Blockchain teknolojisinin gelisim evrelerini 3 protokole
ayirmaktadir. Bunlardan ilki olan “Blockchain 1.0” kripto paralari
(Bitcoin ve tiirevleri), ikincisi “Blockchain 2.0” akilli sdzlesmeleri
(Ethereum ve Hyperldger) ve son olarak ‘“Blockchain 3.0”
programlanabilir bir toplumu isaret etmektedir. Zheng vd. (2018)’nin
finans, nesnelerin interneti, kamu ve sosyal hizmetler, itibar
sistemleri, giivenlik ve mahremiyet olmak iizere bes ana disipline
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ayirdigi blok zincirin faaliyet alanlarini, belirli ekonomik faaliyet
alanlarina odaklanan Casino vd., (2019) genisletmistir. Blokchain
uygulamalarina saglik, egitim, yOnetisim, veri yonetimi ve tedarik
zinciri yonetimi gibi belirli is siireglerini de dahil etmistir. Blokchain
teknolojisi farkli disiplinlerde kendine yer edinen bir sistem haline
gelmis olmakla beraber ¢cogunlukla kripto para ve finansal teknoloji
alaninda c¢aligmalarin yapildig1 goriilmektedir (Casino vd., 2019).
Bununla birlikte tedarik zinciri yonetimi (Saberi vd., 2019), saglik,
egitim (Zheng vd., 2018), turizm, pazarlama dijital pazarlama,
pazarlama iletisimi (Antoniadis vd., 2019; Dogan, 2020; Rejeb vd.,
2020) alanlarinda gesitli ¢aligmalar da yer almaktadir.

Pazarlama agisindan blockchain teknolojisi aracilari ortadan
kaldirarak, farkli oyuncularin akilli sozlesmelerle etkilesime
girmesine izin vermektedir. Tiiketici merkezli bir perspektiften
bakildiginda veri ve bilgi seffafligini arttirmak, tiiketicilere bilgilerini
paylasma konusunda (mahremiyet) kontrol sunmak suretiyle mevcut
sistemleri derinden degistirmekte adeta alt iist etmektedir (Siu,
2020).

Pazarlamada blockchain potansiyel uygulamalarina iliskin
sunulan zihin haritasinda (sekil 26) tedarik zinciri yonetimi,
O0demeler, pazarlama yonetimi, sadakat programlari, dijital pazarlama
ve kimlik bilgi yonetimi bagliklar1 6n plana ¢ikmaktadir. (Antoniadis

vd., 2019).
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Sekil 26. Blockchain Potansiyel Pazarlama Uygulamalari
(Antoniadis vd., 2019).

e Odemeler

Blockchain teknolojisinin en belirgin kullanim yarar1 dijital
odemeler ile saglanmaktadir. Isletmeden isletmeye/tedarik¢iye (B2B)
ve tiiketiciye (B2C) yonelik 6demeler akilli sozlesmelerle baglantili
olarak hiz ve giivenlik 6geleri ile kullanim yararini arttwrmaktadir.

Otomasyon ve aracisizlasma islem maliyetlerini azaltmaktadir.
Katilimer taraflar arasinda giliven olusturmaktadir (Antoniadis vd.,

2019).
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e Tedarik Zinciri Yonetimi

Aracisizlagma, seffaflik, verilerin sahipligi ve giivenlik 6geleri,
tedarik zinciri yonetimi sisteminin yoniinii degistirerek (Bezovski
vd., 2021) siireci tiim taraflar igin daha goriiniir ve izlenebilir hale
getirmektedir. Seffaf bir yonetim zinciri sunarak tiiketicilerin {irtinler
ve hizmetler hakkinda {retimden baslaylp pazara sunulmasi
asamalar1 hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmasini saglamakta ve
boylelikle marka ile tiiketici arasinda giiven ingaa etmektedir
(Boukis, 2020). Tedarik zinciri yOnetiminde blockchain
teknolojisinin uygulanmasi, verimliligin artmasi, gereksiz aracilarin
ortadan kaldirimasi, genel sistemin seffafligimin  artirilmasi,
katilimeilarin ve son tiiketicilerin gliveninin giiclendirilmesi ile
dogrulanmaktadir (Bezovski vd., 2021).

e Pazarlama Yonetimi

Pazarlama yOnetimi agisindan reklamlarin  yOnetimi ve
izlenmesi, kampanyalarin etkinliginin 6l¢iimlenmesi, isbirlik¢i
calisma ortami, kitle kaynak kullanimi ve satig giicliniin yonetilmesi
alanlarinda blockchain teknolojisinin uygulanmasi 6ngoriilmektedir.
Satis yOnetiminin otomatiklestirilerck, maliyetlerini azaltmak ve
daha seffaf bir yapiya kavusturulmasi miimkiin olmaktadir
(Antoniadis vd., 2019). Reklam y6netimi a¢isindan mevcut aracilarin
ortadan kaldirilmasi ve yerine blockchain tabanli platformlarla es
giidiimlii reklam ve medya planlamasi yapilmasi aracisizlagtirma
avantaji sunmanin yani sira, dijital pazarlama kampanyalari1 i¢in daha
iyi hedefleme, pazarlama ve reklam kampanyalar1 i¢cin giivenilir
performans Ol¢iimii sunabilmektedir. Blockchain’in anonimlik ve
degismez islemler saglayan dogasi, dijital reklamcilik, dijital
pazarlama ve e-posta pazarlamasmnin iglerligi i¢in dijital
sahtekarliklarin Oniine gegilmesinde, marka imajini korumada ve
onemli miktarda para tasarrufu saglamada yadsmamaz katkilar
saglamaktadir (Forbes, 2018).
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e Kimlik Bilgi Yonetimi

Pazarlama faaliyetlerinde iyi veri her zaman ¢ok degerlidir ve
tilketici ile dogru iletisimin temel dayanagidir. Diisiik ve kalitesiz
veri dogru hedef kitle tanimlamasini sekteye ugratmaktadir.
Tiiketiciler giivenlik endigesi basta olmak iizere ¢esitli nedenlerle
kisisel verilerini paylasmak istememektedir. Tiiketicileri degerli
verilerini paylasmalari i¢in yonlendirmede kitle kaynak kullanimi ile
birlikte Blockchain teknolojisi, bir tiir tazminat karsiliginda verilerin
paylasilmasini tesvik etmektedir. Bu isbirligi ile miisterileri veri
ekonomisinin merkezine yerlestirmek ve elde edilen verilerde
gercekligi ve alakalililk oranmi arttirmak miimkiin olmaktadir.
Dogrulanmis kullanicilardan veri toplamak ve merkezi olmayan bir
pazar aracilifiyla ilgilenen sirketlere erisilebilir kilmak her iki taraf
icin de bir kazan-kazan durumunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu
yontemde, veri toplayicilar giivenilir ve dogru veriler alirken, veri
saglayicilara verilerini saglamalar1 i¢in 6deme yapilmaktadir. Veri
toplama ve kitle kaynak kullanimi, markanin tiiketici davraniglarini
algilamas1 agisindan 6nemli 6lgiide etkinlik kazanmaktadir (Kuno
Creative, 2018).

Blockchain Kkimlik uygulamalari, hem firmalar hem de
tiikketiciler i¢in dogrulama ve giivenlik avantaji saglarken kullanicilar
katkilar1  i¢cin  tokenlar aracilifiyla  ddiillendirilebilmektedir.
Anonimlik 6zelligi ile kisisel verilerin tokenizasyonu s6z konusu
olmakta ve merkezi semalara ihtiyag duymadan satin alimlar
gerceklestirilebilmektedir. Ayrica, kisisel verilerin tokenlestirilmesi,
tiikketicilere reklamlar1 izlemek ve doniisiim oranini takip etmek igin
jetonlarla geri 6deme yapilmasina, isletmelere de daha iyi hedefleme
yapilmasina ve kampanyadan sonra islemleri dogrulayip performans
Ol¢limlemesine olanak tanimaktadir (Antoniadis vd., 2019).
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Miisteri Iliskileri

Veri Kalitesi Giiven ve Seffaflik
Tiklama
Pazar Yapist Sahtekarlig ile Mahremiyet
Miicadele

Aracisizlagsma

Dijital Pazarlama

Giivenligi

Pazarlamada
Blockchain

Sadakat Programlar1

Sekil 27. Blockchain’in Pazarlama Uzerindeki Etkisi
(Rejeb vd., 2020).

Antoniadis vd., (2019)’nin pazarlamada Blockchain yaklagimi
Rejeb vd., (2020)’nin ¢alismasinda pazar ekseninde aracisizlagma,
veri kalitesini arttrmak admna tiklama sahtekarligini 6nleme ve
miisteri iligkileri agisindan giiven ve seffaflik, mahremiyet, dijital
pazarlama giivenligi ve sadakat programlar1 basliklar1 altinda islerlik
kazanmaktadir.

e Aracisizlasma

Gelismis tiiketici katilimi ve isbirligi sunan yeni bir model
olarak Blockchain yapilandirmasi, pazarlama yoneticilerinin, bilgi
internetinden deger ve giiven internetine ge¢isini hizlandiran belirli
bir sorunu veya is kullanim durumunu ele alan ¢oklu teknolojilerin,
araglarin ve yontemlerin bir kombinasyonu olarak goriilmektedir. Bir
iletisim ve etkilesim protokolii olarak markalar ve tiiketiciler
arasindaki dogrudan iligkiyi potansiyel olarak gili¢lendirmek
konusunda yardimci olmaktadir. Aracisizlastirmayi tesvik ederek
yeni pazar yapilart olusturmaya katki sunan bu sistem, deger

63



Yeni Nesil Pazarlama Teknolojileri

sunmayan aracilik faaliyetlerinin sonlandirilmasi, maliyetlerin
azaltilmasi hatta kaldirilmas: yoluyla verimliligi arttwma firsati
sunmaktadir.  Blockchain  teknolojisi ile  miisteri  sadakat
programlarinin (puanlar, kripto para odiilleri, mikro 6demeler ve
nakit geri ddeme tesvikleri) islerligi arttirilabilmekte boylelikle
miisteriler, sadakat oOdiilleri araciligiyla bilgilerini ifsa etmeye ve
paylasmaya tesvik edilmektedir (Deighton ve Kornfeld, 2008; Rejeb
vd., 2020).

¢ Tiklama Sahtekarhgi ile Miicadele

Internetin sundugu sayisiz avantajlar arasinda miisteriler ile
dogrudan iletisime ge¢gmek ve tutundurma c¢alismalarini online
yapabilme imkani yer almaktadir. Cevrimici bir varliga sahip
olmanin 6nemi tartisilmaz olsa da, pazarlama ve reklam endiistrisinin
itibari, dolandiricilik, hile ve yaniltict kampanyalarla sarsilmaya
devam etmektedir. Hedefe yonelik pazarlamanimn en iyi drneklerinin
sunuldugu dijital pazarlama unsurlar1  beraberinde  dijital
dolandiricilik  faaliyetlerini de getirmektedir. Bunlarin baginda
tiklama sahtekarhigi gelmektedir (Hongwei ve Peiji, 2011). Tiklama
sahtekarligiyla miicadele konusunda Blockchain teknolojisi
isletmelerin imdadna yetismektedir (Rejeb vd., 2020). Markalara ve
tikketicilere pazarlama agisindan glivenilir bir dijital platform
Olusturulmasinim, tiklama sahtekarligmin muhtemel zarar ve
risklerini azaltmaya yardimci olacagi disiiniilmektedir. Blokchain
tabanl bir dijital pazarlama, reklam sektoriindeki taraflari, diirtistliik
ve biitlinliik iginde hareket etmek, isbirligine dayali bir is modeli
gelistirmek ve acik bir platformda faaliyet gdstermek konusunda
motive etmektedir (Chartier-Rueg ve Zweifel, 2017). Blockchain
ekosisteminde tiklama sahtekarhiginin Oniine gegme
motivasyonlarindan biri, bir tarafin diger taraftan daha fazla ve dogru
bilgiye sahip olmasi anlamina gelen bilgi asimetrisidir. Bu noktada
isbirlik¢i bir ¢alisma ortami sunmak ve giiclendirmek ana hedefler
arasinda yer almaktadir (Hongwei ve Peiji, 2011). Sistemin,
islemlere degismezlik, seffaflik ve denetlenebilirlik sunmasi (Rejeb
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vd., 2020) yaymecilar lizerinde denetim ve kontrol saglamakta ve
niteliklerin, giivenilirligin ve tarihsel bilgilerin kapsamli analizinin
yapilmasina olanak tanimaktadir (Hongwei ve Peiji, 2011).

Akredite edilmig alan adlarmi1 depolayan Ethereum blok
zincirine kayitly, akilli bir s6zlesme olan “adChain” platformu reklam
alan1 kullanicilarmin gergek zamanli gosterim takibi ve kampanya
denetiminden faydalanmasina olanak sunan, reklam sektoriinde
dontistiiriicii ve teknolojik bir protokol olarak hizmet vermektedir.
Boylece, tiklamalarin dogrulanmasi gibi ¢evrimigi reklamcilikla ilgili
faaliyetler iizerinde wuctan wuca seffaflik saglamak miimkiin
olmaktadir. Platform, tiklama basina 6deme saglayicilarinin hileli
reklam tiklamalarindan ve trafiginden faydalanma egilimlerini
onlemek igin Blokchain teknolojisinin degismezlik giiciinden
yararlanmaktadir. ~ Sistemin  getirdigi bu avantajlar, alakasiz
reklamlar1 ortadan kaldirmaya ve veri tiklamalarimni, gosterimlerini ve
gelirlerini daha 1yi yonetmeye yardimci olarak, reklam verenlerin
biitcelerini optimize etmesine katki saglamaktadir. Teknolojinin
sagladig1 izlenebilirlik ozellikleri, seffaflik sunmanin yani sira,
reklam verenlerin tiiketicilerin ¢evrimici aligkanliklarmi etkin ve
verimli bir sekilde gozlemlemelerini saglamaktadir. Tiklama
sahtekarliginin  6nlenmesi, gercek miisteri ziyaretlerini garanti
etmektedir (Rejeb vd., 2020).

e Giiven ve Seffafhk

Giiven konusu isletmelerin miisterileri ile olan iligkilerini
giiclendiren en onemli dinamiklerden biri olarak
degerlendirilmektedir. Pek c¢ok sebeple giivene dayali iligkiler
kurulamakta ya da zedelenebilmektedir. Koenig-Lewis vd. (2010)’e
gore, gliven diizeyi teknolojik altyapinin kalitesiyle belirlenmektedir.

Giliniimiizde bir markanin bagarisi, yaratabilecegi gliven ve
seffaflik  diizeyine baglanmaktadir. Blockchain teknolojisinin
tasarimi geregi giivene, seffafliga ve degismezlige dayali insa edilmis
olmas1 Ozellikle dijital pazarlamada gliveni ve seffaflii

65



Yeni Nesil Pazarlama Teknolojileri

giiclendirmektedir. Blok zincirinin giliven protokolii, mevcut ve
potansiyel tiiketicilere markalarin ve pazarlamacilarin biitiinlik ve
diiriistlikle hareket ettigini garanti etmekte, markalarn ve
tilketicilerin daha gilivenli ve seffaf bir ekosistemde bir araya
gelmesine olanak tanimaktadir. Blockchain destekli giiven, tiiketici
merkezli seffafligin hem 6nciili hem de sonucu olmaktadir. Giivenle
beslenen seffaflik, tiiketicilerin organik, helal ve diger iiclincii sahis
sertifikalar1 gibi giivenilirlik iddialarmin, firmanin is uygulamalarinin
ve hatta kurumsal sosyal sorumluluk faaliyetlerine katilimlar1 gibi
marka iddialarinin uyumluluk yiikiimliliikleri tizerinde daha fazla
goriiniirlige ve dogrulanabilirlige sahip olmasmi saglamaktadir. Bu
imtiyazlar teknoloji ve kati izleme kurallarindan kaynaklanmaktadir
(Rejeb vd., 2020).

Ayrica sahte {riin merkezli kotii niyetli pazarlanma ile
miicadelede uctan uca iiriin izlenebilirligini kolaylastirma kabiliyeti
(Galvez vd., 2018), Blokchain teknolojisinin giiven ve seffaflik
ekseninde notunu yiikseltmektedir.

e Mahremiyet/Gizlilik

Cevrimici olmanin en anksiyetik yonii mahremiyet olgusudur.
Literatiirde tiiketicilerin bu konudaki hassasiyetlerini gosterir pek ¢ok
calisma bulunmaktadir (Zhuo ve Xiaoting, 2010; Chen vd., 2011,
Zendehdel ve Paim, 2012; Elida vd., 2019; Ingaldi ve BroZova,
2020). Veri madenciligindeki yeni teknikler ile gelisen veri toplama
teknolojileri,  markalarin  tiiketici  bilgilerini daha  rahat
anlamlandirmasini, gézlemlemesini, elde etmesini ve analiz etmesini
saglamaktadir. Kisisel verilere ulasma, ifsa etme, izinsiz ve uygunsuz
kullanim, web sitelerine eksik ya da yanlis bilgi vermeye neden
olmakta ve beraberinde c¢erez kullanom sorunsalini ortaya
cikarmaktadir. Cevrimici gizlilik konusuna hassasiyet giinden giine
artarken bu noktada devreye giren Blokchain teknolojisiyle
tilketicilerin gergek bilgileri merkezi olmayan deftere kaydedilerek
sonrasinda iglemlerin gercek bilgilere dayanmaksizin yapilmasina
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imkan tanmmaktadir. Agda kayitli bilgiler ozellestirilebilmekte,
tamamen gizli ya da sinirh erisim saglanabilmektedir. Sonug olarak,
kolayca metalagtirilamayan kisisel veriler ile dijital pazarlama
tilketici  cephesinden daha kontrol edilebilir kilinmaktadir.
Blockchain teknolojisi gizlilik korumasini artirabilmekte ve boylece
cevrimi¢i deneyimlerin Oniindeki mahremiyet engeli asilmaktadir
(Rejeb vd., 2020). Blok zincirinin bireyler ve kuruluslar i¢in istenen
diizeyde gizlilikle dijital kimligi yonetmek (kisisel verilerini kontrol
etmek, ne zaman ve kiminle paylasilacagma karar vermek) icin
uygun oldugu distiniilmektedir. Blokchain teknolojisinde gizlilik
kavrami, esasen kullanicilarin  kisisel verilerinin  erisilemez,
paylasilamaz, baska taraflara satilmaz veya herhangi bir sekilde
kotiiye kullanilmaz olmasini ifade ederek sisteme olan giiveni daha
da artirmaktadir (Bezovski vd., 2021).

e Dijital Pazarlama Giivenligi

Gilinlimiiziin is diinyasinda dijital pazarlama, rekabetin
zirvesinde kalmak i¢in birincil ve hayati bir ara¢ halini almaktadir.
Pazarlamanin dijitallesmesi beraberinde bir takim zafiyetleri de
getirmektedir. Bunlardan bir tanesi giivenlik tehdidi olarak
degerlendirilmektedir. ~ Kalakota ve Whinston (1997) giivenlik
tehdidini “veri veya ag kaynaklarinda imha, ifsa, verilerin
degistirilmesi, hizmet reddi gibi ekonomik zorluklara sebep olma
potansiyeli olan bir durum, kosul, olay ve/veya dolandiricilik, israf
ve suiistimal” olarak tanimlamaktadir. Bilgi sistemlerinin kalbi olan
bilgi giivenligi, glinlimiizde hem teknolojik hem de organizasyonel
diizeyde 6nem arz etmektedir (Dubois vd., 2010). Dijital diinyada,
marka giiveni saglamak i¢in Uiriin ve hizmetlerin iyi iletilmis ve
yeterli giivenlikle sunulmasi kritik bir basar1 faktoriidiir. Benzer
sekilde, markalar tiiketicilerin kisisel bilgilerinin koruyucular1 haline
geldikge, bilgi gilivenligi de olmazsa olmaz bir 6zellik haline
gelmektedir (Rejeb vd., 2020). Bu gelisme Greenlow (2018)
tarafindan veri sizitilarm1 ve suistimallerini  Onlemek igin
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tiiketicilerin kisisel bilgilerinin ger¢ek zamanl kontrolii ve yonetimi
olan “Pazarlama giivenligi” olarak adlandirilmaktadir.

Online aligverigin bireylerin kimlik, adres, kredi kart1 bilgileri
gibi kisisel verilerin kullanimi ile gergeklestiriliyor olmasi bir
giivenlik agigini1 da beraberinde getirmektedir. Bu noktada bilgi
giivenliginin saglanmasi online aligveris agisindan potansiyel
tehditlerin Online ge¢meye ve pazarlama faaliyetlerinin amacina
ulagmasina olanak tanimaktadir. Tiiketicilerin online aligverise iliskin
kaygilarinin nedenleri arasinda veri kaybi, kimlik hirsizligi, kredi
kart1 bilgi hirsizligi, icerik manipiilasyonu, yetkisiz hesap erisimi,
veritabani saldirilary, patent ve telif hakki ihlallerini igceren ¢ok
sayida ¢evrimigi tehdit yer almaktadir (Chehrehpak vd., 2014). Siber
su¢ sayisinin ve maliyetinin hizla arttig1 2022 diinyasinda internet
bankacilig1 hileleri (Yousafzai vd., 2003), kotii niyetli ¢erez
kullanim1 ve bilgi klonlama (Beales, 2010), alisveris yapanlarin
hareketlerini web giinliigi ile izleme (Lee vd., 2019) gibi ¢evrimigi
tehditler online alisverisin cazibesine sekte vurmaktadir. Asimetrik
sifreleme, dijital imzalar ve erisim kontroli (okuma ve yazma
izinlerinin atanmasi) gibi g¢esitli glivenlik mekanizmalarinin
kullanilmasi, biiylik miktarda tiiketici bilgisinin uygun sekilde
depolanmasini, iletilmesini ve alinmasii giivence altina almaktadir
(Rejeb vd., 2020). Merkezi olmayan veri depolamasi ile blockchain
teknolojisi, markalarin glivenlik bosluklarini ortadan kaldirmak ve
tiikketicilerin dijital pazarlamaya kars1 giivenini artirmak igin saglam
bir teknolojik altyapi sunmaktadir (Yanik ve Kilig, 2018).

Endiistriyel ekonomiden dijital ekonomiye geciste pazarlama
ekseninde blockchain teknolojisinin kullanimi pek ¢ok avantaj
saglamaktadir. Ag kullanicilarina, fiyatlandirma politikalari, iiriin
listelemeleri, reklamlar, pazar arastirmasi ve analizi c¢iktilari,
indirimler ve promosyon avantajlar1 ve pazarlama planlar1 gibi
bilgileri entegre ve senkronize olarak iletme olanagi tanimaktadir. Bu
islevsellik markalarm is ekosistemini gelistirmekte ve kendi kendine
organize olmaya tesvik etmektedir. Ademi merkeziyetgilik, dijital
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ekonomide her bir tarafin ekonomik olarak daha iyi durumda ve daha
giivenli olmasini saglamaya yardimc1 olmaktadir (Epstein, 2017).

Bununla beraber, Blokchain teknolojisinin merkezi olmayan
yaklagimi, markalarin tek bir ariza noktasini ortadan kaldirmasini,
boylece Hizmet Reddi (DoS) saldirilarina karsi yiiksek diizeyde
direng elde etmesini saglamakta (Helebrandt vd., 2018) ve dijital
pazarlama giivenligini giiclendirmektedir (Rejeb vd., 2020).

e Sadakat Programlarim Etkinlestirme

Markalara 6nemli Olciide fayda saglayan miisteri sadakat
programlari, daha yiiksek satig ve kar vaat etmektedir. Bu nedenle
pazarlamacilar ¢ok cesitli endiistrilerde c¢esitli sadakat programlari
uygulamaktadir (Blattberg ve Deighton, 1996). Sadakat programlar1
miisteri deneyimini artirmayl hedeflemektedir ve markalarin
biliylimesinde aktif rol almaktadir. Bu acidan her tiir kurulus adma
stratejik yatirimlari temsil etmektedir (Biilbiil ve Ince, 2018).

Giderek artan rekabet ortaminda, sadakat programlar1 marka
sadakatini artirmaya, fiyata olan duyarlilig1 azaltmaya, agizdan agiza
iletisimi tesvik etmeye ve miisteri tabanlarini biiyiitmeye hizmet
etmektedir (Uncles vd., 2003). Markalara, miisterilerinin aligveris
aliskanliklarni bilme firsat1 sunmakta ve rekabet avantaji elde
etmektedir (Biilbiil ve Ince, 2018). Bununla birlikte markalar sadakat
programlar1 sayesinde miisterine ait verileri sistematik olarak
toplanmakta ve saklanmaktadir (Cvitanovi¢, 2018). Teknoloji bu
alanda oldukg¢a katki saglamaktadir. Veri tabani yonetim yaziliminin
kullanimi, miisterilerin sofistike ve 6zellestirilmis izlenimine olanak
tantyarak sadakat pazarlamasinda yeni bir donemin yakalanmasma
kap1 agmaktadir (Buss, 2002).

Blockchain teknolojisi, sadakat programlarinin tasarlanma,
izlenme ve tiiketicilere iletilme seklini degistirme potansiyeline
sahiptir. Blockchain tabanli bir pazarlama ekosisteminde sadakat
programi taraflar1 (pazarlamacilar, tiliketiciler, bilgi sistemi
yoneticileri, cagr1 merkezleri, satis ofisleri gibi) birbirine baglanarak
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entegrasyon saglanabilmektedir. Bu entegrasyon iiyelerin deneyimini
gelistirmek ve farkl tiiketici segmentlerini ¢ekmek i¢in sinerjik bir
sekilde calisabilmektedir. Sadakat programlarinin farkli ortaklari,
sadakat programlarinin ortak gelistirilmesi ve tasarimi, Odiil
puanlarinin karsilikli doniistiiriilebilirligi ve takas islemleri gibi
islemlerden yararlanmak i¢in teknolojinin etkilesimli 6zelliklerinden
yararlanabilmektedir (Rejeb vd., 2020).

Blokzincir tabanli miisteri sadakat programlarinda akilli
kontratlar kullanmilarak sadakat programlarindaki islem siire¢lerini
dijital hale getirmek miimkiindiir. Ornegin hizli tiiketim iiriinleri
sektoriinde promosyon varlik degisimi programi ile miisteri sadakat
programlarindaki promosyon kartlarini sanal jetonlarla degistirerek
sistemdeki tikanikliklar1 ¢dzmek i¢in Blokchain tabanli sadakat
programi gelistirmek miimkiin olmaktadir. Sistemin izlenebilir
olmasi, markalara miisteri sadakat programlarini siirekli gézlemleme
imkan1 tanimaktadir (Biilbiil ve Ince, 2018). Merkezi olmayan bu
teknolojik  sadakat programlar1  gizlilik, giivenlik, birlikte
calisabilirlik ve ¢oklu marka katilimi, sadakat ciizdani, tokenize odiil
puanlar1 (kuponlar yerine) gibi avantajlar sunmaktadir (Bezovski vd.,
2021).

Ozetle blockchain teknolojisi, tiiketicilerin arac1 katmanlardan
gecmeden dogrudan islem yapabilecekleri aracisiz pazarlar vaat
etmektedir. Blokchain, opak bir pazar yerine markalar ve tiiketiciler
arasindaki iligkiye bilgi asimetrisinin hakim oldugu, giivenli islem ve
bilgi seffaflif1 topolojisi sunarak daha giivenilir kampanyalar ve
miisteri odaklilik ile sonuglanan yeni ve gelismis bir pazar ortami
olugturmaktadir. Ayrica, sistemin kendine 6zgii 6zellikleri ve yiiksek
diizeyde teknolojik gelismislik tiiketicilerin gizliligini korumak ve
dijital pazarlamada gilivenligi artrmak icin uygulanabilmektedir.
Yaygin olarak goriilen tiklama sahtekarligi olgusuyla miicadelede
saglikli bir pazarlama alani sunmaktadir. Blockchain teknolojisi,
pazarlama sadakat programlarini olusturma, entegre etme ve tesvik
etme konusunda yenilenmis bir yaklasim getirmektedir. Blockchain
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tabanli 6diil programlari, liyelerin marka sadakatlerinden fayda elde
etmelerini saglayarak daha siirdiiriilebilir bir marka baglihig:
sunmaktadir (Rejeb vd., 2020).

3. NFT (NITELiKLI FIKRI TAPU- NON-FUNGIBLE
TOKENS) KAVRAMI

Her sey daha dijital hale geldikge, kitlik, benzersizlik ve
sahiplik kanit1 gibi fiziksel 6gelerin 6zelliklerini kopyalamaya ihtiyag
duyulmaktadir  (https://ethereum.org/en/nft/, Erisim  tarihi:
11.03.2022). Blockchain teknolojisinin bir uygulamasit olan NFT
(Dowling, 2021), temel varliklarm bir blok zincirlerine kayitlanmasi
ile  kazanilan  “benzersiz = Ozgilinliik  sertifikas1”  olarak

tanimlanmaktadir. NFT kavrama, benzersiz degerlerin
dijitallestirilmesinin ve ticarilesmesinin Oniinii a¢gmaktadir (Ante,
2021). NFT, miilkiyetin bir blok zincirindeki akilli s6zlesmelerde
kaydedildigi dijital varhiklar (resimler, miizik, videolar, sanal
yaratimlar) tizerindeki ticarilestirilebilir haklar1 ifade etmektedir
(Dowling, 2021). NFT’ler dijital sahiplik, Ozgiinlik, gerceklik,
benzersizlik, markalasma ve dagitim konularinda yerlesik pazarlama
anlayisina meydan okumaktadir. Kripto pazarlama alaninda ortaya
c¢ikan bu alt disiplin, tiiketici davranisi, fiyatlandirma ve iiriin
tasarimi konusundaki anlayisimizi genisletme firsatlar1 sunmaktadir
(Hofstetter vd., 2022).

Tiirkgeye nitelikli fikri tapu, degistirilemez/takas edilemez
belirteg/jeton, gayri misli jeton olarak ¢evrilen NFT kelimesi aslinda
Ingilizcedeki popiiler ismiyle non-fungible token sozciigiiniin bas
harflerinin kisaltmasidir. NFT, bir dijital defter bi¢cimi olan
Blokchain’de depolanan, almip satilabilen, dijital bir varhgin
benzersiz oldugunu ve bu nedenle birbirinin yerine gecemeyecegini
onaylayan bu nedenle degistirilemeyen bir veri birimi olarak
tanimlanmaktadir (Wikipedia, 2022).

NFT, Ethereum’un akilli s6zlesmeleriyle tiiretilen bir tiir kripto
para birimidir ancak o6ziinde Bitcoin gibi klasik kripto para

71


https://ethereum.org/en/nft/

Yeni Nesil Pazarlama Teknolojileri

birimlerinden farklilik gostermektedir. Bitcoin tiim madeni paralarin
esdeger ve ayirt edilemez oldugu standart bir madeni paray: ifade
ederken, NFT benzersizdir ve degistirilemez, bu da onu bir seyi veya
birini benzersiz bir sekilde tanimlamaya uygun hale getirmektedir.
Daha spesifik olarak ifade edilirse, bir icerik olusturucu akilli
sozlesmelerde NFT’leri kullanarak videolar, resimler, sanat eserleri,
etkinlik biletleri vb. bicimdeki dijital varliklarin varhigmi ve
sahipligini kolayca kanitlayabilmektedir. Ayrica, herhangi bir NFT
pazarinda ticaret ya da esler aras1 degisim yapildiginda, her seferinde
ayrica bir telif licreti elde edilmektedir. Tam ge¢mis ticareti, derin
likidite ve uygun birlikte calisabilirlik 6zellikleri, NFT nin gelecek
vaat eden bir fikri miilkiyet koruma ¢oziimii olmasini saglamaktadir
(Wang vd., 2021).

NFT, gercek veya sanal bir nesne i¢in bir 6zgiinliik sertifikas1
olarak goriilmektedir. Diinya ¢apindaki bir ag tarafindan dogrulanan
ve herkese agik olarak oturum agan bu benzersiz dijital dosya,
herhangi bir miilkiyet degisikligi ile bir blok zinciri aginda
saklanmaktadir. Bu gozetim zinciri, dosyanin kendisinde kalic1
olarak isaretlenmekte ve sahte olarak degistirilmesini neredeyse
imkansiz kilmaktadir (Dean, 2021).

NFT, fotograflar, videolar, ses ve multimedia, ¢evrimi¢i video
oyunlar1 gibi diger dijital dosya tiirlerini temsil etmektedir. Bu dijital
varliga erisim herkese aciktir, dosyaya erigim kolaylikla olabilirken
NFT sahibi, blok zincirine kayith olmakta ve telif hakkindan
yararlanmaktadir (Wikipedia, 2022). Ancak, orijinal dosyanin
herhangi bir kopyasma erisim, tipki fiziksel varliklarda oldugu gibi
NFT’nin alicis1 ile smirlh kalmamaktadwr. Bu dijital 6gelerin
kopyalar1 yapilabilmesine ragmen NFT’ler, sahibine telif hakkindan
ayrt bir sahiplik kaniti saglamak i¢in Blokchain izlenmektedir.
Ozellikle sanat eserlerinde 6rneklerini gordiigiimiiz NFT, dijital bir
sanat eseri alarak hatta jpeg uzantili bir fotografi alarak sahiplik
olgusunu fizikselden dijitale tasimaktadir. Fiziksel olarak bir belge
ile alim tescil edilemiyor olsa da Blokchain tizerinde yapilan kayit,
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kopyalanma oran1 oldukga fazla olan bu dijital eserin telif haklarini
NFT sahibine vermektedir.

Ornegin, Leonardo da Vinci’nin Mona Lisa adli eserinin bir
JPEG dosyasina kolaylikla sahip olabilirsiniz. Bu resmin baskisini
alarak ¢erceveletip duvariniza asabilirsiniz. Ancak resmin orjinaline
sahip degilsinizdir ve elinizdeki kopya ister dijital olsun isterse
basili, bir deger ifade etmez. Eger resmin ¢erceveli baskisint satmak
isterseniz isteyeceginiz degeri resim degil baski ve ¢er¢eve maliyeti
belirler. Ancak resmin NFT sine sahip olmak orjinaline sahip olmak
gibidir. Mona Lisa’min NFT sine sahip olsaydiniz, bunu milyonlarca
dolara satabilirdiniz (Kurtulus, 2021).

Sanat eserleri, oyun i¢i 68eler, koleksiyonlar veya miizik gibi
dijital varliklara devredilebilir haklar1 ifade eden NFT pazari,
2021'"in basindan beri 6nemli 6lgiide biiyliyen bir fenomen haline
doniismektedir. NFT lerin 6nde gelen ornekleri arasinda Beeple’in
“Everydays: The First 5.000 Days” isimli dijital sanat eserini (sekil
28) 69 milyon dolara satmasi veya Twitter CEO'su Jack Dorsey’in
2006 yilinda attig1 “just setting up my twttr” yazan ilk tweet'ini 2,9
milyon dolara acik artirmayla satmasi gibi, takas edilemeyen dijital
Ogeler yer almaktadir (Ante, 2021). 2021'in baslarinda, ilk {iniini
sunan NFT piyasasmin Mart ayinin sonunda dijital varliklarin alinip
satilabilecegi pazar yerlerinin toplam biiyiikligi 550 milyon dolara
ulagmustir (Dowling, 2021). 2022°de NFT’lerin bu ekosistem iginde
biliylimeye devam etmesi beklenmektedir. Arastirmacilar, NFT lerin
bircok platformda standart bir Ozellik haline gelecegini, sanal
gerceklik ve icerik olusturuculari icin ek bir deneyim kapist ve gelir
kaynag1 olacagmi diisiinmektedir (https://kriptokoin.com/2022de-nft-
piyasasi-nasil-gorunecek/, Erisim tarihi: 05.03.2022).
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Sekil 28. Beeple’in 69 Milyon Dolarlik NFT’si
(https://www.kriptopiyasasi.com/beeplein-son-nftsi-69-milyon-dolara-
satildi/, Erisim tarihi: 05.03.2022).

3.1. NFT’nin Ozellikleri

NFT’ler, dijital bir varhig: temsil etmektedir. Ethereum’un blok
zincirini halka agik bir defter olarak kullanarak, izlenebilen herhangi
bir emsalsiz dijital veri biriminin sahipligini atama veya talep etme
ozelligi bulunmaktadir. Bir NFT, djjital olan ya da olmayan
varliklarin bir temsili olarak basilabilmektedir.

Ornegin, NFT dijital sanati (GIF’ler, koleksiyon, miizik,
videolar) ya da gercek diinyanin esyalarmi (bir arabaya yapilan isler,
etkinlik biletleri, jetonlu faturalar, yasal belgeler, imzalar) temsil
edebilmektedir.

NFT’in temel Ozelliklerinden biri basilan her jetonun, direkt
olarak Ethereum adresine yonlendirilmis, emsalsiz bir tanimlayiciya
sahip olmasidir. Her jetonun sahipligi kolayca dogrulanabilmektedir.
Ayrica herhangi bir Ethereum tabanli NFT pazarinda alinip satilabilir
ozellige sahiptir. NFT’nin genel ozellikleri soyle swralanmaktadir
(https://ethereum.org/en/nft/, Erisim tarihi: 11.03.2022; Wang vd.
2021);
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Dogrulanabilirlik; Belirte¢ meta verileri ve sahipligi ile
NFT, herkese agik olarak dogrulanabilir ézelliktedir. Bir
NFT’ye sahip oldugunuzu kolayca kanitlayabilirsiniz.

Seffaf VYiiriitme; NFT'lerin faaliyetleri arasinda para
basma, satma ve satin alma yer almaktadtr.

Mevcudiyet; NFT sistemi asla ¢okmez. Alternatif olarak,
tiim jetonlar ve verilen NFT’ler her zaman satilabilir ve
satin alimabilir durumdadir. Varligimizin Ethereum ’daki
clizdaniniz tarafindan giivence altina alindigint bilerek
rahatca dinlenerek sonsuza kadar tutabilirsiniz.

Manipiilasyona Karst Diren¢; Hi¢ kimse NFT'yi herhangi
bir sekilde manipiile edemez. NFT meta verileri ve ticaret
kayitlart kalict olarak saklanir ve islemlerin onaylandig
kabul edildikten sonra manipiile edilemez.

Kullanilabilirlik; Her NFT, kullanici dostu ve bilgi
agisindan net olan en giincel sahiplik bilgilerine sahiptir.

Atomiklik; NFT ticareti, tek bir atomik, tutarli, izole ve
dayanikli islemde tamamlanabilmektedir.

Ticaret Yapulabilirlik; Her NFT ve buna karsilik gelen
tirtinler keyfi olarak alimp satilabilir ve takas edilebilir
niteliktedir. Bu ozellik sayesinde bazi durumlarda orijinal
icerik  olusturucu  yeniden satis telif  iicreti
kazanabilmektedir.

Bugiin 3 milyar dolarlik bir sektére sahip olan NFT pazar

biiylikliigiiniin 2027°nin sonuna dogru 13,6 milyar dolara ulasacagi
tahmin edilmektedir. Bu biiylimenin temel sebepleri arasinda
(https://www.marketsandmarkets.com/Market-Reports/non-fungible-

tokens-market-254783418.html , Erisim tarihi: 11.03.2022);

NFT’nin benimsenmesinin ivmesini artirmak i¢in tinliilerin
artan etkisi,
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e Devrim yaratan oyun endiistrisi ve oyun topluluklarinin

artan katilima,

e Dijital sanat eserlerine yonelik yavas ama siirekli artan

talep,

e Tedarik zinciri yonetimi, perakende ve modada NFT’nin

artan kullanima,

e Endistri

devlerinin Metaverse'i

gercege doniistiirme

cabalar1 ve NFT nin Metaverse i¢in gelir modeli olacagina

dair inanis,

e NFT’nin kisisellestirilmesi, olarak goriilmektedir.

NFT’nin sahip oldugu 6zellikleri onu internette yer alan baska
dijital varliklardan ayiran bir katma deger olusturmaktadir. Glinlimiiz

interneti ve NFT interneti arasindaki farkhiliklar tablo 3’de
Ozetlenmektedir  (https://ethereum.org/en/nft/,  Erisim tarihi:
11.03.2022).

Tablo 3. NFT ve Internet Arasindaki Farklar
NFT Internet
NFT'ler dijital olarak Mp3 veya jpg gibi bir dosyanin
benzersizdir, higbir iki NFT aynm1  kopyasi, orijinaliyle aynidir.
degildir.
Her NFT'nin bir sahibi vardir ve Dijital 6gelerin miilkiyet kayitlari,
bu kamuya aciktir, herkesin kurumlar tarafindan kontrol edilen
dogrulamasi kolaydir. sunucularda saklanir.

NFT'ler, Ethereum kullanilarak
olusturulan her seyle uyumludur.
Bir etkinlik icin bir NFT bileti,
tamamen farkli bir NFT i¢in her

Ethereum
edilebilir.

pazarmda takas
Bir sanat eserini bir

Dijital 6gelere sahip sirketler kendi
altyapilarim olusturmalidir. Ornegin,
etkinlikler dijital  biletler
diizenleyen bir uygulamamn kendi

i¢in

bilet aligverisini olusturmasi gerekir.
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biletle takas etmek miimkiindiir.

Icerik olusturucular ¢aligmalarimi Icerik olusturucular, kullandiklart

her yerde satabilir ve kiiresel bir platformlarin altyapisina ve

pazara erisebilir. dagittmina tabidir ve genellikle
kullanim  kosullar1  ve  cografi
kisitlamalar s6z konusudur.

Icerik olusturucular, kendi Miizik akisi  hizmetleri  gibi

calismalar1 {izerindeki miilkiyet platformlar, satislardan elde edilen

haklarmi elinde tutabilir ve karin ¢ogunu elinde tutar.

dogrudan yeniden satig telif

ticretlerini talep edebilir.

Ogeler  sasirtict sekillerde

kullamlabilir. ~ Ornegin, dijital

sanat eserlerini merkezi olmayan

bir  kredide teminat olarak

kullanabilirsiniz.

Kaynak: https://ethereum.org/en/nft/ (Erisim tarihi: 11.03.2022).

4. NFT PAZARLAMA UYGULAMALARI

NFT’ler, dijital tasarmm, fiyatlandirma, tanitim Ve satis
amaciyla dagitilmig defter (blockchain) teknolojisinden yararlanan
herhangi bir pazarlama uygulamasini iceren Kkripto pazarlama
araglarindan biri olarak pazarlama diinyasinda yerini almaktadir
(Hofstetter vd., 2022). NFT pazarlamas1 Ozellikle tutundurma
araglarmin etkinligini arttrmak amaciyla kullanilmaktadir. NFT
teknolojisi, markalarin kullanici deneyimlerini gelistirmek adina
marka bilinirligi ve sadakatini giiglendirerek marka degerine olumlu
katkilar sunmaktadir. Markalara misterilerine Kkisisellestirilmis
hediyeler, kuponlar gibi satis tutundurma araglarinda farklilik
olusturmak i¢in firsat sunmaktadir. Reklam kampanyalar1 ile farklilik
yapmak isteyen markalar en begenilen reklamlarini NFT’ye
dontistiirerek esasen bir gider olan reklam harcamalarma yeni bir
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boyut kazandirarak 6nemli bir gelir kapisini aralayabilmektedir. NFT
teknolojisi  kullanarak daha kaliteli, daha hedefli reklam
kampanyalar1 olusturmak ve ¢esitli dijital platformlarda bu
kampanyalari, 06zellikle mobil bazli olanlari, programli olarak
dagitmak mimkiin olabilmektedir. Ayrica markalar, kitle kaynak
kullanimi araciligryla tirinleri hakkinda bilgiler ya da geri bildirimler
aldigy, tiriinlerini denettigi kisilere nihai ¢iktidan NFT aracilig: ile bir
pay verip onlar1 odiillendirebilmektedir
(https://www.marketingturkiye.com.tr/haberler/nft-pazarlama-
dunyasi/, Erigim tarihi: 12.03.2022). Halkla iliskiler ¢abalar1
acisindan NFT pazarlama projeleriyle markalar hem yerel hem de
global olarak tanmitim firsat1 yakalamaktadir. Uriinlerini NFT olarak
sunan markalarin halkla iliskiler ¢ercevesinde dijital doniistimlerini
ve fiitiiristik bakis agilarini yansitmalari, halka agiklik ve hedef
kitleye aitlik hissiyat: vermektedir. Yakin gelecekte ulagim araglari
biletlerinin NFT olarak sunulmasi veya konser biletlerinin NFT
olarak satilmasi olas1 goriilmektedir (https://netvent.com/nft-nedir-
nft-pazarlamasi-hakkinda/, Erisim tarihi: 11.03.2022). NFT’ler
pazaryerlerinde islem gormektedir. En popiiler NFT pazar
yerlerinden bazilari; OpenSea, SuperRare, Nifty Gateway,
Foundation, VIV3, BakerySwap, Axie Marketplace, Rarible, NFT
ShowRoom’dur.

4.1. NFT Pazarlama Ornekleri

Gilintimiizde artik firmalar marka statiislinii yiikseltmek veya
yeni pazarlara acilmak icin NFT teknolojisini kullanmaktadir.
Adidas, Nike, McDonald’s, Asics, Clinique, Coca-Cola, Ray-Ban,
Gucci ya da Campbell's, Gap, Pizza Hut, Samsung gibi tiiketici
markalar1 artik yeni {iriin veya koleksiyonlarini NFT’lerle lanse
etmektedir. Baslangicta 18 sente satilan bir Pizza Hut NFT, kisa bir
stire sonra yeniden 8.824 dolara satilmistir. NFT'lerin yeni
segmentleri ¢ekme, gelir elde etme, tiiketicilere statii aktarma veya
icerik olusturma ve paylasimimi artirma giiciiniin anlagilmasi sadece
bilinen markalarin degil prestijli olmayan bir markanin bile NFT leri
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yilksek fiyata sunabilecegini diisiindiirtmektedir (Hofstetter vd.,
2022).

Elidor- #DedimOlabilir Kampanyasi: Elidor tarafindan
yapilan kampanya pek ¢ok platformda yogun ilgi gérmiis bir reklam
kampanyasidir. Kampanya “pembe sagh kizlar” adiyla Kadikoy
Meydani’nda dev bir duvar resmi gizilerek baslayan yolculuguna,
dijital bir varlik olarak devam etmektedir. Tiirkiye’de ilk kez bir hizli
tiiketim markasmin NFT tasarimi olan “Dedim Olabilir/ 1 Said It’s
Possible” adin1 tagiyan bu NFT, Opensea platformunda agik artirma
yontemiyle satiga cikarilmigtir
(https://www.marketingturkiye.com.tr/haberler/elidor-da-nft-
ruzgarina-kapildi/ , Erigim tarihi: 12.03.2022).

Sekil 29. Elidor- #DedimOlabilir NFT
(https://www.marketingturkiye.com.tr/haberler/elidor-da-nft-ruzgarina-
kapildi/, Erisim tarihi: 12.03.2022).

Adidas- “Into the Metaverse” Kampanyasi: Diinyaca iinlii
spor markasi1 Adidas NFT koleksiyonu ile dikkat ¢ekmektedir.
BoredApeYC, GmoneyNFT ve Punkscomic ortakhigi ile
gergeklestirilen kampanya, hem kullanilan teknolojik altyapi, hem
sanatsal ozgiinlik hem de kisisellestirilmis pazarlama c¢abalari
sayesinde saatler icinde satilmustir. NFT projesi kapsaminda
giyilebilir iriinlerin tasarimi yapilarak kisisellestirilmis ozellikleri
olan dijital clizdan kodlu iiriinlerin sadece NFT sahipleri tarafindan
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satin alinmasima olanak sunmak ve boylece NFT sahiplerine ayricalik
tanimak hedeflemistir (Adidas, 2022). 30.000’¢ yakin NFT satisi
gerceklestiren marka bu satiglardan 23 milyon dolardan fazla gelir
elde etmistir.

Sekil 30. Adidas NFT Ornegi (Adidas, 2022).

Yap1 Kredi- Vadaaa NFT Hediye Kampanyasi: Yap1 Kredi
bankasmnin World kart maskotu olan Vadaa karakterinin NFT
versiyonlar1 yapilarak, Opensea platformunda satisa sunulmustur.
Ayrica calisanlara hediye olarak dagitmasi ve ilk defa bir marka
karakteriyle NFT d{iretimi yapilmasi agisindan da 6nemli bir adim
olarak goriilmektedir. Bir maskottan ote dijital bir varlik haline
doniistiiriilen Vadaa NFT koleksiyonunda 19 farkli Vadaa karakteri
ve bir eskiz Vadaa’'nn 20 yil onceki ¢izim asamasindaki hali
bulunmaktadir.  https://www.marketingturkiye.com.tr/haberler/yapi-
krediden-bir-ilk-vadaanin-da-artik-nftsi-var/ ,  Erisim tarihi:
12.03.2022).

NBA - Top Shot Kampanyasi: NFT'nin benimsenmesinin ilk
dalgalarindan ve en basarili Orneklerden biri olan bu projede
cogunlukla dijital koleksiyonlardan olusan NBA ve WNBA'nn en 1yi
oyunlarmin ve oyuncularinin resmi dijital koleksiyon NFT'lerine
sahip olma, satma ve takas etme sansi sunulmaktadir. Taraftarlarin,
fiziksel bir basketbol takas kart1 sisteminin dijital esdegeri olan NBA
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oyunlarmmdan 6ne ¢ikan videolarn numarali versiyonlarini satin
almalarina, satmalarina ve takas etmelerine olanak taninmaktadir.

Ormegin bir LeBron James filmi 200.000 dolara satilmis ve
platform 308 milyon dolarin {iizerinde briit satiy elde etmistir
(https://www.datawordsgroup.com/nft-the-next-big-thing-in-digital-
marketing/ , Erigim tarihi: 06.03.2022).

Sekil 31. NBA NFT Ornegi (https://www.datawordsgroup.com/nft-the-
next-big-thing-in-digital-marketing/ Erisim tarihi: 06.03.2022).

4.2. NFT Pazarlamanin Avantajlar

NFT pazarlamas1 markalara bir takim avantajlar sunmaktadir.
Bunlar marka baghligi, maliyet ve kapsam genisletme
(https://netvent.com/nft-nedir-nft-pazarlamasi-hakkinda/, Erisim
tarihi: 11.03.2022), yeni bir fiyatlandirma modeli, dijital miilkiyet ve
benzersizlik, orijinallik, durum ve paylasim, merkezi olmayan
markalama ve dagitim olarak siralanmaktadir (Hofstetter vd., 2022).

e Marka Baghhg

NFT projeleri, temelinde icerik olusturmak ve bunu tiim diinya
ile paylagsmak olan Inbound pazarlamanin ana hedefi marka baglilig1
yaratma amacini gerceklestirmeye katki saglamaktadir. Kisiye 6zel
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olma ve aidiyet hissi veren NFT ler hayran ve hedef kitleyle aracisiz
iletisim kurmaktadir. Ayrica bir deger saklama araci olan NFT’ler
sahiplik 6zelligi ile miisteri ve marka arasinda daha yakimn bir iligki
kurulmasinda gii¢lii bir fikir olusturulmaktadir Boéylece miisterilerin
marka  bagliliklar1  ellerinde  bulundurduklari  NFT’ler ile
saglanabilmektedir. Ornegin, NFT'ler miizisyenlerin miiziklerini akis
platformlarindan ge¢mek yerine dogrudan hayranlara satmalarma
izin vermektedir.

e Kapsam ve Pazar Genisletme

NFT'ler JPEG, GIF, 3D animasyon, VR ¢izimi gibi dijital
varliklardir. Bu da pazar ve araci kavraminda degisikligi beraberinde
getirmektedir. Bir sarkinin Spotify, Deezer, Apple Music gibi dijital
platformlarda sunulmasinin yanmisira NFT olarak sunulmasi artik
olasidir. Markalar, JPEG, GIF, 3D formlarinda sanal {riinler ve
hizmetleri miisterilerine sunarak fiziksel olarak sundugu diger is
kalemlerine ekleme yapabilmektedir. Bu avantajlar, markalara artik
fiziksel mal veya hizmetler sunmakla smirli kalmamalar1 agisindan
hem kapsam hem de pazar genisletme firsat1 sunmaktadir.

e Maliyet

NFT'ler, nakliye maliyetleri, {iriin kusur oranlar1 ve depolama
maliyetleri, ambalaj ve paketleme gibi ticari maliyetleri en aza
indirmektedir. Islem komisyon iicretlerini dogru yonetilmesi halinde
NFT giderlerinin daha az oldugu sdylenebilmektedir. Bu noktada
iriinlerin kendilerini satmak yerine dijital versiyonlarini satmak
maliyet avantaji saglamaktadir.

e Yeni Bir Fiyatlandirma Modeli

NFT’lerin ayurt edici 6zelliklerinden biri, islem ge¢cmisinde
dogrulanabilmesidir. Yaraticinin ve sonraki sahibin, Blokchain’de
herkese acik olarak depolanan bir NFT'nin ge¢misini gdrmesi
miimkiin olmaktadir. Bu, orijinal igerik olusturucularin ilk satigin
otesindeki herhangi bir islem i¢in bir telif {icreti talep edebilecegi
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yeni bir fiyatlandirma modelini ortaya ¢ikarmaktadir. Burada 6nemli
nokta, NFT tekliflerinin fiyatlar1 en iist diizeye ¢ikarmak ic¢in nasil
tasarlanabilecegine yonelik belirsizligini koruyor olmasidir.

e Dijital Miilkiyet, Benzersizlik ve Deger

NFT’lerin teknik olarak benzersiz olusu ve kopyalanamamast,
fiziksel varliklardan daha az deger géren yoniinii en aza indirmekte
ve psikolojik sahipligi artirmaktadir. Bununla birlikte aligiimadik
derecede kat1 bir benzersizlik bigimini temsil etmesi tiiketicilere bir
malm tek sahibi olduklarin1 kanitlama yetenegi sunmaktadir.
Pazarlamanin geleneksel islevlerinden biri, bir mal veya hizmetin
degerini iletmektir ve smirli tedarik, kit bir iirline sahip olmanin
getirdigi benzersizlik hissi ve degeri tasimaktadir.

¢ Orijinallik, Durum ve Paylasim

NFT’lerin ger¢ekligini dogrulama yetenegi, pazarlamacilar i¢cin
yeni firsatlar sunmaktadir. NFT nin sosyal medyada kullanicilara
statii vermenin bir araci olarak miilkiyeti dogrulama yetenegi
sunmasi ve bdylece etkilesimin degerini arttirmasi sd6z konusu
olmaktadir. Ornegin Twitter, artik profil resimleri olarak kullanilan
NFT resimlerinin sahipligini dogrulamaktadir. Bu nedenle NFT ler,
takipgiler veya katilim gibi sosyal ag ol¢iitlerinin otesinde ek statii
sunabilmektedir. Benzer sekilde, NFT teknolojisi, tiiketicilerin
baskalartyla paylastigi bilgilerin  yoniinii  degistirebilmektedir.
Twitter CEO'su Jack Dorsey ilk tweet'ini 2,9 milyon dolara NFT
olarak satmasi, kisilerin kendi sosyal medya gonderilerini,
incelemelerini, yorumlarini ve bloglarmi takas edilebilir NFT lere
doniistiirme potansiyeli oldugunun en 6nemli kanit1 konumundadir.
Kullanicilara bu sekilde ilham veren NFT teknolojisi, markalarin
kullanict tarafindan olusturulan igerigin beklentilerini tekrar gézden
gecirmesine ve daha da Onemlisi, sunduklar1 “Uriinlerden”
tikketicilerin ~ gercek inanglarim1i  ve arzularmi ne Olgiide
karsilayabilecegini yeniden diisiinmesine neden olmaktadir.
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e Merkezi Olmayan Markalama ve Dagitim

NFT'lerin merkezi olmayan dogasi, merkezi siirecler olarak
markalasma ve {irlin yOnetimi anlayismi farkli agilardan
sorgulamaktadir. NFT pazarlama, iirlin gelistirme ve kisisellestirme
kitle kaynaklidir. Ornegin tiiketiciler, daha dnce iiretilmis NFT'leri
kullanarak “tiirev koleksiyonlar1” veya baskalarindan esinlenerek
kendi {riinlerini markalayabilmektedir. Bu tir kitle kaynakli
markalagsmada  tiliketiciler  aktif yaratict rolii oynadiginda
markalagsmay1 gozlemlemek i¢in bir firsat sunmaktadir. Bunun
yaninda merkezi olmayan defter teknolojisi  toptancilar,
perakendeciler veya satis acenteleri gibi aracilara olan ihtiyaci
ortadan kaldirdig1 i¢in NFT’ler tedarik zincirini doniistiirmektedir.
Burada olusan boslugu, NFT teknolojisine erisim saglayan ve bunlar1
artiran yeni aracilar doldurmaya baslamaktadir. Ornegin, en biiyiik
NFT pazar1 olan OpenSea, NFT’lerin erisimini ve dagitimini
kolaylastrmakta ve NFT alicilarina ve saticilarina Blokchain
otesinde ek Ozellikler sunmaktadir. Bu artilarin yaninda NFT
teknolojisinde bir takim giivenlik agiklarinin olmasi da soz
konusudur ancak ilging bir sekilde, merkezi olmayan bir sistemdeki
giivenlik aciklari, yeni isler gelistirmek veya cevrimdisi markalari
giiclendirmek igin firsatlar sunmaktadir. Ornegin, Bitcoin Suisse,
tiikketicilerin degerlerine erismek i¢in gerekli 6zel anahtarlar1 glivenli
bir sekilde saklamasmi mimkiin kilan, Blokchain tabanli varliklar
icin aktarilabilir depolama sunan kripto ciizdan sertifikalar
iretmekte, Origyn Foundation, yiliksek c¢oziiniirliklii fotograflarla
tanimlanan saatler ve diger fiziksel {riinler i¢in kimlik dogrulama
sistemi gelistirmektedir. Bu tiir NFT ile ilgili hizmetler, tiiketicileri
dagitim sistemlerindeki kusurlara karsi korurken, markalari da
cevrimici  pazarlarin dogasinda bulunan tehlikelere  karsi
korumaktadir.
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YAPAY ZEKA PAZARLAMA VE MAKINE
OGRENME TEKNOLOJISI

GIRIS

Insanlik tarihi tekonolojik gelismelerle birlikte evrilmekte ve
dontismektedir. Bundan on yil 6ncesine kadar sadece dizi, film ya da
kitaplarda gordiiglimiiz teknolojilerin hayatimizin rutini haline
geldigi bir ¢agin igerisindeyiz. Bilim kurgu filmlerine konu olan
yapay zeka ve makine 6grenme teknolojileri de bunlardan biri olarak
giinimiizde pek ¢ok sektorde kullanim alani bulmaktadir. Bir web
sitesinde iletisim aract olan bir Chatbot kullanimi veya e-posta spam
filtrelemesi gibi drnekler bu teknolojilerin hayatimiza ne denli sessiz
ama anlamh girdiginin bir géstergesidir.

Diinya genelinde insan yasamini degistiren dijital teknolojiler,
temel olarak, yapay zeka ve makine dgrenmedir (Bughin ve Hazan,
2017). Yapay zekanin bugiiniin diinyasii derinden etkiledigi, is
siireclerinde yenilik¢i ve etkili ¢oziimler getirdigi goriilmektedir.
Teknolojinin i yasamina entegrasyonunda onemli bir rol iistlenen
yapay zeka uygulamalar1 veri analizi, otomasyon, kisisellestirme gibi
giiniimiiz dinyasinin  sihirli kelimelerini aktive etme gorevini
istlenmektedir. Miihendislik, egitim, saglik, finans, pazarlama gibi
pek cok sektorde kendine yer edinen yapay zeka uygulamalar farkl
alt dallar1 ile insanli§a hizmet etmektedir.

Dijital c¢agda etkili bir pazarlama stratejisi, bir sirketin
cevrimici ortamda basarili olmasi i¢in dogru kararlarin alinmasi ile
gerceklestirilmektedir. Basarili bir isletme ve pazarlama stratejisine
ulagsmak icin yeni sosyal trendleri takip etmek ve miisteri ile
etkilesimi siirdiirmek temel sartlardan biri haline gelmektedir. Bu
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noktada dijital pazarlama stratejilerinde yapay zekd sistemlerinin
kullanilmasi, isletmenin amaglarma ulagmasi, mal veya hizmetlerini
pazarlamasi ve ticari operasyonlarda basarili olmasini saglayan en
onemli teknolojik yeniliklerden biri konumundadir. Giiniimiizde
yapay zeka merkezli stratejiler olusturmak keyfiyet olmaktan ¢ok
zorunluluk haline doniismektedir (Thiraviyam, 2018).

Endiistri 4.0 ile gelisen, doniisen, degisen ve degistiren akilli
makinelerin sorun ¢6zme uygulamasi olan yapay zekanm en 6nemli
unsurlarindan biri olan makine 6grenmesi, ¢oziim lretici islevi ile
isletmelerin yardimina kosmaktadir. Son yillarda 6zellikle satis ve
pazarlama alaninda makine 6grenme ile sekillenen is stiregleri
sayisinin giderek arttig1 goriilmektedir. Giinlimiiziin en gelismis
teknolojilerinden biri olan makine 6grenme, pazarlama alaninda
Ozglin ve erisilebilir verilerin anlamlandirilmasi yoluyla spesifik
pazarlama stratejileri gelistirilmesinde kilit bir rol iistlenmektedir.

Makine 6grenme kavramu bilgisayar ve matematik bilimlerinin
esglidiimlenmesi ile olusturulan teknolojik bir altyap1 ifade
etmektedir. Bu teknoloji verilerin islenmesi ve yoOnetilmesinde
isletmelere katk1 saglamaktadir. Dijital ¢agin bir geregi olarak dijitale
evrilen her sektdor bu teknolojiyi is siireclerine dahil etmeye
baslamaktadir. Isletmelerin dijitale hizalanmasi endiistri 4.0 ile
zorunlu hale gelmekte ve endiistri 5.0 ile sekillenen dijital toplumun
beklentilerine karsilik vermek giderek zorlagsmaktadir.

Pazarlamacilar i¢in makine 6grenme, biiyiikk verilere dayali
olarak Onemli kararlar1 hizla almak adma Onemli firsatlar
sunmaktadir. Dijital pazarlama, degisen ve doOniisen tiiketici
ihtiyaclarinin karsilanmasinda aktif rol oynayan bir pazarlama alt
disiplini olarak makine Ogrenme teknolojisinin yaygin olarak
kullanildig1 alanlarin basinda gelmektedir. Makine Ogrenme
yontemleri, veri madenciligi i¢in giiclii araclardir ve arastirmacilara
tilketici davraniglarina iligkin yeni i¢goriiler kazanma ve pazarlama
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operasyonlarmin performansini iyilestirme olanagi sunmaktadir (Cui
vd., 2006).

Toplumsal ve endiistriyel alanda siiregelen teknoloji merkezli
degisimler, mevcut is siire¢lerinde makinelesmeyi de beraberinde
getirmektedir. Veri kavramimin anlamimin giderek derinlestigi, dogru
tahmin ve icgoriiler olusturmanin giderek zorlastigi bir donemin
icinde olan isletmeler i¢in yikict teknoloji karsisinda ¢éziim iiretici
ve gelecegi simule eden teknolojik yapilanmalar is slireglerine dahil
etmesi zorunluluk haline gelmektedir.
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“Yapay zekd gelecekte hayatimizi daha iyi hale getirecek”.
Mark Zuckerberg, CEO, Meta

1. YAPAY ZEKA KAVRAMI

Yapay zeka (Artificial Intelligence - Al), insan zihninin
problem ¢6zme ve karar verme yeteneklerini taklit etmek icin
bilgisayarlardan ve makinelerden yararlanan bir teknolojiyi ifade
etmektedir (IBM, 2022). Bu kavram, “yapay zekanin babasi” olarak
goriilen John McCarthy ve beraberindeki diger bilim adamlarinin
katildigr 1956 yilindaki Dartmouth Yaz Atolyesi’'nde giindeme
getirilmistir. McCarthy (2004), insan zekdsim1i anlamak ig¢in
bilgisayarlar1 kullanma yontemi olarak isaret ettigi yapay zekayi,
akilli makineler ve akilli bilgisayar programlar1 yapma bilimi ve
miihendisligi olarak tanimlamaktadir. insanlarda, bircok hayvanda ve
bazi makinelerde ¢esitli tiirlerde ve derecelerde zekanm varligindan
bahsetmektedir. Bu tanimdan yillar 6nce Turing (1950), yapay zeka
kavramimi déneminin ¢i1g1ir acan ¢alismasi, “Computing Machinery
and Intelligence” ile hayatimiza kazandirmaktadir. Makalesinde
sordugu o muhtesem soru, “makineler diisiinebilir mi?”, makine
zekasmin sorgulanmasina neden olmustur. Beraberinde gelistirilen ve
bir makinenin diisiinebildigini sdyleyebilmenin mantiksal olarak
miimkiin olup olmadigim arastiran “Turing Testi” yapis1 itibariyla
bilgisayar bilimlerindeki pek ¢ok yapay zeka probleminin catisini
teskil etmektedir (Wikipedia, 2022).

Bir sistemin dig verileri dogru sekilde yorumlama, bu
verilerden 0grenme ve bu Ogrenimleri esnek adaptasyon yoluyla
belirli hedeflere ve gorevlere ulagsmak i¢in kullanma yetenegi olarak
tanimlanan yapay zekd, daha Once hi¢ tasarlanmadigi gorevleri
planlayabilir, hakkinda bagimsiz olarak akil yiiriitebilir ya da
sorunlar ¢dzebilir olmaya verilen addir. Oyle ki, resimlerdeki yiizleri
tanima (sosyal medya uygulamalarinda etiketleme), sesli komut
verme (Siri uygulamasi), kendi kendini siiren araba (Tesla siiriiciisiiz
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arag) gibi giinliik rutinin de bir parcasi haline gelmektedir (Kaplan ve
Haenlein 2019).

Yapay zekanin en 6nemli 6zelliklerinden biri veri alimidir. Cok
biiyilk miktarda veri ile calisan bu sistem ihtiyaca gore veri
toplamakta ve devasa veri parcalarini analiz etmektedir. Google,
Amazon gibi kuruluslarin igledigi ve insanlar tarafindan analiz
edilmesi imkansiz olan bilyiik miktarda veri birden fazla kaynaktan,
birden fazla kisi, birden fazla makine aracilig1 ile yapay zeka
sistemlerince depolanabilmekte ve biitliin bunlar sistemde senkron
veya asenkron olarak goriinebilmektedir (Verma vd., 2021). Oyle ki,
yapay zeka isleyisinin ayrilmaz bir pargasi olan veri onu
matematiksel bir kurgu olmanin G6tesine tagimaktadir. Ayrica yapay
zeka, yapilandirilmis girdilere (islem verileri gibi) ek olarak
yapilandirilmamis girdiler (goriintii, diyalog) ve gercek zamanh
veriler (¢evrimici etkinlik izleme) gibi giderek daha veri fazla
kullanabilmektedir. Ozetle, insan zekasini simiile ederek verileri
toplayan, isleyen ve bunlara gore hareket eden teknolojik bilesenlerin
timiinii ifade eden yapay zeka ¢oztimleri, kurallar uygulayabilmekte,
yeni veri ve bilgiler edinerek zaman iginde Ogrenebilmekte ve
ortamlarindaki degisikliklere adapte olabilmektedir (Canhoto ve
Clear, 2019). Isletmelerin miisteri gereksinimlerini analiz etmek ve
bunlara hizli bir sekilde yanit vermek i¢in gergek zamanli verileri
izlemesine yardimci olan, yaygm olarak kullanilan ve gelismekte
olan bir teknolojidir (Wirth, 2018). Bilgisayarlarin daha Once
yalnizca insanlar tarafindan {stlenilen vizyon ve bilgi gibi akil
yiirlitme ve sagduyu gorevlerini iistlenebildigi bilgisayar biliminin
bir alt kiimesi olan yapay zeka, O0grenme, izleme, gozlemleme,
anlama, konusma, sosyallesme, planlama, akil yiiriitme, yaraticilik ve
problem ¢6zme gibi gorevleri igermektedir (Dimitrieska vd., 2018).

Yapay zekd giiclinii {i¢ temel unsurdan almaktadir. Bunlar;
biiyiik veri, makine ogrenme Ve giiclii ¢oziimler iiretmek olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Biiyiik miktarda veriyle basa ¢ikan yapay
zeka biiyilik verinin baslangi¢ ¢caginda onu giderek daha énemli hale
getirmektedir (Canhoto ve Clear, 2019). Biiyiik veri, minimum ¢aba

89



Yeni Nesil Pazarlama Teknolojileri

ile ¢ok biliylik miktarda veriyi toplama ve segmentlere ayirma
yetenegini ifade etmektedir. Bu verileri kullanarak, dogru mesaji,
dogru zamanda, dogru kisilere, tercih ettikleri kanal iizerinden
iletmek hedeflenmektedir. Gilighii ¢oziimler iiretmek, makinelerin
diinyay1 insanlarla ayni sekilde gercekten anladigi anlamina
gelmektedir. Makinelerin, bir dizi verideki kavramlar1 ve temalar1
kolayca tanimlayabilir olmasi, duygular1 ve insan iletisimlerini
yorumlayabilmesi ve yanitlar iiretebilmesi, tiiketici davranis ve
kararlarmin kolayca tahmin edilmesinde ve gelecekteki sorunlarin
¢oziimiinde kullanilmaktadir (Dimitrieska vd., 2018). Problem
¢ozmeyi saglamak i¢in bilgisayar bilimi ve saglam veri kiimelerini
birlestiren yapay zeka ile birlikte anilan makine 6grenme sac
ayagmm en gilclii liyesidir. Bu kavram, girdi verilerine dayal
tahminler veya smiflandirmalar yapan uzman sistemler olusturmaya
calisan yapay zeka algoritmalarindan olusmaktadir (IBM, 2022).
Sekil 32°de goriildiigii gibi makine 6grenme, derin 6grenme ve sinir
aglarinin tiimii yapay zekanmn alt alanlar1 konumundadir. Derin
O0grenme, makine Ogrenmenin bir alt alani, sinir aglar1 ise derin
O0grenmenin alt alani olarak degerlendirilmektedir.

Yapay Zeka

Sekil 32. Yapay Zeka Sistemleri (IBM, 2022).
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2. MAKINE OGRENME KAVRAMI

Beynin islevlerini taklit etmek i¢in makinelerin kullanimina
atifta bulunan makine 6grenme, yapay zekanin bir alt kiimesi olarak
goriilmektedir. Yapay zeka, bilgisayarlarin/cihazlarin gorevleri
algoritmaya dayali olarak “akilli” bir sekilde gergeklestirmesini
saglarken, makine Ogrenme, isledigi verilere dayali olarak
algoritmay1 degistirmekte ve verileri soyutlama ve genellestirme
yetenegine odaklanmaktadir. Makineleri insanlar gibi diisiinmeye
hazirlamak i¢in makine 6grenmesi kullanilmaktadir. Baz1 gorevlerde
performansi artirmak icin verilerden yararlanan ‘6grenen’ yontemleri
anlamaya ve olusturmaya adanmis bir arastirma alani1 olarak
nitelendirilmektedir.  Tahmin  modellerini  potansiyel  olarak
tyilestirebilecek ve yonetimin karar vermesine yardimci olabilecek
yenilik¢i yontemler arasinda gosterilmektedir (Wikipedia, 2022).

Yapay zeka sistemleri, problem ¢6zme islemlerinde 6zellikle
bilgisayar tarafindan takip edilen bir kurallar biitiinii olan
algoritmalar temelinde ¢aligmaktadir. Dijital pazarlamacilar “yapay
zeka” kelimesiyle karsilastiklarinda hemen “Rank Brain”
algoritmasinmi diisiinmektedir. Egsiz bir algoritma sistemi olan Rank
Brain, Google tarafindan 2015 yilinda kullanima sunulan, kullanici
sorgularini bir insan gibi anlamak ve yanitlamak i¢in yapay zekanin
giiciinden yararlanan ve kullanicilara yanit verebilen bir makine
ogrenme sistemidir. Google’in dogrudan yanit geri doniis sistemi
makine 6grenme tarafindan, “insanlar soruyor” geri doniis sistemi ise
derin 6grenme tarafindan desteklenmektedir (Thiraviyam, 2018).

Yapay zeka alaninda 6nemli bir kilometre tasi olan makine
O0grenme konusunda zengin bir ge¢cmise sahip olan IBM, makine
ogrenme tarihgesini  Arthur Samuel’in  bir  arastirmasiyla
baslatmaktadir. Samuel’in dama oyunu hakkindaki arastirmasiyla
“makine 0grenme” terimi icat edilmis ve kendini dama ustas1 ilan
eden Robert Nealey’in 1962'de bir IBM 7094 bilgisayarinda dama
oynayip bilgisayara yenilmesiyle itibar kazanmistir. IBM, makine
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ogrenme (Machine Learning-ML) kavramini, “insanlarin 6grenme
seklini taklit etmek i¢in veri ve algoritmalarin kullanimima odaklanan
ve dogrulugunu kademeli olarak artiran bir yapay zeka ve bilgisayar
bilimi dali” olarak tanimlamaktadir. Yakin gelecekte depolama ve
isleme giiciiyle ilgili teknolojik gelismeler, bugiin bildigimiz ve
sevdigimiz bazi yenilik¢i triinleri her alanda miimkiin kilacaga
benzemektedir (IBM, 2022).

Makine O6grenme, makinelere acik programlama olmaksizin
verilerden bilgi edinme yetenegi saglayan ve bu dogrultuda yeni
kaliplar olusturmay1 “Ggrenen” bir yapay zeka tiiriidiir. Ogrenen
ozelligi  yeni  verilere = maruz  kaldiginda  programlari
doniistiirebilmesine olanak tanimaktadir. Bilgisayarm belirli bir veri
kiimesini kullanarak egitilmesini ve bu egitimi belirli bir yeni verinin
ozelliklerini tahmin etmek icin kullanmasmi iceren bir yapiya
sahiptir. Verilen ham verilerden gelistirilen algoritmalar sayesinde
tahminler veya siniflandirmalar yapmak, degiskenler ic¢indeki
iligkileri ve etkilesimleri tanimlamak i¢cin makine &grenme
teknolojisi kullanilmaktadir (Sindhu vd., 2020).

Kokleri yapay zeka ve dinamik programlamaya dayanan
makine 6grenme sistemi, verilerden bilgileri ¢ikarabilen ve minimum
insan miidahalesi ile optimizasyon gorevlerini gergeklestirebilen
bilgisayar tabanli yontemleri kapsamaktadir. Makine 6grenme, karar
agaclari, sinir aglar1 ve genetik algoritmalar1 iceren, bir veri
tabaninda sakli olan ve sonucu iyilestirebilecek gizli bilgileri
kesfetmek icin kullanilan etkili bir veri madenciligi araci olarak
goriilmektedir (Cui, vd., 2006). Biiyliyen veri bilimi alaninin 6nemli
bir bileseni olan makine O6grenme, istatistiksel yOntemlerin
kullanilmas1 yoluyla, algoritmalar siniflandirmalar veya tahminler
yapmak i¢in gelistirilmekte ve veri madenciligi projelerindeki temel
bilgileri ortaya ¢ikarak iggoriiler sunarak isletmeler icin karar
vermeyi yonlendirmekte ve temel biiylime dlgtimlerini etkilemektedir
(IBM, 2022). Yapay zekanmn algoritma siirecinin anahtar bileseni
olan bu sistem veri girislerini isleyen hesaplama prosediirii olarak
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cesitli algoritmalardan olusmaktadir. Bu algoritmalar, verilerden
Ogrenebilen ve insan miidahalesi ile deneyimlerini gelistirebilen
programlardir (Ma ve Sun, 2020).

Makine Ogrenme algoritmalari, pazarlama dahil birgok
disipline uygulanmaktadir ve genel olarak ii¢ tiire ayrilmaktadir.
Bunlar denetimli 6grenme, denetimsiz 6grenme ve pekistirmeli
ogrenme olarak adlandirilmaktadir (Canhoto ve Clear, 2019);

» Denetimli O6grenmede, insan uzmanlar, algoritmanin
kaliplar1 Ogrenebilmesi ve ayni problemin gelecekteki
orneklerine uygulanacak kurallar gelistirebilmesi i¢cin hem
girdileri hem de dogru ¢iktilar1 olan bilgisayar egitim veri
setlerini sisteme islemektedir (6rnegin, erken evre kanseri
bulmak i¢in MRI taramalarindaki kii¢iik hiicre
varyasyonlarini tespit etmek tlizere egitilmesi).

» Denetimsiz 6grenmede, bilgisayara girdileri olan ancak
etiketleri olmayan bir egitim veri seti verilmektedir.
Algoritmanin gorevi, veri noktalarmi gruplamanin en iyi
yolunu bulmak ve bunlarin nasil iliskili olabilecegini
belirlemektir. Bu teknik, Ornegin pazarlama ve satig
stratejilerine yon verebilecek birlikte satin alman kalemleri
belirlemek i¢in kullanilabilmektedir.

> Pekistirmeli 6grenme yonteminde ise algoritmaya bir
egitim veri seti art1 bir hedef verilmekte ve daha sonra bu
hedefe ulagmak i¢in en iyi eylem kombinasyonunu bulmasi
istenmektedir. Bunun ise yaramasi i¢in, alternatif hareket
tarzlarint (6rnegin, bir oyunu kazanma) yargilamak i¢in
kriterler, yaptig1i eylemler icin Odiller (6rnegin, daha
yiiksek oyun puanlar1) verilmesi s6z konusudur.
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3. PAZARALAMADA YAPAY ZEKA VE MAKINE
OGRENME UYGULAMALARI

Miisterileri etkilesimine onciiliik eden yapay zeka ve makine
ogrenme teknolojisi miisteri sadakatinde c¢ok biiyilk Olgcekte yer
edinmektedir. Verilerin insan yeteneklerinin Gtesinde bir hiz ve
hacimde analiz edilmesini ve yorumlanmasmi saglayan bu yikici
teknolojiler  algoritmalar  gelistirmeye devam etmekte Ve
optimizasyonu neredeyse ger¢ek zamanli olarak hizlandirmaktadir.
Pazarlamada yapay zeka, otomatik kararlar almak i¢cin makine
o0grenmeden yararlanmaktadir. Hedef kitlenin pazarlama hunisinde
ilerlemesi i¢in dogru pazarlama ortami aracihigiyla ideal zamanda
uygun mesajla hedefleme yapilmasi gerekmektedir. Bu noktada
pazarlamanin yardimma kosan yapay zeka ve makine Ogrenme,
cevrimi¢i ve c¢evrimdigt miisteri verilerini isleyerek karar alicilara
yardimc1 olmakta, algoritmalar gelistirerek kisisellestirme ve
segmentasyon sorunlarma c¢oziim Uretmektedir. Yapay zeka ve
makine Ogrenme, kisisellestirme, segmentasyon, tahmine dayali
analitik, satis tahmini ve dinamik fiyatlandirma s6z konusu
oldugunda pazarlamada degerli kullanim Orneklerine sahiptir.
(Deshpande, 2021).

3.1. Yapay Zeka Pazarlama

Nesnelerin interneti, bliyiik veri analitigi, blok zinciri ve yapay
zeka gibi yikici teknolojiler, isletmelerin c¢alisma bigimlerini
degistirmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin kapsamli gelisimi
her sektorde dijital pazarlama ortami olusmasmi zorunlu hale
getirmektedir. Tim yikict teknolojiler arasinda en son teknoloji
bozucu sistem olan yapay zeka muazzam bir pazarlama doniisiimii
potansiyeline sahiptir. Diinya capindaki uygulayicilar, pazarlama
islevleri i¢cin en uygun yapay zeka ¢Ozlimlerini bulmaya
calismaktadir (Verma vd., 2021). Sirketlerin bu yeni diinya
diizeninde anlamli ic¢goriiler olusturabilmesi biiylik miktarda
pazarlama verisi toplamak ile miimkiin goriinmektedir. Etkili
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pazarlama kararlar1 alabilmek icin ise elde edilen verilerin dogru
islemesi ve analiz edilmesi hayati dnem tasimaktadir. Bu amaca
ulagsmak isteyen sirketlerin veri odakli yeni teknolojik yontemleri
kullanmas1 gerekmektedir (Ngai ve Wu, 2022). Yapay zeka, miisteri
cekme ve miisteriyi elde tutma i¢in gerekli olan tiiketici davranisi
hakkinda tiiketici i¢gdriisii sunan, miisterinin bir sonraki hareketini
tesvik eden ve genel deneyimi yeniden tanimlayan bir teknolojik
aragtir (Tjepkema, 2019). Tim bu gelismeler 1s13mda pazarlama
disiplininin yapay zeka kullanimini arttiracagi asikar goriinmektedir
(Thiraviyam, 2018).

Yapay zeka pazarlamasi, miisterin bir sonraki hareketini
tahmin etmek ve miisteri yolculugunu iyilestirmek i¢in miisteri
verilerinden ve makine Ogrenimi gibi araglardan yararlanma
yontemidir (https://blog.socialmediastrategiessummit.com/10-
examples-of-ai-in-marketing/, Erisim tarihi: 05.05.2022). Yapay
zekanin pazarlama uygulamalarma yansimmasi stratejik acidan
degerlendirilmekte (Vlaci¢ vd., 2021) ve yakin gelecekte hem
pazarlama stratejilerini hem de miisteri davraniglarini biiyiik 6lclide
degistirecegi oOngoriilmektedir (Davenport vd., 2020). Pazarlama
kanallarinda miisteri etkilesimini artiran, pazar tahminini ve
otomasyonu gelistiren yapay zeka uygulamalari, 2025'e kadar 126
milyar dolara ¢ikmas1 beklenen biiyiime ile is diinyasi i¢in en etkili
teknoloji olarak kabul edilmektedir (Tractica, 2020; Vlaci¢ vd.,
2021).

(Cagdas pazarlama giderek nicel, hedefli ve is sonuglaria bagl
hale doniismektedir. Reklamlar ve promosyonlar, gercek zamanli
olarak bireysel tiiketicilere gore giderek daha fazla 6zellestirilmekte,
markalar miisterilere ulasmak i¢in birden fazla kanalda faaliyet
gostermek ve dijital igerikler kullanmaktadir. Bu durum analitik
yetenegin gelismesini zorunlu kilmaktadwr. Dijital pazarlama
cabalarinda basariy1 artirmak yapay zekd ile miimkiin olmaktadir.
Yapay zekanm dijital pazarlamada tiiketici davramglarmi tahmin
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etmeye yonelik kullanimi iki temel analitik sistem etrafinda
sekillenmektedir (Thiraviyam, 2018):

Egilim Modelleme: Miisterilerin davraniglarint tahmin
etmek icin gelistirilen egilim modelleri, bir teklife yanit
verme olasiligi daha yiliksek olan potansiyel miisterileri
belirlemek i¢in olusturulmus istatistiksel puan kartlaridir.
Miisteri Ozelliklerini beklenen davranislarla iligkilendirir.
Hedef kitle ve kampanya hedefleri tanimlanir ve yapay
zekanm istenen hedeflere ulasmak i¢in otomatik olarak
stratejiler Onermesi istenir.

Tahmine Dayah Analitik: Pazarlamacilarin verilerden
bilgi ¢ikarmasina ve bunlar1 satin alma egilimlerini ve
kullanici  davranmig  kaliplarmi  tahmin etmek igin
kullanmasina olanak tanir. Yapay zeka, biiyiikk hacimli
verileri analiz eder ve en etkili iggdriilerin ortaya
¢ikarilmasma yardimci olur. Bu analitik {ic adimdan
olusmaktadir;

> Hedef belirleme; Ihtiyaclar1 karsilayan kaliplar1 veya
modelleri belirlemek i¢in hedefleri belirlemek ve
¢ikarilan verileri analiz etmek.

» Model olusturma ve dogrulama; Bu adimda, nihai bir
modelin rafine edilmesi ve secilmesi i¢in veri
madenciligi kullanilir. Modeller, belirlenen hedeflere
gore dogrulanir.

> Modeli uygulanma; Is kararlarina ve daha iyi sonuglar
icin modellerin siirekli olarak iyilestirilmesi siirecidir.

Yapay zekanin farkli alt kiimeleri ile birlikte pek ¢ok

pazarlama disiplini igerisinde yaygm bir kullanim alani oldugu
goriilmektedir. Pazarlama plan1 ya da stratejisi gelistirmek yaninda

uriin, fiyat, dagitim alanlarinda farkli gorevler {istenmektedir.
Pazarlama plan ve stratejileri gelistirilirken yapay zeka kullanimi
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segmentasyon, hedefleme ve konumlandirmaya yardime1 olmaktadir.
Finans-bankacilik, sanat pazarlamasi, turizm ve perakende gibi
sektorlerde karli miisteri segmentlerinin belirlenmesi i¢in metin
madenciligi ve makine O6grenmesi algoritmalar1 kullanilmaktadir
(Vermavd., 2021).

Dekimpe'ye (2020) gore, dinamik fiyatlandirmay1 optimize
etmek i¢cin miisteri se¢imlerini, rakip stratejilerini ve tedarik agini
iceren fiyatlandirma algoritmalar1 6zellikle e-ticaret portallarindaki
stk ve ani fiyat degisimlerinde Oonemli avantajlar saglamaktadir.
Dagitim politikas1 pazarlama disiplini igerisinde olduk¢a 6nemli bir
konudur ve sorun olusturmasi istenen en son karma elemanidir.
Yapay zeka, teslimat i¢in dronelar, paketlemek i¢in cobotlar, siparis
takibi ve siparis doldurma i¢in nesnelerin internetini kullanarak
dagitim politikasimin isleyisinde miikemmel ¢oziimler onermektedir
(Huang ve Rust, 2020).

Dagitim siirecinin standardizasyonu ve mekanizasyonunda
miisteri ve tedarikgilere kolaylik saglamasi1 (Wirtz vd., 2018) yaninda
hizmet siirecinin otomasyonu, performans ve iiretkenlik iyilestirmesi
icin ek firsatlar sunmaktadir (Huang ve Rust, 2018). Reklam ve
medya planlamasi, diinya genelinde bir dijital doniistimiin
icerisindedir.  Tutundurma  karmasi  elemanlarmin  fiziksel
ortamlardan dijitale kaydig1 bu donemde dijital pazarlama ve sosyal
medya kampanyalar1 ile sekillenmektedir. Degisen teknolojik
diinyada igerik, yer ve zamanlamaya miisteri karar vermekte ve
yapay zekd miisteri profiline ve begenilerine gbére mesajlarin
kisisellestirilmesini ve Ozellestirilmesini saglamaktadwr (Huang ve
Rust, 2020). Icerik analitigi ile miisteri degeri ve mesaj etkinligi
optimize edilebilmekte, miisterinin olumlu ve olumsuz duygularini
duygusal yapay zeka algoritmalar1 ile gergek zamanli olarak
izlenebilmektedir. Sosyal medya igerigindeki internet popiilasyonu
(netnografi) pazarlamacilarin  pazarlama stratejilerini  miisteri
begenilerine gore hizalamalar1 igin 6nemli avantajlar saglamaktadir
(Verma vd., 2021).
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Gelecekte is modelleri, satig siirecleri ve miisteri hizmetleri
seceneklerinin yani sira miisteri davraniglarini da igeren pazarlama
stratejilerini etkilemesi muhtemel goriinen yapay zekanin kullanim
alanlarinin  Davenport vd., (2020) dogru degerlendirilmesi ve
firmalarin gergekei beklentiler gelistirmesi gerektigini belirtmektedir.
Ciinkii kisa vadede evrimsel faydalar saglayacak olan yapay zekanin
uzun vadede devrimci olmasmnm muhtemel oldugunun altini
cizmektedir.

3.2. Pazarlama Uygulamalarinda Makine Ogrenme
Teknolojisi

Makine 6grenme, tiiketici davranigini tahmin etmek ve biiyiik
miktarda iiretilen veriden faydali bilgiler ¢ikararak pazarlama karar
verme siirecini desteklemek i¢cin kullanilan yeni teknolojilerin
basinda gelmektedir. Pazarlamay1 akilli ve verimli hale getirmek i¢in
biiyiik umut vaat eden makine 6grenme ve yapay zeka, son yillarda
pazarlama dahil olmak tlizere farkli endiistri sektorlerinde biiytik ilgi
gormektedir (Ngai ve Wu, 2022). Gozlemlenebilir verilere sahip
olunan ancak model yapisinin bilinmedigi durumlarda ve yeni
bilgilerin 6grenilmesinde c¢ok faydali olan makine &grenme
teknolojisi veri analizi i¢in kullanilan gii¢li bir aragtir ve is
diinyasinda finanstan (iflas ve kredi temerriidiinii tahmin etme)
pazarlamaya (tiiketici davramigina iliskin modelleme, pazarlama
operasyonlarmin performansmi iyilestirme) ¢esitli problemleri
¢ozmeye odaklanmaktadir (Cui vd., 2006).

Deger yaratma seklini degistirerek dijital pazarlamay1 yeniden
tanimlayan makine 6grenme, bu yogun niifuslu pazarlama alaninda
pek cok secenege sahip miisterilere dogru {irliniin saglamasina
yardimc1 olabilmektedir. Oyle ki derin 6grenme yetenegine sahip
makineler, fark yaratan yapay zekalariyla dijital pazarlamay1 yeni
zirvelere tagimaktadir. Yazilim gelistiriciler, miisterilerin tutumlarma,
davranislarmi ve secimlerini dikkate alarak makine Ogrenme
teknolojisini kullanan dijital pazarlamacilarla ortaklik mimarisi
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olusturmaya baglamaktadir (Ullal vd., 2021). Makine 6grenme
araglar1 ve teknolojilerinin pazarlama alaninda nasil kullanildigini,
hangi alanlarda etkinlestirildigini inceleyen ¢esitli caligmalar
literatiirde yer almaktadir. Bu arastirmalardan bazilar1 tablo 4’de yer
almaktadir.

Tablo 4. Pazarlama Uygulamalarinda Kullamlan Baslica Makine Ogrenme
Araglar1 ve Teknolojileri

Makine Pazarlama

Ogrenme

Araclar1 Ve Uygulama

Teknolojileri

Metin Analizi:

metin

Metin analizi veya
madenciligi, “farkh
kaynaklardan otomatik olarak bilgi
cikararak, daha once bilinmeyen yeni

yazili

bilgilerin bilgisayar tarafindan kesfi”
olarak  tanimlanmaktadir  (Hearst,
2003). Makine O&grenme, dogal dil
islemeyi kullanarak yapilandirilmamis
verilere

verileri yapilandirilmig

dondstirerek  veri on  isleme, alan
tanimlama/smiflandirma ve istatistiksel

iliski analizi yapmaktadir.

Ses Analizi: Konusma olusumunun
fizigini ve psikolojisini ve ses
ozelliklerini analiz edip anlamak icin
ses verilerini analiz etmek igin bir ses
tanima aracinin kullanimimi ifade eder
(Hildebrand wvd., 2020).

etkinliklerinden iggoriiler elde etmek

Belirli is
icin  denetimli  makine
teknolojisi kullanilmaktadir.

O0grenme

Goriintii ve Video Analizi: Dijital

gorlintii isleme teknikleri araciligryla

Alanlan

Sahte
etmek

incelemeleri/yorumlar:  tespit

icin metinsel oOzellikleri ve
duygulart tanimlama (Liu vd., 2019,
Jung ve Jeong, 2020), reklam ydnetimi
(Lee vd., 2019, Timoshenko ve Hauser,
2019), talep tahmini (Liu vd., 2016);
hedefleme miisteri tahmini (Jeon vd.,
2020), iriin o6nerisi (Ghose vd., 2012),
pazarlama segmentasyonu (Jiang vd.,

2015, Nilashi vd., 2019).

Uriin 6nerisi (Lepa vd., 2020).

Hedefleme miisteri tahmini (Hsieh vd.,
2015, Jeon vd., 2020); Uriin tavsiyesi
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goriintlilerden bilgi ¢ikarilmasini ifade
eden (Solomon ve Breckon, 2011) bu
analitikte makine 6grenme araciligi ile
pazarlama  arastirmacilart  goriintii
verilerini kullanarak ¢esitli pazarlama
Insan

faaliyetlerini  arastirmaktadir.

yiizii, gorsel iiriin sunumu ve markayla

(Lu vd., 2016); igerik pazarlama (Jai
vd., 2021, Rietveld vd., 2020); Satin
alma karar tahmini (Paolanti vd., 2020);
Reklam yonetimi (Matz vd., 2019,
Simmonds vd., 2020); Talep tahmini (
Zhang vd., 2014);
(Kaiser vd., 2020).

marka yonetimi

ilgili  gorlntiler bu tir goriinti

verilerine ornektir.

Kaynak: (Ngai ve Wu (2022).

Calisma sistemlerinde metin, ses ve gorsel alanda analiz araci
olarak kullanilan makine Ogrenme teknolojileri, analitigi is i¢
goriilerine doniistiirerek 6grenme ve is kararlarini iyilestirmeye
yardimer olma yetkinligi sunmaktadir (Ngai ve Wu, 2022). Insan
beyninin siire¢lerini taklit eden bu prosediir, yapay sinir aglar1 ile
veri tabanlarindan dogru tahmine dayali modeller olusturmaya
dayanan, dogrudan pazarlamaya destek olacak nitelikte tiiketici
tepkilerini modellemek icin kullanilan birkag¢ yenilik¢i yontem
arasindadir (Cui vd., 2006).

Pazarlamada makine 6grenme teknolojisinin uygulamasi i¢in
gerceve  belirlenmesi etkin ve
yonetilmesinde 6nem kazanmaktadir. Ngai ve Wu (2022) bu amagla
pazarlama karmasi elemanlari olan friin, tutundurma, fiyat, yer,

kavramsal siirecin verimli

siire¢, insan ve fiziksel kanit ekseninde bir kavramsal cergeve
belirlemistir (Tablo 5).
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Tablo 5. Pazarlamada Makine Ogrenme Uygulamas igin Kavramsal
Cerceve

Uriin
e Uriin
Onerisi

e Marka

Tutundurma

e Reklam
Y Onetimi

e Talep Tahmini

insan

e Hedefleme
Tahmini

e Baglant1

Fiyat
Dagitim

Siirec

Fiziksel Kamt

Y Onetimi

e Chatbot e Yiiz Tanima

e Satin  Alma e Sozlesme
Karari

Tahmini

Makine Ogrenme Teknolojileri

Makine Ogrenme Araclar

Metin analitigi Ses Analitigi Gorlintii  ve  Video
Analitigi
I Makine Ogrenme Algoritmasi I

Denetimli Ogrenme | Denetimsiz Ogrenme | Pekistirmeli Ogrenme

o Lojistik Regresyon | e Kiimeleme Analizi
e Gradyan

Gtiglendirme

e Q-Learning

o K-Means Algoritmasi

Algoritmasi e Hiicresel Otomat

Ogrenmesi

Kaynak: Ngai ve Wu (2022).
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Programlarim biiylik miktarda veriyi emmesine ve zamanla
gelisen Ongoriilebilir algoritmalar olusturmasina olanak taniyan
makine Ogrenme, pazarlamacilara tiiketicilerinin satin almak
istediklerini sunma konusunda basariy1 garanti eden verilere sahip
olma sans1 vermektedir. Boylece isletmeler tiiketicileri igin
Ozellestirilmis igerik ve satm alabilecekleri liriin Onerileri sunma
kabiliyetine sahip olmaktadir (Dimitrieska vd., 2018).

Makine 6grenme algoritmalar1 pazarlama agisindan etkilesim,
kampanya hedefleme, katilim, kayip tahmini, hedefleme tahmini,
sahte bilgi tespiti, atin alma karar1 tahmini, miisteri segmentasyonu
ve reklam yoOnetimi alanlarinda (denetimli Ogrenme), pazar
boliimlendirme, sahte bilgi tespiti, tavsiye, talep tahmini (denetimsiz
ogrenme), reklam ve hedefleme tahmini (pekistirmeli 6grenme)
alanlarinda uygulanmaktadir (Ngai ve Wu, 2022). Algoritmalarin
pazarlamada gorlinen en basarili ve somut Ornekleri arasinda,
tiikketicilere ge¢cmiste izledikleri filmlerden yola ¢ikarak film izleme
onerileri sunan Netflix algoritmalar1 veya geg¢miste satin alinan
kitaplara gore tiiketicilere kitap Oneren Amazon algoritmalar1 yer
almaktadir (Dimitrieska vd., 2018).

Pazarlama sektoriinde makine 6grenme algoritmalar1 sayesinde
pek cok alanda onemli rekabet {istiinliigli saglamak miimkiindiir.
Ozelikle satm alma karar siireci, miisterilerle etkilesim ve stratejik
planlamada kullanilmak {izere biiyilk bir potansiyele sahiptir.
Dijitallesme  silirecinde pazarlamanin  kanallar1 da  degisiklik
gostermektedir. Teknoloji ve internet ekseninde makine Ogrenme
araglar1 pazarlama profesyonellerine akilli ¢oziimler sunmaktadir.
Makine o6grenme teknolojisi pazarlama igerisinde sosyal medya,
dijital reklamecilik, miisteri hizmetleri, pazarlama arastwrmalar1 gibi
alanlarda kullanilmaktadir.

e Sosyal Medya: Sosyal medya, miisterilerin begenilerinin
giicli bir yansimasidir. Misterilerin markalarla ilgili
begenilerini belirlemek i¢in sosyal medya platformlar:
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arasinda gezinme kabiliyeti olan makine 6grenme, sosyal
medya aracilig1 ile bliyilik bir veri kaynagi elde etmekte ve
cevrimici miisterilerin markalara yonelik davranislariyla
ilgili 6nemli ipuglar1 saglamaktadir (Capatina vd., 2020).
Markalar, makine O0grenme sayesinde sosyal
platformlardaki markaya iligkin duygular1 ifade eden
tiklamalar1 ve yorumlar1 kaydetme, analiz etme ve yeniden
kullanma sans1 veren ve dijital pazarlamada oyunun
kurallarin1  degistiren bir teknolojiye sahip konuma
gelmektedir. Bu sayede pazarlamacilarin satig araclarini
bireylere gore kisisellestirmeleri ve her potansiyel
miisteriye yonelik satis ¢agrilarin1 6zellestirmeleri daha
miimkiin ~ kilmaktadwr. Makine O6grenme tarafindan
desteklenen teknikler, markalara yonelik cesitli tepkileri
cok ozellestirilmis bir diizeyde etkilesime giren tiklamalar
seklinde kategorilere aymrarak miisteri ziyaretlerini
artirmaya yardimci olmaktadir (Ashley ve Tuten, 2015;
Ullal vd., 2021).

Sosyal medyada markalara yonelik bakis agis1 segimleri
etkilemektedir. Begeniler, paylasimlar sosyal ayaz izi olarak
miisterilerin tercihlerini yansitmaktadir. Siirekli degisen duygularin
bir yansimasi olan bu sosyal ayak izlerini takip eden pazarlamacilar
miisteri kaliplarini ¢ikarabilmekte ve bu kaliplara dayanarak mevcut
secimlerden gelecegi tahmin edebilmektedir (Ullal vd., 2021). Sosyal
medyanin en Onemli aktorlerinden biri olan “hashtag” olusturma
uygulamasi makine O0grenme ve alt dallar1 sayesinde gelistirilen
trendlerden biri konumundadir. Genis hedef kitlelere ulagsmak igin
kullanict igerigini 6zellestiren hashtag’ler olusturulmasi pazarlama
faaliyetlerine katki saglamaktadwr. Amacma programlanmis bir
makine Ogrenme modeli, popiilerlik gelisiminin temsili bir Ozeti
olarak “patlama”, “zirve” ve “solma” gibi anahtar kelimeleri bir
arada ve goz Oniinde bulundurarak c¢evrimi¢i pazarlamacilarin,
cevrimigi bilgilerin popiilerlik evrimini anlamalarina yardimc1 olmak
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icin kullanilmaktadir (Miklosik vd., 2019). Cevrimigi topluluklar ve
marka topluluklari, misterilerin paralarmi nasil harcadiklar1
konusunda 6nemli bir etkiye sahiptir (Kaplan ve Haenlein, 2010).
Makineler, bu topluluklarin davraniglarini anlayabilmekte ve onlar1
harcama giicii ve ¢ikarlar1 gibi ¢esitli kiimelere gore birden ¢ok
parametreye gore siniflandirabilmektedir. Ayrica bu tiir topluluklar
tarafindan insa edilen kisiliklerini de analiz eden derin 6grenme ile
topluluklar hakkinda bilgi saglamaktadir (Farquhar ve Rowley, 2006;
Ullal vd., 2020).

e Dijital Reklamcihik: Makine 6grenme mevcut miisteriden
potansiyel miisteriye kadar miisterilerle ilgili ¢esitli veri
katmanlarindan gegmekte ve her miisterinin ihtiyacma gore
farkli iirlin Onermeye yardimci olmaktadir. Makine
ogrenme teknolojisi kullanan dijital reklamcilar, dijital
miisterileri analiz etmek ve dijital reklamlar1 miisterilere
gore Ozellestirmek icin birden fazla analitik araca sahip
olmaktadir. Pazarlama karmasi hakkinda veri toplayan
makineler potansiyel miisterilere gore 6zellestirilen reklam
onerileri gelistirmektedir (Ullal vd., 2021).

e Miisteri Hizmetleri: Misteri hizmetleri alaninda makine
o0grenme kullanimi 6nemli bir boyuta ulagmaktadir. Bir
bilgi taban1 kullanarak ve miisteri hizmetleri merkezlerinin
(iletisim  noktalarr) 7/24  hizmet kullanilabilirligini
destekleyerek son derece dogru otomatik yanitlar sunmak
icin yapay olarak akilli sohbet robotlar1 gelistirilmektedir
(Miklosik vd., 2019). Bu ¢evrimigi sohbet robotlari, miisteri
yolculugu boyunca insan aracilarin yerini almaya
baslamaktadir. Ozellikle e-ticaret agisindan yaygin
kullanim alant  bulunmaktadir. Makine Ogrenme
teknolojisi, Uiriin ve teslimat hakkinda sik sorulan sorular1
(SSS) yanitlamak, kisisellestirilmis tavsiyeler sunmak,
capraz satis uriinleri veya kullanicilar i¢in boyut Onerileri
gelistirmek gibi fonksiyonlar1 yerine getirirken, web siteleri
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ve sosyal medya platformlarinda miisteri etkilesimi
hakkindaki diigiinceleri degistirecek bir giice de sahiptir. En
yaygin Ornekler arasinda sanal aracilarla e-ticaret
sitelerinde mesajlasma botlar1 yani Chatbot’lar, Slack ve
Facebook Messenger gibi mesajlasma uygulamalar1 ve
genellikle sanal asistanlar ve sesli asistanlar tarafindan
yapilan gorevler yer almaktadir (IBM, 2022). Chatbot
uygulamasi, destek hizmetlerinin etkinligini artirmakta ve
ilgili stireci dijital ortamda otomatik hale getirmektedir.
Makine 0Ogrenme modelleri, kurumsal web sitelerinin
goriiniirlik  derecesini  tahmin  etmek i¢in  de
kullanilmaktadir (Miklosik vd., 2019).

e Pazarlama Arastirmasi: Isletmeler dogru karar almak icin
bilgiye ihtiya¢ duymaktadir. Isletme fonksiyonlar1 dogru
karar almada Onemli olan bilgi akigin1 saglamak
durumundadir. isletme ydnetiminin dogru kararlar almasina
rehberlik  eden  birimlerden  biri de pazarlama
fonksiyonudur. Pazarlama arastrmalar1 pazarlama
yonetiminin bilgi akismi yerine getiren en Onemli
aracglarindan biridir. Pazarlama arastirmalar: ile elde edilen
veriler dogru karar alma siirecinin bir pargasi olarak dogru
tasarlanmis olma zorunlulugu da tasmmaktadir (Yasin,
2014). Pazarlama arastirmasi belirli bir problemin
¢Ozliimiine odaklanan pazarlama biriminin en O6nemli
foksiyonlarindan biri olarak bir orgiitiin karsilastig1 spesifik
bir pazarlama durumuyla ilgili gereksinim duydugu bilgiyi,
ilgili kaynaklardan ¢esitli yontemler araciligiyla sistemli bir
dizaynla toplamasi, analiz etmesi ve raporlanmasidir
(Burdur Ticaret ve Sanayi Odasi, 2017).

Pazarlamacilarin pazarlama arastirmasi siirecinde kullandigi
algoritma su sekildedir: Hipotezler olusturur, onlar1 test eder,
degerlendirir ve analiz eder. Bu is uzun ve emek yogundur ve bazen
bilgiler her saniye degistigi icin sonucglar yanlis olabilmektedir. Bu
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noktada biiyiik verilere dayali olarak hizli kararlar vermeyi saglayan
makine O6grenmenin roli hiz ve dogruluk saglama rolii 6nem
kazanmaktadir. Ornegin, bes farkli segment icin 10 davranis
parametresini  dikkate alarak 20 reklam  kampanyasini
degerlendirmek i¢in bir pazarlamacimin uzun saatlere ihtiyaci
olacaktir. Her giin boyle bir analizin yapilmasi 6enmli bir zamn
kayb1 demektir. Ancak makine 6grenme teknolojisi kullanilirsa,
degerlendirme dakikalar almakta ve segment sayist ve davranis
parametreleri sinirsizca incelenebilmektedir. Makine Ogrenme ile
reklam kampanyalariin getirdigi trafik kalitesindeki degisikliklere
daha hizli yanit vermek miimkiin olmaktadir (Malysheva ve
Onyshchenko, 2021). Rutin islere harcanan zamanin geri
kazanilmasi, analizlerin daha dogru, alakali ve giincel veriler ile
yapilmas1 ve sonuclarin gercege daha uygun olmasi makine 6grenme
ile saglanabilmektedir. Ayrica analitik sistemler tarafindan her
dakika toplanan bilgi hacimlerinin hizlica islenmesi, diizenlenmesi
ve bir soruya hazir yanit seklinde sonuglar verilmesi makine 6grenme
sistemleri  sayesinde olduk¢a etkin ve verimli sekilde
yapilabilmektedir (Malysheva ve Onyshchenko, 2021).

Makine O0grenme odakli araglarin pazarlamada kullanmanin
isletmeye katkilar1 sdyle siralanmaktadir (Miklosik vd., 2019):

» Makine 6grenme teknolojisi optimum performans sergiler,
kesintisiz ve %100 performansla ¢alisir bu nedenle daha
kisa siirede daha fazla veriyi analiz etmeyi saglar. Mevcut
veriler cergcevesinde daha hizli hesaplama ve duygular,
kisisel tercihler, gorlisler gibi Oznel faktorlerden
etkilenmeyen, objektif ve hizli karar verme imkani sunar.

» Makine O0grenme pazarlama arastirmasinda hayati onemi
olan veri analizinin kalitesini artirir.

» Makine O0grenme rutin faaliyetleri ¢cok etkili bir sekilde
otomatiklestirebilir. Ornegin, sosyal medya pazarlamasinda
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reklam  kampanyalar1 hakkinda diizenli raporlarin
olusturulmasina yardimci olabilir.

» Makine 6grenme uyarlanmis araclar, dnceden tanimlanmis
prosediirii izleyerek bir gorevi gerceklestirdigi i¢in insan
merkezli hatalar1 ortadan kaldirr.

» Makine 0grenme odakli sistemler, bir dijital asistan gibi,
karmasik gorevleri yerine getirir ve giinlik rutinleri
optimize eder.

> Insanlarm erisemeyecegi alanlara erisir ve yerine
getiremeyecegi  gorevleri yapar. Ornegin, insanlar
okyanuslarin en derin bdlgelerine dalamazlar veya
internette her dakika iretilen biliylilk miktarda veriyi
isleyemezler. Makineler hemen hemen her kosula
uyarlanabilir ve en zor matematiksel-istatistiksel islemleri
bile kisa siirede ¢0ziime kavusturur.

» Degisikliklere ve yeni verilere uyum saglar.

Genel olarak yeni nesil teknolojilerden olan yapay zeka veya
makine 6grenme biiylik veri kullanarak ve canli baglantilar kurarak
kesintisiz bir miisteri deneyimi yasanmasina, sohbet robotlarmin
kullanim ile anlik iletisim, etkilesim ve gelistirilmis miisteri iliskileri
kurulmasma firsat tanmimaktadir. Bu uygulamalar pazarlama
stratejilerini gliclendirmekte, pazarlama iletisimini
otomatiklestirmeye yardimci olmakta ve miisterilere aninda yanitlar
saglamaktadir bdylece miisteri sadakati korunmaktadwr. Ayni
zamanda miisteri sorunlarin1 ¢ozmek i¢in harcanan siireyi
azaltmaktadir (Ngai ve Wu, 2022).

Yapay zekd ve makine Ogrenme, daha etkili pazarlama
stratejileri olusturmaya, miisteri yolculugunu iyilestirmeye ve
isletmelerin potansiyel miisterileri ¢cekme, besleme ve doniistiirme
seklini ~ degistirmeye  yardimci  olmaktadir  (Sekil  33)
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(https://blog.socialmediastrategiessummit.com/10-examples-of-ai-in-
marketing/, Erisim tarihi: 05.05.2022).
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Sekil 33. Miisteri Yasam Déngiisii Boyunca Makine Ogrenme ve Yapay
Zeka Uygulamasi (Smartinsights, 2022).

Miisterileri yasam yolculugunda halihazirda bir¢ok basarili
sirket ¢cok cesitli makine O0grenme ve yapay zeka uygulamalarini
mevcut pazarlama stratejilerine entegre etmektedir. Yapay zeka ve
makine 6grenme teknolojisinin “yaklas (¢ek), harekete geg¢ (besle),
doniistiir, bagla” modelinde pazarlama alaninda 15 farkli uygulama
ile islevsellik kazandig1 goriilmektedir (Smartinsights, 2022).

Miisteri  etkilesimleri ve degeri kapsaminda  yaklas
basamaginda, yapay zeka tarafindan olusturulan icerik, akilli igerik,
sesli arama ve programatik medya alimi uygulamalar1 6n planda yer
almaktadwr. Harekete ge¢me evresinde makine Ogrenme egilim
modellemesinin reklam hedefleme, tahmin analizi ve lider puanlama
yontemleri, déniistiir asamasinda dinamik fiyatlama, yeniden
hedefleme, web ve uygulama kisisellestirme, Chatbot’lar ve son

108


https://blog.socialmediastrategiessummit.com/10-examples-of-ai-in-marketing/
https://blog.socialmediastrategiessummit.com/10-examples-of-ai-in-marketing/

Pinar Hacihasanoglu - Zuhal Akgiin

olarak baglama boliimiinde ise tahmini miisteri hizmetleri, pazarlama
otomasyonu ve 1:1 Dinamik E-postalar ile yapay zeka ve makine
Ogreniminin pazarlama agisindan miisterinin yasam dongiisiindeki
her adimma nasil dahil edilebilecegini gostermektedir (sekil 33)
(Smartlnsights, 2022).
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CHATBOT PAZARLAMA

GIRIS

Teknolojik gelismelerin yarattigi doniisim ve degisimden
etkilenmeyen neredeyse sektor ve isletme kalmamistir. Bu teknolojik
gelismelerin  igletmeler tarafindan  kullanimi  hem  miisteri
beklentilerini karsilamak, hem de bu degisimden kar elde etmek
isteyen igletmeler i¢in On plana ¢ikmaktadir. Yapay zeka kullanilarak
gelistirilen Chatbot teknolojisi de isletmelere bu amaglar1 i¢in hizmet
etmeye baslayan en yeni teknolojilerden birisidir. Bu yeni teknolojik
kavrami ne oldugu ve pazarlama alanindaki giderek artan bir dneme
sahiptir.

Chatbot, metin veya sesli etkilesimler yoluyla “chatter” olarak
adlandirilan veya insan konusmasini simiile eden bir yazilim veya
bilgisayar programini ifade etmektedir. Giiniimiizde isletmeden
tikketiciye ve isletmeden isletmeye kullanicilari, basit gorevleri
yerine getirmek i¢in giderek artan oranda Chatbot sanal asistanlarini
kullanmaktadir ~ (Brush, 2021).  Chatbotlar, insanlar ve
kisisellestirilmis bilgisayarlar arasindaki etkilesimi basitlestirmek
icin tasarlanmistir ve genellikle kullanic1 sikayetlerine veya
sorularina yardimci olmaya her zaman hazir olan bir hizmettir
(Mudofi ve Yuspin, 2022). Chatbot pazarlama ise, Onceden
belirlenmis bir senaryoya goére veya yapay zeka yardimiyla
kullanicilarla  konusmalar1 ileten bir bilgisayar uygulamasi
olan Chatbot kullanarak iiriin ve hizmetleri tanitabilmektir. Markalar
bu sanal asistan1 bir Chatbot yaraticisiyla olusturmakta ve Facebook
Messenger, Snapchat, WhatsApp, Telegram vb. mesajlagsma
uygulamalarina baglamakta veya web sitelerine eklemektedir
(Sendpulse, 2022).
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Fiziksel aligverigin yerini hizla alan online aligveris giiniimiiz
miisterilerinin online deneyimlerinin ve beklentilerinin siirekli
iyilestirilmesi ve karsilanmasi, iizerinde durulmasi gereken onemli
bir konu haline gelmektedir Chatbot teknolojisi, online mecray1
kullanan miisterilerin sorularma hizli yanit vermekte, farkli bir
deneyim sunmakta ve oldukca kolaylik saglamaktadir. Dolayisiyla
miisteri taleplerinin 6nemli oldugu tiretim ve pazarlama sektorleri,
teknolojik yenilikleri kullanma ve takip etme konusunda dikkatli
olmak zorundadir. Ciinkii glinlimiiz isletmeleri internet sayesinde
beklentileri yiiksek olan bir miisteri portfoyiiyle karst karsiya
kalmaktadir.

1. CHATBOT KAVRAMI

Chatbot, bir yapay zeka programi ve insan-bilgisayar etkilesimi
modelidir. Chatbot kavram, “insan kullanicilarla, 6zellikle internet
tizerinden konusmay1 simiile etmek igin tasarlanmig bir bilgisayar
program1” seklinde tanimlanmaktadir (Adamopoulou ve Moussiades,
2020). Chatterbot’un kisaltmas1 olan Chatbot, biiyiik bir mesajlasma
uygulamasi araciligiyla yerlestirilebilen ve kullanilabilen bir yapay
zeka ozelligidir (Frankenfield, 2022). Bir bilgisayar programi olarak
Dogal Dil Isleme (Natural Language Processing (NLP)) gibi yapay
zeka tekniklerini kullanarak metin veya konusma dili dahil olmak

iizere dogal formatinda insan konusmasini taklit eden bir teknolojidir
(Balasudarsun, 2018).

Kullanicilarin sesli veya yazili olarak (isitsel veya metinsel
yontemlerle konusma yiiriiten bir bilgisayar programi) sohbet
etmesine olanak taniyan Chatbot (Heo ve Lee, 2018), metin veya
sesli etkilesimler yoluyla insan konusmasmi veya ‘“chatter” simiile
eden bir yazilim veya bilgisayar programidir (Brush, 2021). Ayni
zamanda konusma partneri olarak bir insan gibi nasil davranilacagini
ve konusulacagini simiile edebilen, ses ve metne dayali yapay zeka
teknolojilerinden birisidir. Chatbot’lar, insanlar ve kisisellestirilmis
bilgisayarlar arasindaki etkilesimi basitlestirmek i¢in tasarlanmistir.
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Form genellikle kullanici sikayetlerine veya sorularmma yardimei
olmaya her zaman hazir olan bir hizmettir (Mudofi ve Yuspin, 2022).
Yanit olarak konusma ¢iktisi saglayan Chatbot’lar komut verilirse
bazen gorevleri de yiiriitebilmektedirler (Radziwill ve Benton,
2017). Chatbot, insanlarla sohbet eden otomatik yazilim oln
Chatbot’lar, temel sorular1 anlamak, cevaplar saglamak ve gesitli
gorevleri yerine getirmek i¢in programlanmistir (Kim, 2019). Sekil
34°de gosterildigi gibi, kullanici tarafindan Chatbot’a iletilen bilgi
girdisi Chatbot veri tabaninda dizin karsilastirmasi yaparak ¢ikti
doniistine yani kullaniciya yanit vererek calisan bir sistemden
olugmaktadir (Dahiya, 2017).

Chathat
Veritabam
Eullanics
Eullanict L
—  Girdisi
Dizin
Earsilastirmasz
Chathat >
Yamt Dondgi

Sekil 34. Chatbot’un Nasil Tasarlandigin1 Gosteren Akis Diyagrami
(Dahiya, 2017).

Chatbot’lar  yillardir taninmaktadwr fakat “akilli” hale
getirilmesi biraz zaman almistir. Her sey 1966 yilinda, insan ve
makine arasindaki yiizeysel temasin ilk kanit1 olan Chatbot Eliza ile
baglamistir (Jepma, 2019). Chatbot olarak adlandirilan sohbet botlar,
uzun evrim siireci i¢inde temel metin tabanli chat penceresinden
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gelismis ve etkilesimli bir konusma platformuna donlismiistiir
(Oberoi, 2019).

Chatbot’larin ilk Chatbot’tan baglayarak zaman igerisindeki
tarihi gelisimi ve degisimi sekil 35’de ve tablo 6’da 6zetlenmektedir.

1965 - 1972 e 1988 1992 1995
ELIZA PARRY JABBERWACKY DR. SBAISTO ALICE

2008 ——;
SIRIBY APPLE

2012 2015 2015
GOOGLE NOW CORTANA ALEXA

2016
GOOGLE HOME

€

Al BOOM

2013 2015 2016
WIT.AI APLAI LUIS.AI
""""""" 1]
[~ = -4 9
MESSENGER SLACK TELEGRAM SKYPE

Sekil 35. Chatbotlarin Tarihi Gelisimi (Oberoi, 2019).

Aragtirmacilar, dogal dil yeteneklerine sahip gosterim
sistemleri gelistirmeye devam etmis, ancak hicbiri Turing Testini
gecememigstir. 1990’larin basinda ALICE yaratilmig ve konugma
yetenekleri igin degil, Yapay Zeka Isaretleme Dilinin gelistirilmesini
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sagladif1 icin 6nemli hale gelmistir. Yapay Zeka Isaretleme Dili,
kullanict tarafindan gonderilen kelimeleri ve kelime 6beklerini konu
kategorileriyle iliskilendiren kalip eslestirme kurallarini bildirmek

icin kullanilmaktadir. Genisletilebilir Isaretleme Dili

(XML)

tabanlidir ve gilinimiizde kullanilan ¢ogu Chatbot platformunu ve
hizmetini desteklemektedir (Radziwill ve Benton, 2017).

Tablo 6. Chatbot Tarihsel Gelisim Siireci

Turing testi -
1950

Alan Turing’in 1950 tarihli makalesi, bir makinenin insan
benzeri zekaya sahip olup olmadigini belirlemeye yonelik bir
yontem olan Turing Testi de dahil olmak {izere sohbet
robotlarindaki bazi temel kavramlari arastirmistir. Turing
Testi, metin mesajlar1 yoluyla iki tarafla (biri insan, biri
makine) etkilesime giren bir insan test deneginden
olusmaktadir. Test iki taraftan hangisinin makine oldugunu
sOyleyemezse, makine Turing Testini ge¢mektedir. Alan
Turing sohbet robotunu icat etmemis olsa da diislinceleri yapay
zeka hakkindaki birgok tartismanin merkezinde yer almaktadir
(Roboticshiz, 2020). Turing testi, bir makinenin insanlar gibi
akillica diisiiniip diisiinemeyecegini incelemektedir (Oberoi,
2019).

Eliza - 1966

flk sohbet robotu 1960’larda MIT profesorii  Joseph
Weizenbaum tarafindan gelistirilen ELIZA adli bir yazilim
programidir (Sekil 36). ELIZA, belirli anahtar ifadeleri
taniyabilmis ve acik uclu sorular veya yorumlarla yanit
vermistir. O  siiregte, ELIZA’nin insanlarin  sorunlarini
dinleyebilen ve yazilimin onlar1 anladigimi ve onlarla empati
kurdugunu diisiindiirecek sekilde yanit verebilen bir tiir terapist
olarak kullanilabilmesi amaglanmustir (Frankenfield, 2022).

Parry - 1972

Parry, 1972 yilinda Amerikali psikiyatrist Kenneth Colby
tarafindan yapilmistir. Program bir sizofreni hastasini taklit
etmistir. Hastaligi simiile etmeye ¢alismistir. Bireyin diisiinme
seklini andiran dogal bir dil programidir
(https://onlim.com/en/the-history-of-Chatbots/, Erisim Tarihi:
16.07.2022).

Jabberwacky -
1988

Yapay Zeka , ilk kez Jabberwacky’nin yapimiyla 1988 yilinda
Chatbot’lar alaninda kullanilmaya
baslanmustir. Jabberwacky’nin sohbet robotlarinin
gelistirilmesini kolaylastiran elektronik tablolara dayali bir dil
olan CleverScript’te yazilmistir ve baglamsal kalip
eslestirmeyi (Onceki tartismalara cevap vermek icin)
kullanilmigtir. Buna ragmen Jabberwacky, yiiksek hiza yanit
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Dr Shaitso -
1992

A.L.1.C.E-
1996

verememekte ve c¢ok sayida kullaniciyla g¢alisamamaktadir
(Adamopoulou ve Moussiades, 2020).

Dr. Shaitso, Creative Labs tarafindan MS-Dos i¢in 1992
yilinda olusturulmus bir chabottur. Yapay zekayt bir sohbet
robotuna dahil etmenin en eski cabalarindan ve tam sesle

calistirilan sohbet programi ile taninmaktadir. Program,
kullaniciyla ~ bir  psikolog  gibi  sohbet etmektedir
(https://onlim.com/en/the-history-of-Chatbots/, Erisim Tarihi:
16.07.2022).

ALICE , konusmalar1 tagimak i¢in bulugsal model eslestirmeyi
kullanan evrensel bir dil isleme sohbet robotudur. 1995°te
Richard Wallace, ALICE’in yapimima &nciiliik etmistir
(https://onlim.com/en/the-history-of-Chatbots/, Erisim Tarihi:
16.07.2022). Turing testini gegememistir.

Smarterchild -
2001

2001 yilinda, America Online (AOL) ve Microsoft (MSN) gibi
Messenger’larda bulunan SmarterChild’in  gelistirilmesiyle
sohbet robotu teknolojisinde gercek bir evrim olmustur. Ik
defa bir sohbet robotu, veritabanlarindan hisse senedi fiyatlari,
film saatleri, spor skorlar1, hava durumu ve haberler hakkinda
bilgi alabildigi i¢in gilinliik gorevlerde insanlara yardimci
olabilmistir (Adamopoulou ve Moussiades, 2020).

IBM Watson -
2006

Watson, dogal dil isleme ve makine 6grenimi kullanarak
Jeopardy’de insanlarla rekabet etmesi amacglanan bir yapay
zeka Chatbot’u olarak tasarlanmigtir. Saglhk, hava tahmini,
reklamcilik, vergi hazirligi ve daha pek ¢ok alanda kullanim
ornekleriyle su anda tartismasiz dinyanin en akilli
sistemlerinden biridir. Watson, biiyiik miktarda veri igeren
cesitli icgoriileri ortaya c¢ikarmak igin kullanilmaktadir
(https://ivy.ai/what-are-Chatbots-a-brief-history-of-how-they-
evolved-2/, Erisim tarihi: 01.06.2022).
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Siri - 2010

2010’de Apple, dogal dilde kullanici arabirimi ve sesli sorgular
kullanan ve sorulari yanitlamak, Onerilerde bulunmak ve
istekleri bir dizi internet hizmetine devrederek eylemler
gerceklestirmek icin kullanilan popiiler sanal asistan Siri’yi
piyasaya stirmiistiir. Siirekli kullanimlarda yazilim,
kullanicilarin dil kullanimlarina, aramalarina ve tercihlerine
uyum saglamaktadir. Siri, Nuance Communications tarafindan
saglanan gelismis makine 6grenimi ve konusma
tanima motoruyla SRI Uluslararasi Yapay Zeka Merkezi
tarafindan geligtirilen bir projenin yan {iriintidiir. Orijinal
Amerikali, Avustralyali ve Ingiliz seslendirme sanatcilari, Siri
icin kayit yaptiklarini bilmeden 2005 yilinda kendi seslerini
kaydetmislerdir. Sesli asistan, Subat 2010°da IOS igin bir
uygulama olarak piyasaya siiriilmiistiir. ki ay sonra Apple
tarafindan satin alinmistir. Siri daha sonra Ekim 2011°de
piyasaya siriildiigiinde iPhone 4S’e entegre edilmistir
(Roboticshiz, 2020).

Google Now -
2012

2012 yilinda Google tarafindan “Google Now” sohbet
robotu/sanal asistan1 tamtilmistir. ilk kez Galaxy Nexus akilli
telefonda Android 4.1 siirimiine dahil edilmistir. Hizmet,
ozelliklerinin ¢ogu olmadan 2013'te iOS i¢in kullanilabilir hale
gelmistir. 2014'te Google, Chrome OS ve Chrome tarayicidaki
bildirim merkezine Now Kkartlarmi eklemistir. Ancak daha
sonra  bildirim merkezini tamamen Chrome’dan
kaldirarak 2016  yilinda, Google Asistan’in gelistirilmis
stiriimii Google Asistan adiyla sunulmustur (Roboticsbiz,
2020).

Amazon
Alexa - 2014

Amazon, ev otomasyonu ve eglence icin cihazlarda yerlesik
olarak bulunan ve bu sekilde Nesnelerin Interneti'ni (IoT)
insanlar igin daha erisilebilir hale getiren Alexa’y1r piyasaya
strmiisttir (Adamopoulou ve Moussiades, 2020).

Cortona -
2014

Microsoft, 2014 yilinda kisisel asistan olarak gelistirilen
Cortana’y1 tasarlamigtir. Sesli komutlar1 tanimakta, zaman ve
konum belirleme, kisi bazli hatirlaticilar1 destekleme, e-posta
ve metin gonderme, liste olusturma ve yonetme, sohbet etme,
oyun oynama ve kullanicin istedigi bilgileri bulma gibi
gorevleri gergeklestirmektedir (Adamopoulou ve Moussiades,
2020).

Tay - 2016

2016 yilinda Microsoft, Twitter lizerinden “Thinking about
you” kisaltmast olan “Tay” adinda bagka bir Chatbot
yayinlamistir. Bot, kiskirtict ve rahatsiz edici tweetler
yayinladigr icin 16 saat yaymlandiktan sonra kapatilmistir
(Roboticshiz, 2020).
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Sekil 36. ilk Chatbot ELIZA (Pazarlamasyon, 2018).

Chatbot teknolojisi, kisilere web sitesinde aradigi bir bilgiyi,
sohbet sirasinda aninda getirebilmekte veya canli destek, web
sitelerini, c¢agri merkezi veya mobil uygulamalarmi kullanarak
yapilan islemleri gercgeklestirebilmektedir. Burada kullanicinin
yapmak istedigini diyalog kurarak yapmasi temel farktir. islem
yapan, bilgi saglayan ve kullaniciya tavsiyelerde bulunan ¢ok farkli
tirlerde Chatbot giliniimiizde kullanicilarin  hayatina  girmis
bulunmaktadir (Cbot, 2022).

Chatbot’larin arkasinda yatan temel teknoloji dogal dil isleme
(Natural Language Processing- NLP,) ve makine 06grenme
teknolojileridir. Bir Chatbot’a soru sunuldugunda, bir dizi veya
karmagik algoritma alman veriyi islemekte, kullanicinin ne
sordugunu anlamakta ve buna goOre soruya uygun cevabi
belirlemektedir. Baz1 Chatbot’lar, kullanicinin makine mi yoksa
insan m1 oldugunu ayirt etmenin zorlastigi noktaya kadar ¢ok iyi
performans gostermektedir. Ancak, karmagik konusmalar1 yonetmek
tiirli konusma sekillerinin kullanildig1 yerlerde c¢esitli zorluklara
sahiptir ve makinelerin bu konusmalar1 anlamasi zor olabilmektedir
(Thomas, 2019).

Modern teknoloji, yenilik¢i optimizasyonu goéz Oniinde
bulundurarak siirekli olarak ilerlemektedir. Teknoloji diinyasindaki

ilerleme, bilgisayarlarin, internetin ve yapay zekanin entegrasyonu
yoluyla insan deneyimini basitlestirmeyi amaglamaktadir. Chatbot,
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ticiiniin milkemmel bir birlesimi olarak isitsel veya yazili yontemlerle
insan konusmasini simiile etmektedir. Bu teknoloji temel problem
¢ozme ve istek sorgularmi etkin bir sekilde otomatiklestirmektedir.
Apple, Google, Amazon ve Microsoft gibi biiyiik teknoloji giicleri,
sirketlerine ve tiiketicilerine daha iyi hizmet veren Chatbot
gelistirmek i¢in yarigmaktadir. Bu 6nemli ¢izgi, sohbet robotunun
gelisen  degerinin  agik  bir  gdstergesi  olarak  hizmet
etmektedir. Chatbot’un gelecegi gii¢lii ellerde yatmakta ve yarmin
yapay zeka teknolojisi i¢in biiyilk umut vaat etmektedir (Finley-
Moise, 2019).

Alanyazinda  farkli isimlerle anilan Chatbot tiirleri
bulunmaktadir. Nuruzzaman ve Hussain, Chatbot teknolojiisnden
beklenen kapsama gore soru cevaplayan, gorev odakli veya sosyal
botlar olmak iizere siniflandirmaktadir (Nuruzzaman ve Hussain,
2020).

Soru yamitlama botlari, Wiki, DailyMail, Allen Yapay Zeka
bilimi ve Quiz Bowl gibi ¢esitli kaynaklardan toplanan temel bilgileri
analiz ederek kullanicilarin sorgularini yanitlayan bilgi tabanli sohbet
robotlaridir.

Gorev odakh botlar, belirli bir gorevi yerine getirmeye
yardimci olan veya ugus rezervasyonu, otel rezervasyonu vb. gibi
belirli bir sorunu ¢ézmeye calisan hedef tabanli sohbet robotlaridir.

Sosyal botlar, diger kullanicilarla iletisim kuran ve onlara
onerilerde bulunanlardir. Ornek olarak, Microsoft Xiaoice ve Replika
verilebilir.

Bu ayrimin yaninda, komut dosyast ve hizli yanit, anahtar
kelime tabanli, baglamsal, hibrit ve ses 0Ozellikli olmak iizere
Chatbotlar1 smiflandirmak miimkiindiir (Brush, 2021; Frankenfield,
2022; Finwintech, 2020).
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Komut Dosyasi veya Hizh Yamit Chatbot: En temel
sohbet robotlar1 olarak hiyerarsik bir karar agaci gorevi
gormektedirler. Bu botlar, Chatbot kullanicismin sorusunu
yanitlayana kadar ilerleyen 0nceden tanimlanmis sorular
araciligiyla kullanicilarla etkilesime girmektedir.

Anahtar Kelime Tanima Tabanh Chatbot: Bu Chatbot
biraz daha karmasiktir; kullanicinin yazdiklarini dinlemeye
ve buna gore miisteri yanitlarindan anahtar kelimeler
kullanarak yanit vermeye c¢alisir. Bu bot, uygun sekilde
yanit vermek icin Ozellestirilebilir anahtar kelimeleri ve
yapay zekay: birlestirir. Fakat bu uygulama ne yazik ki,
tekrarlayan anahtar kelime kullanim1 veya gereksiz
sorularla miicadele etmektedir.

Hibrit Chatbot: Menii tabanli ve anahtar kelime tanima
tabanli  botlarin  6gelerini  birlestiren bu  sistemde
kullanicilar, sorularmin dogrudan yanitlanmasmi segebilir
veya anahtar kelime tanimanin etkisiz olmasi durumunda
secim yapmak i¢in  sohbet botunun  meniisiini
kullanabilmektedir.

Baglamsal Chatbot: Kullanici  konusmalarimi  ve
etkilesimlerini hatirlamak igin yapay zeka ve makine
o0grenme teknolojisi kullanan bu bor sistemi kullanici
anilarin1 zaman icinde biliylimek ve iyilestirmek icin
kullanilmaktadir. Makine Ogrenimi yoluyla ¢alisan bir
Chatbot, insan beyninin sinir diigiimlerinden esinlenen
yapay bir sinir agma sahiptir. Bot, yeni diyaloglar ve
kelimelerle tanistirildigi icin kendi kendine Ogrenmeye
programlanmistir. Dolayisiyla Chatbot, yeni sesli veya
yazili diyaloglar aldik¢a, yanitlayabilecegi soru sayisi ve
verdigi her yanitin dogrulugu artmaktadir.

Ses Ozellikli Chatbot: Bu tiir Chatbot’lar, kullanicilar i¢in
kisisellestirilmis deneyimler saglamaktadir. Sesli
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Chatbot’lar, kullanici konusurken girdilerini kabul eder,
istegine gore hareket eder, sorularina yanit verir ve ¢ok
sayida yaratict gorev gergeklestirir. Bu tiir bir Chatbot, bu
teknolojinin gelecegidir. Sesle etkinlestirilen Chatbot’lar,
yanitlart veya yaratict gorevleri isteyen girdi olarak
kullanicilardan gelen sozlii diyalogu kullanmaktadir.
Ornekler arasinda Amazon Alexa ve Apple’mn Siri’si
sayilabilir.

Sekil 37. Apple Siri (Pazarlamasyon, 2018).

2. CHATBOT PAZARLAMA UYGULAMALARI

2016 yilinin baslarinda, yapay zeka teknolojisi insanlarin
iireticiler ile iletisim kurmasini onemli 6lglide degistiren bir evrim
meydana getirmistir. Sosyal medya platformlari, miisterilerin
mesajlasma uygulamalarida belirli glinliik eylemleri
gergeklestirmelerini saglamalar1 ve gelistiricilerin markalar1 veya
hizmetlerini sunmalar1 i¢in chatbot olusturmasini saglamistir. 2016
yili sonunda 34.000 Chatbot, pazarlama, destek sistemleri, saglik,
eglence, egitim ve kiiltiirel miras gibi alanlarda genis bir kullanim
alan1 bulmustur. Popiiler mesajlasma platformlari, endiistriyel
¢Ozlimler ve arastirmalar i¢in belirli 6zelliklere sahip binlerce metin
tabanli Chatbot gelistirilmistir (Adamopoulou ve Moussiades, 2020).

Chatbot’lar, kullanicilar1 ve isletmeleri gelistirmek icin miisteri
hizmetleri meslegini 6nemli 6lglide degistirmistir. Su anda, sohbet
robotlar satig, destek ve pazarlama gibi ¢esitli alanlarda 7/24 hizmet
vermektedir. Daha spesifik olarak, sohbet robotlar1 en yaygin olarak
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satis islevini (%41) yerine getirmek i¢in kullanilmakta, bunu destek
(%37) ve pazarlama (%]17) alanlar1 takip etmektedir (Ashfaq vd.,
2020).

Hizla gelisen dijital diinya, miisteri beklentilerini degistirmekte
ve artirmaktadir. Bircok tiiketici, isletmelerin 7/24 ulasilabilir
olmasini beklemekte ve miisteri deneyiminin iiriin veya hizmet
kalitesi kadar onemli olduguna inanmaktadir (Brush, 2021). Siirekli
degisen teknoloji trendleri miisterilerin beklentilerinde de deg§isime
neden olmaktadir. Ozellikle son iki yilda artan oranda fiziki
alisverigin  yerini online aligverisin almasiyla firmalarin  bu
dijitallesmeye uyum saglayarak c¢esitli pazarlama yOntemleri
gelistirmesi kaginilmaz hale gelmektedir. Bu yontemlerden bir tanesi
de Chatbot pazarlamadir.

Chatbot pazarlama, iriin ve hizmet tanitiminda Chatbot
teknolojisi kullanmay1 ifade etmektedir. Markalar bu sanal asistani
bir Chatbot robotu  yaraticisiyla  olusturmakta ve  Facebook
Messenger, WhatsApp, Snapchat, Telegram vb. mesajlagsma
uygulamalarina baglamakta veya web sitelerine eklemektedir
(Sendpulse, 2022). Chatbot pazarlama, olasi satis yaratma, yeterlilik,
donilistim, misteri katilimi ve tabii ki destek gibi ortak pazarlama
hedeflerine ulasmak i¢in konusma otomasyonundan yararlanan bir
pazarlama taktigidir (Jassova, 2022).

Farkli endiistrilerde giderek artan sayida marka, geleneksel
miisteri  hizmetleri modellerinden Chatbot dijital ¢6ziimlerine
doniismektedir. Ornegin; Domino’s’'un  Twitter’daki ~ Chatbot
pazarlama faaliyetleri, miisterilerin sohbet kolayligi ile pizza siparis
etmelerine olanak tanimaktadir. Universal Orlando Resort’un botlari,
miisterilere en yakin restoranlar veya tuvaletler, uygun biletler ve
yolculuk  bekleme stireleri gibi  kisisellestirilmis  bilgiler
saglamaktadir (Cheng ve Jiang, 2021).

e Chatbot’lar, 2019 yilindan bu yana marka iletisim kanali
olarak %92 biiylime kaydetmistir.
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Chatbot’lar, 2021 yilinda kiiresel tiiketicilerin = %67’si
tarafindan kullanilmistir.

Chatbot’larin, 2022 yilina kadar saglik ve bankacilik
sorgularinin %75-90’1mn1 ele alacagi beklenmektedir (Selig,
2022).

Sohbete dayali pazarlama ve Chatbot’lar giinlik yasamimn bir
parcas1 haline gelmektedir. Forrester arastirmasindan elde edilen
raporlar, Chatbot’lar1 deneyimleyen Y kusagnin yaklagik %86’sinin
hizmetler, tirlinler, firsatlar vb. i¢in Chatbot kullanilmasimni tavsiye

ettigini belirtmektedir. Ayrica, %67’si memnun olduklarmi ve
Chatbot’tan satin almak istediklerini soylemistir. Pek ¢ok marka
sohbet robotlarmi kullanmaktadir ve bunlardan Dominos, National
Geographic, Starbucks, Whole foods, Duoling ve daha birgcogu 6rnek
olarak verilebilir. Chatbot’lar, bu sirketler tarafindan asagidaki
bagliklarda biiyiimek i¢in kullanilmaktadir (Krishnareddy, 2022).

Hesap yonetimi: Miisteri sorularint  ve endiselerini
ozellikle B2B seviyesinde cevaplamak i¢in Chatbot’lar
kullanilmaktadir.

Miisteri aday1 olusturma: Hedeflenen miisteri adaylar ile
bir diyalog baslatilarak satis siirecine yonlendirilmektedir.

Miisteri hizmetleri: Chatbot’larin yardimiyla sorunlar
¢Oziilmekte ve insanlar belirli ¢Oziimlere
yonlendirilmektedir.

E-ticaret: Chatbot’larla hizmetler ve mal alimlar1 kolayca
giivenli sekilde yapilabilmektedir.

Etkinlikler: Kayitlar1 artirmak, paylasimlar: yiikseltmek ve
insanlarin gelecek tarihlerdeki faaliyetlerini giincellemek
icin Chatbot’lar bu ayrintilar1 toplamaktadir.

Dijitallesme, toplumu “6nce mobil” adli bir niifusa
doniistiirmektedir. Mesajlasma uygulamalarinin popiilaritesi arttikea,
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Chatbot’lar bu mobilite odakli doniistimde giderek daha énemli rol
oynamaktadir. Akilli Chatbot’lar genellikle mobil uygulamalar igin
araylizlerdir ve isletmelerin ve miisterilerin etkilesim seklini
degistirmektedir (Oracle, 2022).

Chatbot, genellikle insanlar ve makineler arasindaki en
gelismis ve gelecek vaat eden etkilesim ifadelerinden biri olarak
tanimlanmaktadir. Bu dijital asistanlar, insanlar ve hizmetler
arasindaki  etkilesimleri  diizenleyerek  miisteri  deneyimini
gelistirmektedir. Aynm1 zamanda, geleneksel destek maliyetlerini
azaltabilecek verimlilik i¢cin miisterinin katilim siirecini diizene
sokmak i¢in sirketlere yeni firsatlar sunmaktadir. Chatbot’lar, daha
az insan miidahalesi ile miisteri etkilesimlerini gelistirebilmekte ve
bunlarla etkilesime gegebilmektedir. Talepler kaynaklar1 astiginda
ortaya  ¢ikabilecek  miisteri  destegi  engellerini  ortadan
kaldirmaktadir. Beklemek yerine, miisteriler sorularina gercek
zamanli olarak yanit alabilmekte ve miisteriler i¢in marka deneyimini
iyilestirebilmektedir (Selig, 2022).

Kullanicilar, iirtin veya hizmetle ilgili bilgileri elde etmek,
irlinler i¢in ¢evrimigi siparis vermek veya gercek zamanli olarak
yemek siparisi  vermek i¢in bu programlarla etkilesime
girmektedir. Bu tiir programlar, erisilebilirlikleri, esneklikleri ve
diisiik maliyetleri nedeniyle hem son kullanicilarin hem de sirketlerin
kolayligi i¢in kullanilmaktadir. Bu nedenle bugiin isletmelerin
neredeyse %801 kullanicilariyla 7/24 iletisim kurmak ve sorunlarini
cozmek i¢in Chatbot’lar1 kullanmakta veya yakinda dahil etmeyi
planlamaktadir (Ashfaq vd., 2020).

Bu dijital hizmet araglarindan (Selig, 2022);
e Miisterilerin %68°1 24 saat destek aldiklarindan,

e Miisterilerin %64’  basit sorulara hizli  yanitlar
verildiginden,
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e Miisterilerin ~ %51°1  anlikk  yanitlar  aldiklarindan
bahsetmektedir.

Chatbot pazarlama isletmelere ve miisterilerine sayisiz fayda
saglamaktadir. Chatbot pazarlamasinin temel faydalar1 su basliklarda
toplanabilir (Krishnareddy, 2022):

1. Miisteri satin alma deneyimine benzemektedir:
Chatbot’lar, miisteriyle ilgili tiim sorunlar1 ¢dzmekte ve tim
monoton igleri halletmektedir. Dolayisiyla pazarlama ekipleri ve satis
temsilcileri gorevlerine odaklanabilmektedir.

2. Miisteri anlayisim gelistirir: Konusmalar iki yonli ve
dogaldir. Chatbot miisterileri, bu nedenle insanlarla ilgili etik olarak
veri toplayabilir. Kesintisiz bir konusma isletmeye daha fazlasini
ogretmektedir.

3. Kesfedilen olas1 satislarin kaynagidir: Chatbot pazarlama
ile %15 daha fazla satis oldugu kanitlanmistir Chatbot pazarlamanin
ziyaret etmek yerine ilgi ¢ekici oldugu sdylenmektedir. Anlamli
konusmalar, isletmelerle miisteri adaylar1 arasinda Chatbot’lar
tarafindan yapilir.

4. Satiy dongiisii kisalmaktadir: Bazi1 sirketler satis
dongiisiiniin yaklasik %63’e diistiiglinii ortaya koymustur. 11 giinliik
satig siireci Chatbot’lar ile 4 giin slirmektedir. Satis dongiisiindeki
diisiisiin yani sira, sohbet robotlari, biiylime ve olasi satis yaratma
stirecini de kolaylastirmistir.

Chatbot teknolojisinin ticari faaliyetlere sundugu diger faydalar
soyle siralanmaktadir (Sendpulse, 2022);

e Zaman ve para tasarrufu saglar,
o Miisteri trafigini segmentlere ayirmaya yardimci olur,
e Hizli yanit saglar,

o Odeme siirecini hizlandirir,
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e Her isletmeye uyar,

o Etkilesimi artirir,

e Analiz i¢in data saglar,

o Rehberlik etmeye yardimci olur.
2.1. Chatbot Pazarlama Ornekleri

Pazarlama diinyasinda Chatbot kavrami son birkag yilda en gok
duyulan kavramlar arasinda 6n plana ¢ikmaktadir. Anlik mesajlagsma
platformlarinin yayginlasma hizi marka miisteri etkilesimlerine yeni
bir boyut saglamaktadir. Cogu marka, miisteri kitlesine hizli bilgi
aktarabilmek, satig silire¢lerini hizlandirabilmek ve miisteri destek
hizmetlerini optimize etmek i¢in Chatbot platformuna yatirim
yapmaktadir (Smartmessage, 2019). Chatbot pazarmin 2025 yilina
kadar 1,250 milyon ABD dolarma ulasacagi tahmin
edilmektedir. Sirketler, miisterilerle etkilesim kurmak ve baglanti
kurmak i¢in sohbet robotlar1 gibi yenilik¢i teknolojiler kullanmaya
baslamustir (Hari vd, 2022).

Chatbot’larin avantajlar1 ve mobil kullanimin biiyiimesiyle
birlikte parlak gelisme beklentileri géz Oniine alindiginda, sirketler
sohbet robotlarmi1 miisteri iligkileri yonetimi araglar1 ve kanallar1
olarak giderek daha fazla kullanma egilimindedir. Bir satin alma
islemine yardimci olmalari, bir rezervasyonu yonetmeleri veya bir
soruyu yanitlamalar1  gerekip gerekmedigine bakilmaksizin,
kisisellestirilmis  bir deneyim sunmak i¢in gece giindiiz
kullanilmaktadir (Moysan ve Zeitoun, 2019). Son yillarda, yapay
zeka, sosyal medya ve bilgisayar ayristirma teknolojilerindeki
kademeli gelismeler, saglik, turizm ve egitim gibi cesitli sektorlerde
Chatbot’larin benimsenmesi igin yeni teknik olanaklar sunmaktadir
(Cardona vd., 2019). CBOT “bankacilik, e-ticaret, egitim, saglhk ve
kamu gibi 6nemli sektorlerdeki Chatbot gelistirme konusundaki talep
artiginmn ayrica orta dlgekli sirketler ve KOBI’ler tarafinda da talep
edildiginin gozlemlendigini” agiklamustir (I¢dzii, 2020). Kuruluslar,
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miisterilerin markalariyla etkilesime ge¢mesini saglamak icin web
siteleri, mobil uygulamalar, Chatbot’lar ve sosyal medya gibi
teknolojik yenilikleri kullanarak ¢ekici bir miisteri deneyimi
yaratmaktadir (Hari vd, 2022).

e E-Ticaret Alaninda Chatbot Pazarlama Kullanimi

E-ticaret, glinden giine gelismeye devam etmektedir. Sirketler,
farkli farkli pazarlama stratejileri kullanmaya bagslamis ve yeni
pazarlama stratejilerine uyum saglayacak teknolojiler
gelistirmektedir. Chatbot’lar da son donemlerde e-ticaretin kullandig1
teknolojilerden birisi olmustur (Giirbes, 2021). E-ticaret siteleri i¢in
Chatbot gibi yazilimlar bir se¢im olmaktan Gte zorunluluk haline
gelmistir. Ciinkii kullanic1 sayis1 artan e-ticaretin biiylime hacmi
artarken, aynm1 hizda firmanin sorumluluklar1 da artmistir. Ayrica
dijital ortamda her gecen giin hemen hemen her islemin, daha da
hizli duruma gelmesi, kullanicilarim yasadiklar1 sorunlara anlik
cevaplar istemesine neden olmustur. Dolayisiyla e-ticaret sitelerine,
anlik mesajlasma uygulamalar ile iletisimin neredeyse 151k hizina
ulagmas1 nedeniyle kullanicilarma bu liikksii sunma zorunlulugu
getirmistir (Markethinkers, 2021). E-ticarette Chatbot’un kullanima
yonelik bir ornek sekil ’te verilmistir. E-ticaret sitelerinde Chatbot
kullanmanin bir¢ok faydasi vardir. Bu faydalar1 asagidaki sekilde
srralamak miimkiindiir (Ticimax, 2022):

e Miisteri iletisimini kuvvetlendirir.

e Miisteri hizmetleri departmaninin yiikiinii hafifletir.
e Satislarin arttirmasini saglar.

e E-ticaret siireclerini yonetmeyi kolaylastirir.

e Chatbot’lar sayesinde miisteriler daha kolay tanmabilir.
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Sekil 38. E-Ticaret Alaninda Chatbot Pazarlama
(https://www.teknosa.com/ , Erisim Tarihi: 15.07.2022).

e Bankacilik ve Finans Alaninda Chatbot Pazarlama
Kullanim

Insanlar, Chatbot’lar araciligiyla sistemlerle giderek daha fazla
etkilesime girmekte ve bankacilik ve finans gibi sektorler, daha
duyarli misteri  hizmetleri  olusturmak i¢in  Chatbot’lar1
benimsemektedir (Doherty ve Durran, 2019). Bankalar gelirini
artirmak icin bu teknolojik atilimlar1 benimsemistir ve miisterilerle
isitsel veya yazili bigimde etkilesim kurmak i¢in Chatbot
kullanmaktadir. Finansal sorulara hizli yanit vermek, giivenilir bilgi
saglamak ve dogrudan bir iletisim kanali {izerinden etkilesimde
bulunmak, bdylece miisterinin bankacilik deneyimini gelistirmek
istenmektedir. Bu yeni kanal, ¢alisanlar tarafindan gergeklestirilen
gorev sayisini azaltmaktadir. Bu sayede c¢alisanlar zamanlarindan
tasarruf etmekte ve gercek insan katidlimi sorumluluklarina
odaklanabilmektedir. Chatbot’lar otomatik ve diizenli olarak
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giincellenebilmekte, bu da c¢alisganlarin egitim maliyetlerini
diistirmekte ve hatalar1 ortadan kaldirmaktadir (Hari vd, 2022).

Miisterilerin anlik borcunu gosteren, gelecekte yapilacak
O0demeleri planlayan, faydalanabilecek finansman desteklerini
siralayan ve detaylandiran Chatbot’larin  finans kuruluslarinin
internet sitesi ve mobil uygulamalarinda kullanilmasi ile iglemlerin
hizli bir sekilde yapilmasina imkan taninmaktadir. Akilli telefonlar
ile yapilan fatura 6deme, taksit 6deme ve para transferi gibi islemler
Chatbot’lar yardimiyla tek tusla yapilabilir hale gelmistir (Kuveyt
Tiirk, 2021). Bankalarin %73’ Chatbot’u kurumsal web sayfasinda
ve %73’ de mobil uygulamasinda konumlandirmaktadir. Hem web
sayfasinda, hem de mobil uygulamadan Chatbot’larini
kullanicilartyla  bulusturan bankalarm oram1  ise %45 olarak
belirlenmistir. Bankalarin  sikga sorulan sorular boéliimiine
bakildiginda,bu sanal asistanlarin miisteriler tarafindan en fazla kredi
basvurusu, kredi tipleri ve faiz oranlar1 (%16), kredi faizi hesaplama
(%14), sifre islemleri (%10), sosyal sohbetler (%S8), kredi karti
basvurusu (%7), kur/hisse senedi bilgisi alma (%35) konularinda
kullanildig1 goriilmektedir (Papugciyan, 2021). Bankacilik ve finans
alaninda kullanilan Chatbot’lara bir 6rnek sekil 39°da verilmistir.

Bankacilik ve finans alaninda Chatbot kullanmanin bir¢ok
faydas1 vardir. Bu faydalar1 agsagidaki sekilde siralamak miimkiindiir
(Chatcompose, 2022):

e 7/24 miisteri destegi saglar.

e (Calisanlara yardim eder.

e Kisisel bankacilik hizmetleri saglar.

e Miisteri memnuniyetinin 6l¢iilmesini saglar.
o Kisisellestirilmis pazarlama stratejileri saglar.
e Finansal rehberlik saglar.

e Rutin gorevleri otomatiklestirir.
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8 Ziraat Asistan

Sekil 39. Bankacilik ve Finans Alaninda Chatbot Pazarlama
(https://www.sestek.com/tr/ziraat-bankasi-sestek-Chatbot-self-servis-
cozumler/?cn-reloaded=1, Erisim Tarihi: 15.07.2022).

e Sigorta Alamnda Chatbot Pazarlama Kullanimi

Rekabet ortammin giderek artigina cevap verebilmek ve
dijitalden de giderek daha fazla etkilenen miisterilerin ihtiya¢ ve
beklentilerini  karsilayabilmek i¢in geleneksel sigorta hizmeti
saglayicilari, deger zinciri siireclerinde derin bir dijital doniisiim
gerceklestirmeye mecbur kalmaktadir. Bu ayni zamanda; geleneksel
i modellerinin yeniden yapilandirilmast ve hizmet yeniligi
araciligiyla miisterileriyle iliski kurma bi¢imlerinin stratejik olarak
yeniden diizenlenmesi anlamina gelmektedir. Sigorta sektoriine 6zgii
bir durumda, teknolojik yeniliklerin Konusma  Sistemleri
(Chatbot’lar)  bigiminde uygulanmasi, sigorta sistemlerinin
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geleneksel deger zincirine uygun sekilde entegre edilmesi halinde
yeni ¢oziimlerin ve is firsatlarmin kilidinin ag¢ilmasina katkida
bulunabilmektedir (Cardona vd., 2019).
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Sekil 40. Sigortacilik Alaninda Chatbot Pazarlama
(https://www.fibaemeklilik.com.tr/hakkimizda/haberler-ve-
duyurular/toplum-sagliginda-cok-netiz, Erisim Tarihi: 30.05.2022).

e Saghk Alaninda Chatbot Pazarlama Kullanim

Dijital bir kigisel asistanin veya bir Chatbot’un doktorlara,
hemgirelere, hastalara veya ailelerine yardimci olabilecegi sayisiz
durum bulunmaktadir. Hastalarin kullandiklar1 yollarin daha 1yi
diizenlenmesi, ilag yonetimi, acil durumlarda veya ilk yardimda
yardime1 olmak, daha basit tibbi sorunlara ¢6ziim sunma Vvb.
durumlarin hepsi, Chatbot’larin devreye girmesi ve tip uzmanlarinin
yiikiinii hafifletmesi i¢in olast durumlardir. Baz1 durumlarda, saglk
Chatbot’lar;, hastalar1 teshis veya tedavi i¢in klinisyenlere de
baglayabilir, ancak bu zaten bir adim daha ilerisidir. Genel kani,
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gelecekte bu konusan veya mesajlasan akilli algoritmalarin birinci
basamak icin ilk temas noktasiolabilecegidir. Hastalar, saglik
sorularmin her biri i¢in doktorlar, hemsireler veya herhangi bir tip
uzmaniyla temasa gegmeyecek, Once sohbet robotlarina
yoneleceklerdir. Kiigiik tibbi yardimci, giindeme getirilen konulara
rahatga cevap veremezse, vakayr ger¢ek hayattaki bir doktora
aktaracaktir (https://medicalfuturist.com/top-12-health-Chatbots/,
Erisim Tarihi: 15.07.2022).

-a= N ospital Canh Destelk —

Su an operatorierimiz uygun dedqil. Lacfemn
asagiya bir mesaj birakin wve en kisa sarede
sizinle iletisime gececediz.

e

Latfen gerekli alanlar doldurumn

Teleforn =
E-posta: =
Kornu: =

Sekil 41. Saglik Alaninda Chatbot Pazarlama
(https://www.livhospital.com/ , Erisim Tarihi: 15.07.2022).

Saglik alaninda Chatbot kullanmanin bir¢ok faydasi vardir. Bu
faydalar1 asagidaki sekilde siralamak miimkiindiir (Chatcompose,
2022):

e 7/24 Kullanilabilirlik saglar,

e Ayni anda birkag hastaya hizmet verilebilir,
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e Maliyetleri azaltir,
e Standart hizmet saglar,
e Otomasyon saglar,

e Yeni hasta alimi icin Chatbot’tan gecen kullanicilarla tekrar
iletisim kurulabilir,

e ilaglar hakkinda bilgilendirme saglar.
e Turizm Alaninda Chatbot Pazarlama Kullanimi

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizli evrimi, turizm ve
konaklama endiistrisinin dinamiklerini ve is modellerini kdkten
degistirmektedir. Bu durum, hizmet saglayicilar arasinda yeni
rekabet seviyelerine/bi¢imlerine yol agmakta ve yeni hizmetler
araciligiyla miisteri deneyimini doniistiirmektedir. Gergekten de otel
rezervasyonlari, ucak biletleri ve yerel cazibe merkezleri icin
tavsiyeler gibi hizmetlere mobil erisim ile turistleri gii¢lendirmek,
hararetli bir ilgi ve 6nemli gelirler saglamaktadir (Calvaresi, 2021).

Turizm sektorii, miisterileriyle en ¢ok iletisim kuran sektdelerin
basinda gelmektedir, bu yiizden kullanicilarla Chatbot gibi iletisim
arayiizleri ¢ok popiiler olmustur. Chatbot’lar turizm sektoriinde
mobil uygulamalar1 geride brrakmaktadir, ¢iinkii maliyeti ¢ok daha
diistiktiir (Chatcompose, 2022). Turizm sektoriinde, bir Chatbot’a
devredilen ilk etkilesimler, yerel restoranlarm ipuclar1 ve bilgileri
(6rnegin, acilis saatleri) ve miisteri hizmetleri temel destegi (0rnegin,
turizmde miisteri hizmetlerinin %85°1) aramasini1 desteklemek icin
kullanilmaktadir (Calvaresi, 2021). Turizm alaninda Chatbot
kullanmanin bircok faydasi bulunmaktadwr. Bu faydalar1 asagidaki
sekilde siralamak miimkiindiir (Chatcompose, 2022):

e Toplam kullanilabilirlik hesaplanabilir,
e Aninda veri analizi yapilabilir,

e Miisteri memnuniyetini artirir,
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o Dakikalar iginde rezervasyon yapilir,

e Dabha iyi deneyim saglar,

e Chatbot’tan gecen kullanicilarla tekrar iletisim kurulabilir,

o862

.. -
SEVDA
Dederli misafirimiz Odamax canl destege hos geldiniz. Bugdn size yardimci olabilmek igin buradayiz. Gordsmelerimiz sizlere daha
iyi hizmet verebilmemiz igin kayrt altma alinmaktadir.
Sizi SEVDA adlr danismanimiza aktanyoruz .
SEVDA Sohbete katild.
SEVDA
* Merhaba, odamax.cem deneyim uzmaniniz Sevda ben, nasil yardimar olabilirim?

16.7.2022 13:13:37

‘ Gikis ‘

Sekil 42, Turizm Alaninda Chatbot Pazarlama
(https://canlidestek.odamax.com/ , Erisim Tarihi: 16.07.2022).
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SONUC

Dijitallesmenin ve teknolojinin geleceginin nereye gidecegi
bilinmese de insan hayatina ve is diinyasma kattig1 degisim ve
doniisiim yadsinamaz bir gercektir. Bu degisim hem kisileri hem de
isletmeleri yeni bilinmezlere siiriiklemekle beraber getirdigi
avantajlarla géz doldurmaktadir. Inovatif teknolojiler pek ¢ok
sektorii oldugu gibi pazarlamayr da ele ge¢irmis durumdadir.
Pazardaki tiim aktorler yeni teknolojileri en verimli sekilde
kullanarak kusursuz miisteri deneyimleri yaratmanm pesine
diismektedir.

Dijital ¢ag, misterilere ulasma seklini biiylik oOlgiide
degistirmektedir. Gelencksel araglarla hedef Kitlelere ulagmaktan
daha fazlasin1 ifade eden pazarlama, dijitallesme yolculugunda
kendine yeni yol arkadaslar1 edinmektedir. Bunladan biri olan
Metaverse teknolojisi miisterilerin mevcut ¢evrimic¢i deneyimlerine
sorunsuz bir sekilde entegre edilmis yeni nesil gerceklik algisi
olusturulmasma olanak tanimaktadir. Diinya daha dijital hale
geldikge, miisterilerle yeni yollarla etkilesime ge¢menin ve
stiriikleyici bir deneyim yaratmanm Onemi ortaya c¢ikmaktadir. Bu
acidan Metaverse pazarlama, internet iizerinden pazarlamaya yeni bir
bakis agis1 getirmektedir. Potansiyel miisterilerle etkilesimi artirirken
daha uygun maliyetli ve farkli hedeflere ulasilmasina yardimci
olmaktadir (Diane, 2022).

Metaverse, hologram ve avatar kullanarak gercek ve simiile
edilmis ortamlarda sorunsuz bir sekilde etkilesim kurulmasini
saglamaktadir. Artrilmis ve sanal gerceklik teknolojilerini
kullanarak fiziksel diinyay1 genisletme potansiyeline sahiptir. Sanal
ortamlar ve siiriikleyici oyunlar (Second Life, Fortnite, Roblox)
Metaverse onciilleri olarak tanimlanmaktadir. Tamamen islevsel ve
kalict bu ¢apraz platformlar, Metaverse’iin potansiyel sosyo-
ekonomik etkisine dair bazi bilgiler sunmaktadir (Dwivedi,
2022). Decentraland ve Sandbox gibi c¢evrimici platformlarmn,
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merkezi olmayan araglarm ve Meta (Facebook) gibi sirketlerin,
toplumu 6nemli 6lgiide etkileyecegi diistiniilmektedir (Fernandez ve
Hui, 2022). isletmeler agisindan Metaverse pazarlama tiiketicilerin
beklentilerine hizli yanit ve essiz bir deneyim saglamasi agisindan
degerlidir. Metaverse’lin gelecekte tiim teknolojilerin yerine gegip
gecmeyecegi bilinmez fakat 2022 itibariyla hizla blyludigi ve
isletmelerin  bu teknolojiye artan sekilde yatrim yaptigi
goriilmektedir.

Metaverse teknolojisinin beraberinde getirdigi yeniliklerden en
gbze ¢arpanlar1 sanal ve artirilmis gergeklik kavramlaridir. isletmeler
icin gelecek vaat eden bu teknolojiler, her tirli ulasilmaz
deneyimleri erisilebilir hale getirerek, birgok alanda (seyehat, saglik,
egitim oyun, pazarlama) farkli deneyimler yasanmasina olanak
tanimaktadir. Sanal gergeklik pazarlamaya deneysellik ve
stirtikleyicilik getirmekte, hibrit bir teknoloji olan artirilmis gergeklik
ise fijitallesme yolculugunu baslatarak fiziksel ve dijital pazarlama
cabalarina islerlik kazandirmaktadir.

Sanal ve artrilmis gerceklik pazarlamasi ile isletmeler,
miisterilerini fiziksel deneyim yasatarak ikna etme ¢abasina altenatif
olarak teknoloji merkezli essiz sanal deneyimler sunmayi
hedeflemektedir. Endiistri liderlerinin yaklasik dortte ticli, bu
stiriikleyici teknolojilerin Oniimiizdeki bes yil iginde ana akim
olmasmi beklemektedir. Goldman Sachs, AG/SG endiistrisinin 2025
yilma kadar 95 milyar dolar degerinde olacagimni ongdrmektedir
(https://appen.com/blog/augmented-and-virtual-reality/ ,  Erisim
Tarihi: 16.10.22).

Blokchain teknolojisi ve en popiiler kripto eleman1 olan NFT,
isletmelerin pazarlama stratejilerini giiven, gizlilik, benzersizlik ve
yenilik¢ilik temeline dayandirmaktadir. Yeni ekonominin yeni
normali olan bu kavramlar dijital kayitlarm ayak izlerinin yillar
boyunca giivenle saklanmasini, alinmasini, satilmasini,
tutundurulmasimni saglamaktadir. Finans ve bankacilik endiistrisi,
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bitcoin ile Blokchain teknolojisini ilk benimseyen sektdr olmakla
beraber elektronik ticaretin gelismesi, geleneksel araclarla deger
yaratma silirecinin islevselligini yitirmesi, dijital pazarlamanin
etkinliginin artmasi, dijital giivenlik ve mahremiyet sorunlarinin
ortaya ¢ikmasi gibi pek cok neden pazarlamacilarin giiniimiiziin
dijital ortammda mdisterilerine ulasmada aradigi teknolojinin
Blokchain oldugunu gostermektedir. Aracisizlasma,
merkeziyetsizlesme, tiklama sahtekarhigini  Onleme, sadakat
programlarinm1 gelistirme, kimlik koruma, giiven, gizlilik ve seffaflik
konusundaki bagaris1 Blokchain teknolojisinin yakin gelecekte
isletmeler icin vazgecilmez bir pazarlama arac1 olacagini
gostermektedir.

Bununla birlikte modern ve yenilik¢i Blokchain gdzdesi NFT,
pazarlama acisindan benzersiz bir kisisellestirme aract olarak
yalnizca ticari kaygilarin giderilmesi i¢in degil, marka bilinirligini
arttrmak, olumlu marka imaj1 gelistirmek ve halkla iligkiler
cabalarim1 yonlendirmek adina yeni kapilar aralamaktadiwr. NFT
pazarlamasi Ozellikle tutundurma araglarinin etkinligini arttirmak
acisindan Onemli avantajlar saglamaktadir. Kullanicinin marka ile
olan etkilesimini ve sadakatini gii¢lendirerek marka degerine olumlu
katkilar ~ sunmaktadir. Satis promosyon c¢abalarinda NFT
koleksiyonlar1 6n plana c¢ikmaktadir. Koleksiyoner topluluklar
olugmakta, essiz, benzersiz ve kisisellestirilmis NFT’ler sahiplerinin
marka ile bagini gliclendirmektedir.

Yapay zekd ve makine Ogrenme teknolojisi, is diinyasinin
yoniinii degistiren yikici teknolojiler olarak yoluna hizla devam
etmektedir. Pek c¢ok sektdor bu yikict teknolojileri kendi is
modellerine entegre etmek i¢in ciddi adimlar atmaktadir. Keza bu bir
ihtiyac olmaktan c¢ikmis, zorunluluk haline gelmistir. Isletmesine
deger katmak, miisterilerine deger sunmak isteyen profesyonellerin
bu yeni nesil pazarlama araglarmni igletme fonksiyonlarmin tiimiinde
kullandigm1 gormekle beraber Ozellikle pazarlama alaninda
etkinligini  arttirdigi1 ~ goriilmektedir.  Online  perakendecilik,
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hedefleme, talep tahminleri, miisteri segmentasyonu, dijital
reklamcilik, miisteri iliskileri, sosyal medya pazarlamasi gibi pek ¢ok
alanda degisen ve doniisen is diinyasinda tiiketici davranislarini
anlamak ve Ongoriiler olusturmak icin yogun bir sekilde
kullanilmaktadir.

2022 Pazarlama ve Satis Durumu Yapay Zeka Raporu’nda
calismaya katilan pazarlama profesyonellerinin biiytik bir kismi (%
41°1), genis Olgekte kisisellestirilmis tiiketici deneyimleri olusturmak
icin pazarlamada yapay zekayi kullandiklarmi belirtmistir. Yapay
zekd ve makine Ogreniminin gelir artismi  hizlandirmaya ve
performansi 1yilestirmeye biiyiik katkilar1 sagladigini, pazarlama
verilerinden daha fazla eyleme doniistiiriilebilir i¢ goriiler elde
etmeyi kolaylastirdigini ifade etmistir. Bununla birlikte, tekrarlayan
veriye dayali gorevlere harcanan siireyi azalttigi (%37) ve
kampanyalarda daha fazla yatrim getirisi (%36) sagladigna iliskin
goriisler raporda yer almaktadirr (Drift and Marketing Artificial
Intelligence Institute, 2022).

Sayisiz bilginin olusturuldugu ve sunuldugu giiniimiiz is
diinyasinda gemisini yiiriitmek isteyen isletmeler bilyiik veri
dalgalar1 ile karsilasmaktadir. Okyanusun bir ucunda ucan kelebegin
diger ucunda kasirga meydana getirdigi denizlerde bir dalga kirana
ihtiya¢ duyan isletmelerin veri analizini dogru yapmasi hayati 6nem
tasimaktadir. Bu yolculugun arzu edilen sekilde siirdiiriilmesi ancak
ve ancak teknolojik yeniliklerin benimsenmesi ile miimkiin
goriinmektedir. Isletmeler varliklarmi devam ettirmek, amaglarina
ulagmak, ekosistemin gii¢lii bir parcast olmak i¢in {iretim, yonetim,
pazarlama, finans, insan kaynaklar1 gibi tim isletme
fonksiyonlarinda yapay zeka ve makine Ogrenmeye dayali yeni
teknolojileri kullanmak durumundadir.

Pazarlama stratejileri mevcut konjoktiire adapte olmak ve
rekabet Ustiinliigii saglamak i¢in olusturulmaktadir. Yapay zeka ve
makine Ogrenme teknolojisi stratejik agidan pazarlama planlarina
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biiyiik veriyi, algoritmay1 ve ¢oziim liretmeyi saglayacak teknolojik
yenilikleri dahil etmektedir. Isletmeler icin iletisim, etkilesim,
degisim ve doOniisimiin merkezinde duran pazarlama disiplini
tiikketiciye ulagsmay1 saglayacak dogru adimlar atarken teknoloji ile
isbirligi icerisinde olmalidir. Yapay zekd veya makine 6grenme,
biiyiilk veri kullanarak ve canli baglantilar kurarak kesintisiz ve
ger¢ek zamanl miisteri deneyimi yasanmasina, Chatbot kullanimai ile
anlik iletisim, etkilesim ve gelistirilmis miisteri iligkileri kurulmasina
firsat tanimaktadwr. Bu uygulamalar pazarlama stratejilerini
giiclendirmekte, pazarlama iletisimini otomatiklestirmeye yardimci
olmakta ve miisterilere aninda yanitlar sunmaktadir. Boylece miisteri
sadakati korunmaktadir. Ayn1 zamanda miisteri sorunlarmi ¢6zmek
icin harcanan siireyi azaltmaktadir (Ngai ve Wu, 2022).

Isletmeler miisteri beklentilerini karsilamak igin {iriin ve
hizmetlerini en iyi sekilde sunduklarini diisiinmektedirler. Fakat
kullanicilarin aliskanliklar1 ve beklentileri birbirlerinden farkl
olabilir. Ayn1 kullanicinin zaman igerisinde beklenti ve talepleri de
degisiklik gostermektedir (Smartmessage, 2022). Miisterilerin bu
kadar farkli oldugu giiniimiizde onlara en etkin hizmetin
verilebilmesi i¢in teknolojinin her tiirliisiinden faydalanmak
gerekmektedir. Isletmelerin pazarlama faaliyetlerinde kullandig1 yeni
teknolojilerden Chatbot bu noktada fayda saglamaktadir. Bankacilik,
turizm, saglik, sigorta, egitim ve e-ticaret gibi daha bir¢ok sektérde
kullanim alani bulan Chatbot, kullanicilarina aradigi iirtin, hizmet
veya sorun hakkinda en dogru yanit1 vermeye ¢alisan teknolojilerden
birisidir. Miisterilerin beklentilerinin karsilanmasi noktasinda en hizli
yanitin verilmesi isletmeyi rakipleri karsisinda 6n plana ¢ikaracaktir.
Chatbot teknolojisi kullanictya aradig iiriin, hizmet, bilgi veya sorun
hakkinda en hizli diyalogu sunarak etkin miisteri iletisimi sayesinde
pazarlama alanina katki saglamaktadir. Chatbot pazarlama farkl
sektorlerde zaman, maliyet ve is yilikiinden tasarruf, 7/24 kullanim,
miisteri memnuniyeti, daha iyi deneyim, veri analizi, finansal
rehberlik, kuvvetli miisteri iletisimi, standart hizmet, otomasyon ve
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satiglart arttrma gibi birgok katki sunmaktadir. Rekabet iistiinligi
saglayacagl gercegi gbdz Oniine alindiginda, markalarin gelecekte
stirekli gelisen dijital araglara ayak uydurmasi ve bu teknolojilerin
gerisinde kalmamas1 6nem arz etmektedir.

Sonsoz olarak, pazarlama tiiketicinin hem zihnine hem de
kalbine hitap etme sanatidir. islevsel fayda saglayacak mesajlarin
yan1 sira duygusal tatmine yonelik ataklar yapmak pazarlamayi
farklilagtirmaktadir. Tiiketici ile birebir iliski kurmak i¢inde
bulundugumuz c¢agda isletmelerin hayatta kalmasini saglayacak
yegane unsur gibi goriilmektedir. Bu iliskide tiiketicinin zihnindeki
duygusal alan1 igsgal edecek en Onemli silahin bu g¢alismada yer
verilen yeni teknolojiler oldugu disiiniilmektedir. Ciinkii bu
teknolojiler miisteriyle iletisimde kanal deneyimlerini genis 6lgcekte
kisisellestiren, veriye dayali duygusal ve mantiksal 6geler arasinda
miikemmel denge kuran, fiziksel evrenin sanal yansimasiyla etkin ve
verimli bir dijital performans saglayan, etkilesimli miisteri
yolculugunda merkezi olmayan, giivenli, essiz, yenilik¢i ve rekabetci
bir beceri seti sunmaktadir.
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