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SANAL GERÇEKLİK REKLAM UYGULAMALARININ 
TÜKETİCİ SATIN ALMA NİYETİ, MARKA İMAJI 
VE REKLAMA YÖNELİK TUTUMA ETKİSİNİN 
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GIRIŞ

Günümüzde markalar, ayakta kalabilmek ve ilk tercih olabilmek için yoğun bir 
mücadele içerisindedir. Bu mücadele; yaratılan kuvvetli bir imaj ile tüketicinin 
zihnine girmek ve en nihayetinde tüketicilerin gözünde ilk tercih olmak içindir. 
Temel dört iletişim aracının da satış geliştirme, kişisel satış, halkla ilişkiler ve rek-
lamın tutundurma faaliyetleri için ayrı ayrı kullanıldığı stratejik iletişim uygula-
malarında reklam özellikle hedef kitle geniş olduğunda ve kolayda mal grupların-
da ağırlıklı tercih edilmektedir (Balta Peltekoğlu,2022). Çünkü geniş kitlelere, bir 
markayı tanıtmak, markaya yönelik bilgi vermek veya farkındalık oluşturmak ve 
en nihayetinde satın almaya ikna etmek için reklam çok önemli bir iletişim aracı 
olarak karşımıza çıkmaktadır.

Reklamı oluşturulurken aracı medyanın doğru seçilmesi, hedeflenen mesajın 
doğru aktarılması, hatta mesajın yaratıcılık içermesi diğerlerinden ayrışarak hedef 
kitleye ulaşıp stratejik iletişim hedeflerine ulaşma şansını artıracaktır (Öztürk, Da-
yanç Kıyat & Yılmaz Altuntaş, 2024). “Araç Mesajdır” Mc Luhan (Balta Peltekoğlu, 
2022) sözünden yola çıkılarak, mesajınızı ilettiğiniz araç mesajınızdan bile önem-
li olabilir. Bunun için genellikle işletmeler radyo, televizyon, internet, yazılı/ basılı 
medya, açık hava reklamcılığı ve sosyal medya gibi çeşitli medya platformları ara-
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içeriği müzikli bisküvi ve diğer ürünlerin animasyonunu gösteren bir kesitten olu-
şuyordu. Reklam içeriğinde herhangi bir bilgilendirme net olarak verilmemektey-
di. Bu reklam içeriği reklama yönelik tutumun eğlendiricilik ve rahatsız edicilik/
aldatıcılık boyutlarının ölçümlenmesi açısından oldukça elverişli olsa da, bilgilen-
diricilik boyutunun ölçümlenebilmesi için yetersiz kalmış olabilir. Satın alma ni-
yeti ve marka imajı etkilerinin ölçümlenmesi için bilinen bir markanın kullanımı 
gerekli olsa da gelecekte bu araştırmaya benzer yapılacak bir çalışmada, reklam 
değeri ve reklama yönelik tutumun ölçümlenebilmesi için amaca uygun hayali bir 
ürün ve reklam yaratılarak daha güvenilir sonuçlar elde edilebilir. Aynı zamanda 
ürün deneylerinde etkileşimli içeriklerin kullanılması ve sanal deneyimin arttı-
rılması literatürdeki benzer çalışmalar ile kıyaslayabilmek adına faydalı olacaktır.
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