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SANAL GERCEKLIK ve ARTIRILMI$ GERCEKLIK
TEKNOLOJILERININ KULLANIM ALANLARI

Saadet SAGTAS!

GIRIS

Bilgi ve iletisim teknolojisi literatiirde; pazarlama, reklamcilik, askeri, turizm,
mithendislik, saglik gibi bircok alanda, akademik aragtirmalarin konusu olmus-
tur. Ozellikle son yillarda mobil ve internet teknolojisinin birlesmesinin etkisiy-
le, kullanici teknolojileri kullaniminda ¢ok sey degistigi aciktir. Kantar Millward
Brown, tahmin raporunda “2018, pazarlamacilar i¢in baska bir yogun y1l olacak,
iletisim yaklasimlarinda siirekli gelisim, medya hedefleme teknolojisi ve yatirim
getirisi 6l¢limil ve pazarlama, algoritmalardan yapay zekaya dontisecektir’diye-
rek, yasanilan degisime dikkat ¢cekmistir (Singh, 2018). Benzer sekilde, Gartner’in
yillik olarak gelistirilen ve belirli teknolojilerin olgunlugunu, benimsenmesini ve
sosyal uygulamasini temsil etmek icin “Hype Cycle” ad1 verilen periyodik rapo-
runda bildirilmistir (Yamamoto, Ozgeldi ve Altun, 2018). Yeni bir teknoloji veya
uygulamanin, kullanicilarina (veya ekosistemine) belirli is hedefleri ¢ercevesinde,
zaman iginde nasil iyilesecegi (veya olmayacagi), bir teknolojinin yasam dongii-
stintin bes iliskili anahtar asamasindan olusan Gartner’in Hype Cycle ‘metodolo-
jisi tarafindan verilmektedir (Gartner, 2017). Hype Cycleda bir teknoloji tiretken-
lige giden yolda birkag asamadan gecer (Fenn ve ark., 2013). Bu yollar, Inovasyon
Tetikleyicisi, Sisirilmis Beklentiler Zirvesi, Hayal Kirikligi Cukuru, Aydinlanma
Egimi ve Verimlilik Platosudur.

Ozellikle pazarlamacilarin Yapay Zeka (AI), Sanal Gergeklik (VR) ve Artiril-
mis Gergeklik (AR) gibi teknolojileri benimsemesi i¢in yeni gelismeler sahneye
¢tkmaktadir. Sanal Gergeklik (Virtual Reality, VR) ilk olarak 2013’ten beri Gart-
ner'n Hype Dongiisiinde goriinmekte ve sonraki yillarda gelisimini siirdiirmek-
tedir. Fenigson (2015), “Oniimiizdeki iki y1l boyunca, Aydinlanma Yokusu'nun
tam zirvesindeki bir konuma dogru ilerledigini, ancak Gartner’in simgesi, Plato
ve ana akima olan 5-10 yillik bir yolculuktan asla sarsilmadigini belirtir.

' Dr. Ogretim Uyesi, Cag Universitesi, iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi, saadetsagtas@cag.edu.tr

-257 -



Genel Isletme

sindaki ters iliski burada gergeklesir; sirketin tiiketicilere sagladigi canlilik; diisiik
doniisiim oranlar: saglamaktadir. Ciinkii daha fazla canlilik, tiiketicilerin tirtinii
detayl1 bir sekilde giydiklerini gergek olarak gérmelerini ve uygun olup olmadigi-
na karar vermelerini saglamaktadir.

iv. Cevrimigi aligveris i¢cin ARnin bir baska avantaji, potansiyel artan getiri
maliyetidir. Her iki bakis a¢isindan, yani perakendecinin ve miisterinin tiriinii
iade siireci zorlu bir konudur. Miisteriler i¢in zaman, maliyet ve ¢aba gerektirir-
ken ayni seyler perakendeciler i¢in de gecerlidir. Zaman, iade {icreti (bazi sirketler
uygulanir, bazilar1 uygulanmaz), caba ve nakliye, bir iirtiniin iade edilmesiyle ilis-
kili maliyetlerdir. Dolayisiyla, AR’yi kullanirken bu geri doniis oranlari gekici bir
zorluk olarak goriilebilir. Dackonun (2017) ¢aligmasinda vurguladig: gibi, iade
edilen mallar, hem perakendecilerin hem de tiiketicilerin karsilastig1 en 6nemli
sorunlardan biridir. Ciinkii bazen bu biiyiik veya agir esyalarin nakliye maliyeti,
satin almanin bir anlami olmayan iiriiniin/{iriiniin maliyetini agabilir. Bu neden-
le, en biiyiik perakendecilerden biri olan IKEA, tiiketicilerin her tiirlii mobilyay:
kendi odalarinda ve yerlesmek istedikleri belirli bir yerde gormelerini saglamak
icin “artirlmig gerceklik katalogunu” 2013 yilinda gelistirmistir. fade oranlarinin
maliyetine bir bagka 6rnek ise, Ingiltere’nin 6nde gelen dijital reklam ajansi Engi-
ne Creative Company’nin (2018) makalesinde belirtilmistir. Glintimiiziin mobil
cihazlara oncelik veren tiiketicilerinin, aligveris deneyimlerinden en iyi sekilde
nasil yararlanacaklarini bildikleri i¢in ¢evrimici aligveris siirecinde iyi hazirlan-
mis ve deneyimli olduklari belirtilmislerdir. Makalede, Birlesik Krallik'ta, her ay
ortalama {i¢ iirlin satin alan ve iade eden miisterilerin varligiyla birlikte hizla ar-
tan bir miktar olan, her yil 60 milyar sterlin bir maliyet olusturdugunu vurgula-
maktadir. Daha dogrusu perakendecilerin % 51’1, % 85’i perakendecilerin iadeleri
licretsiz olarak tedarik etmesini beklediginden, miisterilerin baskisi sayesinde kar
marijlarinin azaldigindan sikayet ettiklerini bildirmislerdir. AR kullanarak, ¢ev-
rimigi perakendeciler miisterilere satin alma eyleminden once iiriinleri ve hiz-
metleri inceleme firsatini tanimlayan “satin almadan 6nce dene” dijital deneyim
uygulamalari sunarak iade oranlarini 6nemli 6lgiide azaltabilir.
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