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OZET

Tarih boyunca insanligin gelisimiyle birlikte teknoloji de ayni dogrultuda ilerlemis ve
glinimiizde akill telefonlar, mobil cihazlar, birbirine entegre olarak ¢alisan teknolojik aletler
bireylerin giinliik yasamlarinin ayrilmaz bir parcast haline gelmistir. Akilli telefonlar
sayesinde internet, her an kullanim ag1 potansiyelini olusturmus ve internet aracilifiyla
ihtiya¢ duyulan her bilgiye kolaylikla ulagim saglanmistir. Artirilmis gerceklik kavrami da
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kendisiymis gibi gosterebilmekte, sanal olanin daha net, daha canli ve daha anlasilir
olmasina katki saglamaktadir. 21.ylizy1l da sanal ile gercekligin bir arada yasandigi, giinliik
yasantilarin yerini sanalliga biraktig1 bir siirece dogru yol almistir. Isletmeler ise,
bilinirliklerini artirmak amaciyla sosyal medya uygulamalar1 iizerinden gergegi ve sanalligi
bir araya getiren artirtlmig gergeklik lenslerini kullanarak pazarlama stratejilerini ¢agin
gelisimiyle paralel olarak yiiriitmektedir. Ozellikle 2000 yilinda dogup teknolojiyle birlikte
bliyiiyen ve siirekli enformasyon bombardimani igerisinde olan Z kusagini sadik miisteri
olarak kazanmak ve onlarin zihninde marka farkindaligini olusturmak firmalar bazinda 6nem
arz etmektedir. Tiirkiye’de 6zellikle Trendyol, Yemek Sepeti gibi e-ticaret firmalar1 sosyal
medya uygulamalar1 iizerinden artirilmis gerceklik lenslerini kullanarak tiiketicileri kendi
kanallarina ¢ekmeye calismaktadirlar. Bu ¢alismada, bu pazarlama stratejisi igerisinde
yeniliklerin kullanimi iizerinden verilen reklamlarin miisteri portfoylinde yarattifi pozitif
veya negatif katkiy1r arastirmak amaglanmistir. Elde edilen sonuglar, nitel arastirma
yontemlerinden yapilandirilmis goriisme yontemi kullanilarak yorumlanmustir. Yapilan
aragtirma sonucunda, artirtlmis gergeklik kullanarak yapilan pazarlama metodu Z kusagi
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urettikleri igerikleri siirekli giincellemeleri gerekmektedir.
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ABSTRACT

Throughout history, with the development of humanity, technology has also progressed in
the same direction and today, smartphones, mobile devices, and technological devices that
work in integration with each other have become an integral part of individuals' daily lives.
Thanks to smartphones, the internet has created the potential of a network of use at any time
and every information needed has been easily accessed. The concept of augmented reality is
a technology that has started to take place in the lives of users with the development of
technology and will continue to develop. This application can make you look like the real or
even the real thing and contributes to making the virtual one clearer, more vivid, and more
understandable. In the 21st century, virtual and reality are lived together and daily lives have
left their place to virtuality. On the other hand, businesses use augmented reality lenses that
combine reality and virtuality over social media applications in order to increase their
awareness and carry out their marketing strategies in parallel with the development of the
era. Especially, it is important for companies to win the Z generation, which was born in
2000 and grows with technology and is constantly loaded with information, as loyal
customers and to create brand awareness in their minds. In Turkey, especially e-commerce
companies such as Trendyol and Yemek Sepeti are trying to attract consumers to their
channels by using augmented reality lenses over social media applications. This study, it is
aimed to investigate the positive or negative contribution of the advertisements given
through the use of innovations in this marketing strategy on the customer portfolio. The
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research methods. As a result of the research, the marketing method using augmented reality
is effective for the Z generation and attracts their attention, it was said by the participants
that the companies should constantly update the content they produce.

Science Code : 116509

Key Words . Diffusion of Innovations Theory, Augmented Reality, Generation
Z, SnapChat, New Media

Page Number » 117

Supervisor . Prof. Dr. Hanife Giiz



ICINDEKILER

ABSTRACT ..ottt s sttt ettt sttt an et s e,
(0 0 B) 231 50 23 OO
TABLOLARIN LISTESI....cooviiuiieiiiceccteeee et
RESIMLERIN LISTEST ..ottt ente s
1. GIRIS oottt ettt sttt

2. SANAYI DEVRIMLERI, SANAYI DEVRIMLERININ SOSYO-
EKONOMIK YANSIMALARI, YENI MEDYA VE SOSYAL AGLAR ......

2.1 ENAUSIIT 1.0 o
2.2, ENAUSIIT 2.0 ..ttt
2.3, ENAUSLIT 3.0 i
2.4, ENAUSIIT 4.0 ..ottt et
2.4.1. Siber-Fiziksel Sistemler...........ccoccoviiiiiiiiii
2.4.2. Nesnelerin Interneti (Internet of Things) .........ccccevevvevrveuerrererennnn,
2.4.3. Biiylik Veri (Big Data).........cccoeiiiiiiiiieiceceee e
2.4.4. Bulut Biligim TeKnolojiSi.......ccoverireirieiiiiiiieiiecseesieee e
2.4.5. Ug BOYUtIU YaZICIIAT ..ceeeereeecccccceeee s s enn s
2.4.6. Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik .........cocovviiiiiniiiiiieninns
2.5. Sanayi Devrimlerinin Sosyo-Ekonomik Yansimalari.............cccceevvernnenen.
2.5, 1 INEEIMEE 1ot
2.6. Yeni Medya ve Sosyal AZIar.........ccoovieiiiiiiiiiieiic e
2.6.1. Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0 Kavramlari............cccceveevevereeiiiiieneennns
2.6.2. YENI IMEAYA.....coeiiiiiiiiieeie ettt sre e

2.6.2.1. Katilimer kiiltiir ve tiiketici kavraminin kullanici
kavramiyla 6zdeslesme siireci (lire-tiiketiciler)................

Vi

Sayfa



2.6.2.2. E-ticaret Siteleri .........cocoovveiiiiiiic 33
2.6.2.3. Yeni medya baglaminda sosyal medya ............cccocerennnnne 34
2.6.2.3.1. Sosyal medya platformlart ...........ccccvevvrivennnn 37
2.6.2.3.2. Sosyal ag siteleri........cccourviriieiiiiiiiiciieiinen 41
3. PAZARLAMADA YENILiKLERiN KULLANIMI: Z KUSAGININ

ARTIRILMIS GERCEKLIK DENEYIMI......ccooiiiiiiiieiiiesee e 49
3.1. Yeniliklerin Yayilmast Kurami..........ccccoviiiiiiiiiniiiniiieiie e 49
L1 YENIIK oo 50
3.1.2. Tletisim Kanallart .........cccocvvvieeeeieeiessiceeeee s 52
3130 ZAMAN .. 52
3.1.4. SOSYal SISTEIM....c.oeiiiiieiic e 53
3.2. Dijital Doniistim ile Degisen KGItUr.......c.coovviiiiiiiiiiiicce e, 53
3.2.1. Kiiltiirtin Siniflandirtlmast ..........ccoooveiiiiiiee 55
3.3, KUSAKIAT ...t 57

3.3.1. Buhran Kusag1 (Sessiz Kusak- The Slient Generation-
Gelenekselciler 1900-1946) .......ccccevereiinerinesieeeesese e 59
3.3.2. Bebek Patlamasi Kusagi ( Baby Boomers 1946-1964) .................. 59
3.3.3. X Kusagt (1964-1979) ....ocviiiiiiiiiieeese s 60
3.3.4.Y Kusagi (1980-1999) .......coviieiiiie e 60
3.3.5. Z Kusag1 (2000- HAlEN) ..o 60
3.4. Sanal Gergeklik, Karma Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik ..................... 63
3.4.1. Sanal GercekliK.......oovuiiiiiiiiiiiiie e 63
3.4.2. Karma GercekliK..........ccooiuiiiiiiiiiii e 64
3.4.3. Artirtlmig Gergeklik.......cooiviiiiiiiiiiiii i 65
3.4.3.1. Artirllmus gerceklik ve simiilasyon .........ccccooeveiiciieennn. 66
3.4.3.2. Artirillmis gergeklik teknolojisi.......cocvvecvericriiiiciiiciinnns 69

Vii



3.4.3.3. Artirilmis gergeklik tarihgesi......ooovcvviiiieiiiiiiicciee

3.4.3.4. Artirllmis gercekligin pazarlama stratejisi olarak
Kullanimi......c.oooeiiiiiii

R T Y/ (= 2o \V /<] Y- TR

4. ARASTIRMANIN KONUSU, AMACI, KAPSAMI VE SINIRLILIKLARI,
YONTEMI, EVRENI VE ORNEKLEMI ......ocociiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee e

4.1. Arastirmanin KONUSU ........ccuuviiiiiiiiiiiiiiir e e e e e s e e e e e
A.1.0. TrendyOl. ..o s
4.1.2. YEMEK SEPELI...cvviiiiieiieeie s ettt

4.2. Arastirmanin Amact Ve ONeMi...........ccoevvrvevruereerivieseeeseseseee s,

4.3. Arastirmanin Kapsami ve Sinirliliklart ........cccocoeviiiiiiiien,

4.4. Arastirmanin Evren ve OrnekIemi .........cocoovveeveverivecceeieeeeeeeee e,

4.5. Aragtirmanin VarsayImIart ........ccccoovveiiiieniinniiie e

4.6. Arastirmanin Yontemi ve Veri Toplama Aract........cccooeveeiiiieciinnennenn,
4.6.1. Yapilandirtlmis GOTUSIME.......cccvveiieieiiiiieiiieesiiessieessineessines e e

4.7. Arastirmanin Bulgu ve Yorumlart.........c.ccooveiiiiiiiiiiicnecc e
4.7.1. SnapChat’in Kullanim1 Hakkinda Bilgiler ............ccccoovviiiiiiinnnns

4.7.2. Artirllmig Gergekligin Bilinirligi ve Markalarin Pazarlama
Alaninda Kullanimina Yonelik Yaklasimlar.........ccccccoocoveeeinnnnnnn.

4.7.3. SnapChat Uzerinden E-Ticaret Sitelerinin Artirilmis Gergeklik
Lenslerini Kullanmalari..........ccccooviiiiiiiiniiii e

4.7.4. En Yaygin Kullanilan Diger Sosyal Medya Platformlari ...............

4.8. Yeniliklerin Yayilmas1 Kurami Cergevesinde Bulgularin
Degerlendirilmesi ........coveiiiiiiieiecc e

5. SONUC wveoeeveoeeeeeeeeeeeeeeeeee e s e eee s eeess e s e e e s e ees e e s e ee s ee s eee e ess e eess e eeerens
KAYNAKLAR ..o e eeeseee e e seeeeeseeessseessseeeseessseessssaeseeseseeeees

OZGECMIS .ottt ettt st

viii



TABLOLARIN LiSTESI

Tablo Sayfa
Tablo 2.1. Katilimcilara ve yapilan islemin yoniine gore e-ticaret sekilleri. ............. 34
Tablo 4.1. Yapilandirilmis goriisme kapsaminda katilimcilara sorulan sorular. ....... 90
Tablo 4.2. Arastirma kapsaminda yer alan katilimcilarin demografik analizleri....... 91
Tablo 4.3. Katilimcilarin cinsiyete gore dagilim orant. ........ccccoeveiiiiiiiniiciiiiennns 92
Tablo 4.4. Katilimcilarin 6grenim durumuna gore dagilim orani...........ccccceeveivennen. 92
Tablo 4.5. Katilimcilarin yas araliklarina gore dagilim orant. ..........ccccoeeviviiiinennn. 92

Tablo 4.6. Goriismeye katilan katilimcilarin giinliik SnapChat kullanim oranlari. ... 93

Tablo 4.7. SnapChat uygulamasinin katilimcilar tarafindan kullanim nedenine gore
AAGIIIMNLL 1o e e e 94

Tablo 4.8. Katilimeilarin artirillmis gerceklik kavrami hakkinda bilgileri. ................ 95

Tablo 4.9. Katilimcilarin artirilmis gergeklik kullanilarak verilen reklamlardan
al1ISVeris yapma OTANIATL. .....occviiiiiiieeii e 97

Tablo 4.10. SnapChat tizerinden Trendyol ve Yemek Sepeti’nin vermis oldugu
artirllmig gerceklik reklamlarinin basart orant. .........c.cceeveiiiiiiiie i 98

Tablo 4.11. Yeniligin yay1lmast SUIECI. ......eververierieriiiiiisinieiee e 102



Resim
Resim 2.1.

Resim 2.2.
inceleme. .

Resim 2.3.
Resim 2.4.
Resim 2.5.
Resim 2.6.
Resim 3.1.
Resim 3.2.
Resim 3.3.

Resim 3.4.

goruntusu..

Resim 3.5.
Resim 3.6.

Resim 4.1.

RESIMLERIN LiSTESI

Sayfa
Bytelarin boyutlandirmasi ve kapladigi alan. ..........cccccceviiiiniieiniiennnnen. 14
Cihazlarin ve hizmetlerin benimsenmesi ve kullanilmasina iliskin
................................................................................................................... 36
Diinya iizerinde en ¢ok kullanilan sosyal medya platformlart................. 41
SnapChat uygulamasinin en ¢ok kullanildigi iilkeler. ...........ccocceervnnnne. 43
Snapchat giinliik aktif kullanim orant. ..........c.cccovviiiiiiiiiicne, 44
Snapchat’te yer alan reklamlarin ulasim orant...........cccocevviiiiniiieniinnenne 44
Gergeklik-sanallik siirekliligi modeli..........cccoviiiiiiiiiiiine 64
GoogleGlass ve artirtlmis ger¢eklik.........cocoviiiiiiiiiiiiiii e 70
Video tabanli artirilmis gerceklik. ......coooviiiiiiiiiiiiie 71
Diner uygulamasinda artirilmis gerceklik ile sunulan 3D yemek
.................................................................................................................. 75
Karaca uygulamasinda artirilmis gergeklik goriintlisti. .......ccoevvvvernenee. 76
Wanna Kicks uygulamasinda artirilmis gerceklik goriintiisi. ................. 77
Tiirkiye’nin yasa bagli niifus popiilasyon orant............cccocevvveieeiieennns 86



1. GIRIS

Anadolu topraklarinda yasamini devam ettiren bir koyli bin yilinda uyuyakalip, bes
yiiz y1l sonra Osmanli imparatorlugu’nun savasa hazirlandig1 bir anda uyansayds,
diinya yine de bu koyliiye ¢ok yabanci gelmeyebilirdi. Baz1 teknolojik gelismeler
olmus olsa dahi yine de kendisini evinde hissederdi. Fakat; 1550°1i yillarda bir birey
uykuya dalip goziinii 21.ylizyilda bir akilli telefon sesiyle, drone ugusuyla veya
Disney+ baglanmis OLED ekrandan gelen Marvel karakterlerinin sesiyle uyanmis
olsa giiniimiiz diinyas1 kendisi i¢in bambaska bir gezegen gibi gelirdi (Harari,
2016:247). Insanoglu, gegcmisten bugiine yeryiiziinde var oldugu andan itibaren
siirekli bir seyleri kesfetme ve gelistirme ihtiyact duymustur. Gelismelerin bir kismi
insanlarin dogayi, evreni anlamlandirmak istemesinden; bir kismi da yasam
kosullarini iyilestirmek istemesinden dolay: ortaya ¢ikmustir. Var olan biitiin bu istek
ve ihtiyaclar, ilkel ¢ag olarak adlandirilan avci toplayict gogebe toplumdan tohum
ekilip ciftcilik yapilan tarima dayali yerlesik diizen sisteminin olustu§u tarim
toplumuna, tarim toplumundan sanayi toplumuna, sanayi toplumundan bilgi toplumu
ve ag toplumuna gecisi olusturmustur. Tarim toplumuna gecis kentleri meydana
getirmis, ticareti gelistirmis ve Kkiiltiirler aras1 aligverise imkan saglamstir.
Olanaklarin artmast, uygarliklarin hep daha iyiyi arzulamasi, ekonomik ve toplumsal
sebepler sanayi devriminin gergeklesmesine neden olmustur. Temel dayanagini
Ronesans ve Reform hareketlerinden alan Sanayi Devrimi ile kirsaldan kentlere
dogru yogun go¢ dalgasi yeni bir toplumsal yapilanmanin habercisi olmustur.
Endiistri veya sanayi terimi siireklilik arz eden bir degisim siirecini ifade etmektedir.
Sanayi devriminin de katkisiyla beraber, toplumsal diizen hizli bir degisim doniisiim
icerisine girmistir. Bu degisim ve yeniliklerin kiimiilatif bir bi¢imde ilerlemesi
sonucunda, gilinlimiiz bilgi ¢ag1 veya dijital ¢cag denilen doneme gegis yapmuistir.
Teknolojinin kiimiilatif bir sekilde ilerlemesi gegmiste yasayan bir insanin hayalinde
olanlar1 su an yasayabilmemize olanak tanimaktadir. 21.yiizy1l sanal ile gercekligin
bir arada yasandigi, gelistirilen teknolojiler sayesinde gercek olanin sanal olanda
izdiistimiinii buldugu bir devir olmustur. Dijital ¢agda yeni bir alan ve yeni bir yasam
bi¢cimi sunan teknoloji, gergeklik algisin1 degistirip yepyeni bir yasam tarzi sunmaya
olanak tanimistir. Tarih sahnesinde insanoglu bir seyler liretmeye basladigi andan
itibaren pazarlama, reklam gibi kavramlar ortaya ¢ikmistir. Her gegen giin yeni bir

yeniligin yasandig1 modern diinyada, teknolojiyle birlikte isletmelerde hizla gelismis



ve pazarlama alaninda rekabet artis gostermistir. Hedef kitleye ulasmak i¢in firmalar,
yasam dongiileri icerisinde hayatlarin1 devam ettirebilmek i¢in yenilikleri siirekli
takip etmek durumunda kalmis ve teknolojinin ilerleyip ivme kat ettigi noktada
onlarda paralel dogrultuda yollarmi ¢izmistir. Isletmeler, geleneksel pazarlama
yontemlerinin yani sira internet lizerinden satis ve pazarlama olarak adlandirilan
dijital pazarlama kisminda da var olmaktadir. Boylelikle isletmeler; pazardaki
iistlinliiklerini koruyabilmek, tiiketicileri ¢ekebilmek, sanal mecrada fark yaratmak
ve rekabet edebilmek i¢in cesitli pazarlama stratejileri olusturmuslardir. Tiirkiye’de
ozellikle Trendyol, Yemek sepeti gibi e-ticaret firmalar1 sosyal medya uygulamalari
tizerinden artirllmis gercgeklik lenslerini kullanip reklam vererek tiiketicileri kendi
kanallarina ¢ekmeye ¢alismaktadir. Dijital ¢cagda, yeni bir ortam olusturan bilgi ve
iletisim teknolojileri, gerceklik algisini degistirip yepyeni bir yagam tarzi sunmaya
olanak tanimistir. Siirekli bir enformasyon yagmuru altinda kalan kullanicilarin
gerceklik algisi da her an ve her saniye gelen enformasyon tarafindan yeniden
bigimlenir hale gelmistir (Ongen, 2017:6). Bu baglamda; X, Y, Z kusaklarina yonelik
yeni medya iizerinden pazarlama stratejileri olusturulmaktadir. Bu jenerasyonlardan
biri olan Z kusagi, teknoloji ile biiyiiyen bir kusak oldugu i¢in diger kusaklardan
farkli izlemsel yollar belirlenerek miisteri konumuna getirilmektedir. Artirilmis
gerceklik, genel olarak sanal ile gercek yasami birbirine baglayan ve sanallig1 en az
diizeye indirgeyen bir gelismedir. Endiistri 4.0 doneminde bulunan yapay zeka ve
nano teknolojilere bagl olarak gelisen artirllmig gerceklik kavrami da markalarin Z
kusagini1 yakalamak i¢in kullandiklar1 teknolojilerden bir tanesidir. Z kusaginin aktif
olarak kullandig1 SnapChat, Instagram ve Tiktok gibi sosyal medya uygulamalarinda
e-ticaret siteleri daha ¢ok reklam vermeye baslamis ve Z kusagini sadik miisterileri

potansiyeline dahil etmeyi amaglamislardir.

Bu calismanin amaci, pazarlamada yeniliklerin kullanimi boyutunda artirilmis
gercekligin yeni medya iizerinde kullaniminin Z kusagi tarafindan algilanisini, Z
kusagi tizerindeki yansimalarini arastirmak ve saptamaktir. Calisma, Everett
Rogers’in “Yeniliklerin Yayilmas: Kurami” kullanilarak incelenmistir. Caligmanin
birinci ve ikinci bélimiinde; konunun teorik temelini olusturan kavramlarin
cerceveleri belirlenmistir. Birinci boliimde, Sanayi Devrimi ile birlikte gelisen
endiistri asamalar1 anlatilmis, alt basliklar1 incelenmis ve bunlarin toplumsal boyutta

sosyo-ckonomik yansimalarina deginilmistir. Ek olarak, bilisim ve iletisim



teknolojilerinin gelisimiyle birlikte yeni medyanin olusumu ve yeni medyayla ortaya
¢ikan sosyal aglar birinci boliim igerisinde yer almistir. Ikinci béliimde arastirmanin
kavramsal c¢ergevesini olusturan kurama Yyer verilip pazarlamadaki Onemine
deginilmis, konu igerisinde var olan ve c¢alismanin zeminini olusturan kiiltiir,
kusaklar, artirilmis gergeklik kavramlart agiklanmustir. Ucgiincii boliimde  ise
arastirmanin amacina, énemine, kapsamina ve sinirliligina, evrenine ve drneklemine,
veri toplama yoOntemine, verilerin analizi ve yorumlanmasi ile bulgularina agiklik

getirilmigtir.






2. SANAYI DEVRIMLERI, SANAYI DEVRIMLERININ SOSYO-
EKONOMIK YANSIMALARI, YENi MEDYA VE SOSYAL AGLAR

2.1. Endiistri 1.0

18.yiizy1lda Ingiltere’de buhar giiciiniin bulunmasi, 21.yiizyilda Endiistri 4.0’a hatta
toplum 5.0’a kadar gelismis olan Sanayi Devrimi’nin baslangict olarak kabul
edilmektedir. Bu donem Birinci Sanayi Devrimi olarak adlandirilmaktadir.
Insanoglunun yasam tarihinde Sanayi Devrimi’nin ¢ok &nemli bir yeri vardir. Tarim
devrimi ile gerceklesen koklii doniisiim ve degisim, Sanayi Devrimi ile bir kez daha
kendini gostererek yeni bir hayatin olusmasini, “Sanayi Toplumu” teriminin
dogmasii saglamistir. Teknolojinin ilk ©nemli hamlesini Thomas Newcomen
18.ylizyilin ilk ¢eyreginde buhar motorunu icat ederek gergeklestirmistir.
Newcomen’in icadin1 Jamet Watt gelistirmistir. Boylece, fabrikalarda hidrolik
enerjisi yerine buhar enerjisi kullanilmaya baglanilmistir. Endiistri 1.0’1n gelismesine
tek etkenin buhar giicii olmadig1 yadsinamaz bir gercektir. Adam Smith, “Milletlerin
Zenginligi” (1776) isimli kitabinda serbest piyasa ekonomisi diye adlandirdig1 yeni
ekonomik paradigmaya deginmis ve bunun kapitalist diizen icerisinde nasil
isleyecegini ayrintili bir bigimde anlatmistir. Bir¢ok iilkede onay bulan bu model,
Endiistri Devrimi’nin iktisadi temelini olusturmustur (Ozdemirci, 2011:7). Deniz
asir1 kesifler, bilimsel devrim, merkantilizm, Protestanligin sermaye terakiimiine
etkisi gibi sanayi devrimine etki edecek biitiin bu kosullarin Ingiltere’de bir araya
gelmesi, siirecin neden ilk bu {ilkede basladiginin gdstergesidir. Burada bahsi gegcen
merkantilizm, bir iilkenin zenginligini o iilkenin elinde bulunan altin, giimiis gibi
madenlerin varhigiyla iligkilendirmektedir. Ulkenin degerli madenleri ne kadar
fazlaysa, o iilke o kadar zengin ve varliklidir; eger bir iilkenin biinyesinde bu
madenler mevcut degilse, bunu olusturmak igin ticaret gibi ¢esitli alternatif yollarin
gelistirilmesi gerekmektedir. Bu yiizden ithal edilenden daha fazla ihra¢ yaparak
ticaretin gelismesi saglanmaktadir (Erdem, 2011: 49). Sanayi 1,0 olarak da
isimlendirilen bu donemde (1750-1890) makinelesme henliz emekleme
asamasindadir ve dokuma endiistrisinde kullamlmaktadir. Ingiltere’nin ardindan
Amerika Birlesik Devletleri’nin ve Almanya’nin endiistrilesmeye baslamasi sosyal
hayat1 da etkilemis ve el is¢iligi ile liretimden sinai {iretime gecilmesi is¢i sinifini

olusturmustur. Boylelikle, bircok makine dokuma endiistrisinde is basit yapmis ve



calisan sayisi arttigi i¢in devasa fabrikalar kurulmustur. Fabrikalar ya sehirlerde
kurulmustur ya da kurulduklari yerleri sehirlestirmistir. Uretim evlerinin oldugu
yerlere is¢ilerin go¢ etmesi metropol sehirlerin olusmasina etki etmistir. Maden
komiirli 6nemini siirdiiriirken elektrik ve petrol gibi yeni enerji kaynaklar1 da devreye
girmistir.

2.2. Endiistri 2.0

1870’11 yillarda elektrik enerjisinin kullanimi, niifusun giderek artmasi, tiikketim
taleplerinin niifus artigina paralel olarak artmasi, bilimsel ve teknolojik gelismeler
ikinci sanayi devriminin olusmasina zemin hazirlamistir. Endistri 2.0; teknoloji
devrimi diye de adlandirilmis, 1989’lara kadar devam etmis ve bu yillarda seri
tiretimdeki hiz ve kapasite artis1 donem igerisinde basat rol oynamistir. Seri tiretimin
isim babas1 Henry Ford, otomobil sektoriine “Fordist Uretim” kavramiyla giris
yapmistir. Bu iiretim tarziyla T tipi denilen bant sistemine geg¢ilmistir. Fordizm
felsefesi; maliyetleri azaltmis, hiz1 artirmis ve maksimum fayda saglamistir. “Seri
iretim yapan fabrikalarin yayginlasmasiyla birlikte verimlilik tizerine de birgok
aragtirma yapilmistir. Bu donemde ortaya ¢ikan “Toplam Kalite YOnetimi”,
“Bilimsel Y®&netim Ilkeleri (Taylorizm)” hala giiniimiizde kullanilan ydnetim
uygulamalarindandir” (Firat ve Firat, 2017: 212). Taylorizmin amaci, daha az girdi
ile ¢ok daha fazla c¢ikti olusturmaktir. Frederick Winslow Taylor; bu yonetim
bicimini gelistirmek i¢in fabrikalardaki iscileri gozlemlemis, is giiciindeki
agirlasmalarin nedenlerini aragtirmistir. Gozlem ve aragtirmalarinin sonucunda,
zaman kayiplarinin igin tek bir elden ¢ikmasindan kaynakli oldugunu belirtmistir.
Ornegin; fabrika icerisinde her iscinin Oniinde bitirmesi gereken tam bir iiriin
bulunmaktadir. Yani; biikiim sandalye yapan bir is¢i buhar ile ahsabi yumusatip
ardindan sekillendirme islemine gegmekte, bu islemden sonra olusan ahsabi1 nemden
arindirma, ahsap iizeri oyma, regine ile kaplama, boyama, pargalarin montaj1 ve cila
gibi tiim islemleri tek basina yapmaktadir.? Taylor, isi par¢alara ayirmis ve is boliimii
yaparak farkli her bir is¢iye isin boliimlerini dagitmistir. Boylece, is¢i kendi payina
diisen kismi1 en iyi bi¢imde yapacak duruma gelmistir. Ayrica Taylor, isi ve isciyi

analiz ederek ergonomi alt yapisini diizenleyip iscilere konu ile alakali kisa egitimler

! https://www.unvermobilya.com.tr/blog/ahsap-sandalye-trendleri
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verdirmistir. Taylor, isgilerin motivasyonunu Onemseyerek, bunu gelistirecek
formiiller iiretmis, prim usuliini baglatmistir (Kéroglu ve Kog, 2017:3-7). Taylor’un
onciiliik ettigi Klasik Yonetim Kurami daha sonra Henri Fayol ve Max Weber

tarafindan gelistirilmistir.

2. Sanayi Devriminin O6nemli bir baska olgusu ise ulasim araglari ve yol
teknolojisinin demir-gelik tiretiminin artmasiyla gelismesidir. Ulagimin kolaylagmasi
ile iiretilen mallar daha uzak pazarlara gonderilebilmistir. EK olarak, sanayide ve
ulagimda petroliin etkisi kesfedilmis ve aktif bir sekilde kullanilmigtir. Daha hizh
iletisim ag1 ve bu agmn fiziksel karsilifi olarak hem iletisimi hem de mallar
fabrikalardan sehirlere/iilkelere ulastiracak olan yollar kiiresellesmenin  6n
tekerleklerini olusturmustur. Endiistri 2.0, sadece iiretim unsurlarmi etkilemekle
kalmamis ayni zamanda insanligin toplumsal gelisiminde de 6nemli bir kirilma

noktasi haline gelmistir (Ozdogan, 2017: 6-7).

Ingiltere Endiistri 1.0’1n baslamas1 ve gelismesi konusunda bayrag: elinde tutarken,
Endiistri 2.0’ Onciisii elektrik enerjisinin en fazla gelisim gosterdigi Amerika
Birlesik Devletleri olmustur (Bilgin, 2018: 32). Bunun sebebi; ABD igerisinde

yasanan sosyo-ekonomik ve kiiltiirel yapinin degismesidir.
“Bu donemde ABD ulusal yenilik sisteminin baslica 6zellikleri sunlardir:

¢ 1865 yilinda kolelik kaldirilmis ve egemen ideolojinin kapitalizm oldugu
yapida ticaret ve yatirim i¢in hi¢bir engel bulunmamaktadir.

e Demiryolu alt yapisit 1860’lardan itibaren ¢ok hizli bigimde ulusal pazarin
gelismesine imkan tanimaktadir.

e Kalifiye isgiici kithigi, makine yogun ve sermaye yogun tekniklerin
gelismesini tesvik etmistir (McCormick, Singer, Ford).

e Zengin ulusal dogal kaynaklar biiylik 6l¢ek ekonomileri ve agir yatirimlarla
iiretime sokulmustur (¢elik, bakir, petrol).

o Akis liretim tarzi tipik Amerikan {iretim teknigi olmustur.

e Teknik oOgretim ve bilimler, Federal Hiikiimet ve eyalet yonetimleri
diizeyinde giiclii bir tesvik gérmiistiir.

e Sermaye yogun sanayilerdeki Amerikan firmalar1 ¢ok biiyimis (GM, GE,
SO, vb.) ve firma i¢i Ar-Ge faaliyeti baslamistir.



¢ Baslica teknolojiler ve bilimler, Avrupa’dan ithal edilmistir.

ABD verimliligi, 1914 yilinda Avrupa verimliliginin iki kati olmustur”
(Freeman ve Soete, 2003: 340).

Biitiin bu gelismeler ABD’de gerceklesip Endiistri 2.0’a etki etmesine ragmen, ¢cogu
bilimsel gelismelerin temeli Avrupa’da atilmaktadir. italya’da galismalar yiiriiten
fizik profesorii Volta ilk bataryayr (Volta pili) bulmus ve elektrokimya alanindaki
bircok calismaya onciiliik etmistir. Dijital devrimle kitle iletisim araglar1 meydana
gelmistir. “1840 yilindaki telgraf ve 1880 yilindaki telefon icatlar1 da yine bu
donemde gerceklesmistir” (Firat ve Firat, 2017: 212).

Sanayi devriminin ¢ocugu olan kitle kavrami, II. Diinya Savasi’ndan sonra
keynesyen politikalar izlenerek tek tip tiretim seklinde gergeklesen kitlesel tiretimini
miimkiin kilmistir. Kitle kavrami, sanayi oncesi toplumlarda goriilmez, sanayi
toplumlarinda var olur. Ciinkii, sanayi tipi iiretim gibi kitlelerde birbirine benzeyen,
ayn1 diisiince kaliplar1 igerisinde gezinen, benzer kararlari verdikleri varsayilan
topluluklardir. Henry Ford’un, “Siyah oldugu siirece istediginiz renkte araca sahip
olabilirsiniz.” ciimlesi donemin bakis acisim1 yansitmaktadir. Fakat, giin gectikce
artan rekabet ortami ve tliketicilerin tiretimde farklilik istemesi fordizmin post-
fordizme evrilmesine yol agmistir. Post-fordizm felsefesinde esnek iiretim modeli,
Japonya’da Toyota Uretim Sistemi ile 6n plana ¢ikmustir. Boylelikle, is siniflamasi
ve emek insanilestirilmistir. Bu donem o6nceki donem devrimlerine goére belirli bir
toprak parcasinda ortaya ¢ikmamis, iilkelerin AR-GE departmanlarina, teknoloji ve
sanayi boliimlerine yaptiklar1 yatirim kapsaminda Almanya, Japonya, Ingiltere ve
ABD gibi gelismis iilkelerde meydana gelmistir. Bu {ilkelere 2000’li yillara
yaklastik¢ca Cin ve Giliney Kore’de dahil olmus ve rekabet ortami artmustir.

2.3. Endiistri 3.0

Yeni pazar ihtiyaclarmin olusmasi ve ham maddeye duyulan gereksinim ile tilkelerin
cikar catigmalari, iki diinya savasinin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Savaslar,
biitlin diinyay1 etkilemesine ragmen Ozellikle sanayilesmis iilkelerde ekonomik
yikimlart meydana getirmistir. Bunun en 6nemli 6rnegi; 1929 Biiyiik Depresyon diye
de bilinen Diinya Ekonomik Bunalimidir. Buhranin etkisinin azalmasi, endiistrinin

tekrar gelismesi agisindan onemlidir. Bu da ancak 1950’li yillara denk gelmistir



(https://www.bosch-home.com.tr/). II. Diinya Savasi sirasinda bilimsel bilginin
Ooneminin anlagilmasi ile bu baglamda teknolojinin gelisip kiimiilatif bir sekilde
ilerlemesi ve esnek iiretim modeli Ugiincii Sanayi Devriminin temellerini
olusturmaktadir. 1968 yilinda, bilgi teknoloji ile birleserek dijital hale gelmis ve
programlanabilir makineler siireci baslamistir. ilk elektrikli hesap makinesi, ilk
mikro bilgisayar, ilk Apple bilgisayari bu donemde iiretime gecirilmistir. Endiistri
3.0’da bilgisayar kontrollii makinelerin ¢alismasi ile otomasyonun gergeklesmesi,
emegin yogun bir sekilde kullanilmasini azaltmis, seri iiretimi ve verimliligi katbekat
artirmistir. Ayrica, diinya Soguk Savas Donemi icerisinde olup iki kutuba ayrilmstir.
Bu donemde teknoloji, uzay alanindaki gelismelere ve silah sanayisine alt yapi
olusturacak sekilde hizla gelismistir. Teknolojinin kisa bir siirede gelismesi
miihendislik, AR-GE gibi departmanlarin 6n planda olmasina katki saglamistir.
1940’11 yillar ve 1990’11 yillar arasinda gergeklesen dijital devrimin basat unsurlari;

bilgisayar, endiistriyel robotlar, bilgi-islem ve internettir (Soysal, 2021: 273-286).

Sanayi 1.0’dan 3.0’a kadar gergeklesen devrimlerin ¢iktisi olarak {iretimin kapasitesi
otomasyon sisteminin gelismesiyle artmis, arz talepten fazla olmaya baglamistir.
Ayn1 zamanda, ulasim araglarinin teknolojiyle paralel dogrultuda gelismesi
hammaddeye ve pazara ulagsmay1 kolaylastirmistir. Bu etkiler, kiiresellesen
ekonomiyi rekabette neredeyse tavan seviyesine getirmistir. Amerika ve Avrupa
kapsamindaki gelismis iilkeler hem cevreci yasalarin getirdigi kisitlamalardan dolay1
hem de maliyetlerini azaltmak i¢in Cin, Endonezya, Hindistan, Brezilya gibi
gelismekte olan iilkelerle anlasmis ve iiretimlerini buraya tasimiglardir. Bu iilkeler,
emek piyasasindaki maliyetlerini nispeten diisiirmeyi hedeflemislerdir. Fakat,
ilerleyen zamanda gelismekte olan {ilkelerden bazilar1 durumu kendi lehine cevirip
sanayilesme rekabetinde yerini almistir. Hem pazar piyasasinin hem de gelisen
sanayi sistemlerinin Asya ve Uzak Dogu’ya kaydigini géren Avrupa, rekabeti tekrar
kendi karma c¢evirmek ve maliyetleri disiirmek i¢in birtakim girisimlerde
bulunmustur.

“Cin’in artan kiiresel gilicine karsi nasil savagilacagi t¢ madde ile

belirlenmistir; pazara ¢ikis hizi, esneklik ve verimlilik. Uriinlerin pazara ¢ikis

stiresinin artirilmasiyla, tirlinlerin benzer iiriinler arasindan daha hizli siyrilmasi

ve bu sayede kar oranlarimin fazlalastirilmasi, iiretim hatlarinda esnekligin
saglanmasi ile degisen miisteri taleplerine iiretim hatlarin1 durdurmadan anlik



olarak cevap vermek ve iiretim hatlarin1 ucuzlastirarak verimliligi yiikseltmek
amaglanmigstir” (Siemens, 2016).

2.4. Endiistri 4.0

Almanya Hannover’da gerceklesen diinyanin en biiytik ticaret fuarlarindan birisi olan
Hannover Fuari’nda Endiistri 4.0 terimi 2011 yilina gelindiginde “Bosch” tarafindan
ilk kez ortaya atilmistir. “Endiistri 4.0 Manifestosu” Alman Ulusal Bilim ve
Miihendislik Akademisi (ACATECH) tarafindan 2013 yilinda duyurulmustur.
Arastirmada, Bosch sirketinde yonetici olan Siegfried Dais ve SAP AG firmasinda
iist diizey yonetici olan Henning Kagermann yer almistir. Endistri 3.0’a gore;
makinelerin birbiri ile iletisiminin oldugu ve insan emeginin en aza indirgendigi daha
karmagik bir yapilanmadan s6z edilmistir. Ayrica, Sanayi 4.0’a kadar kullanilan ham
maddeler tiikenebilir yapida oldugundan bundan sonrasi i¢in siirdiiriilebilirlik
kavrami O6nem kazanacaktir. Nesnelerin interneti, akilli robotlar, biiylik veri,
artirtlmis gerceklik, yatay ve dikey entegrasyon, eklemeli iiretim (3D Baski), bulut
teknolojileri, simiilasyon, siber giivenlik teknolojileri Endiistri 4.0’ temellerini
olusturan diger kavramlardir (TUSIAD, 2016:25). Endiistri 4.0’1 ve insan hayatim
etkileyecek yeni nesil teknolojileri anlamak igin ilk Once biitiin bu kavramlarin ne

olduguna bakmak gerekmektedir.
2.4.1. Siber-Fiziksel Sistemler

Siber fiziksel sistemleri anlayabilmek i¢in ilk olarak siber ve fiziksel kelimelerinin
anlamlarma bakmak gerekmektedir. Siber, Ingilizce karsihg olan “cyber”
kelimesinden uyarlanmis “bilgisayara dahil olan, internete ait olan” gibi anlamlara
gelmektedir. Cyber, yani Tiirk¢e karsiligi siber olan bu kavram bir 6n ek olarak
kullanilmaktadir ve Oniine eklendigi kelimeyle birlikte teknolojiyle ve bilgisayarla
alakalr anlammi olusturmaktadir.? Fiziksel kelimesi ise, gercek ve gercekle alakali
olan, gercek olma durumu anlamina gelmektedir. Bu kelimelerin anlamlarindan da
anlagilacag iizere, siber fiziksel sistemler siber uzay ile fiziksel gergekligi internet
vasitasiyla birbirine baglayan elektronik sistemlerdir (Rudtsch and Gausemeier,
Gesing, Mittag, Peter, 2014:314). Fiziksel diinyada sensorler ve eyleyiciler

bulunmaktadir, bunlar fiziksel diinyadan fiziksel olarak algiladiklar1 bilgi ve verileri

2 https://tr.wikipedia.org/wiki/Siber
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haberlesme aglar1 (kablosuz aglar, bulut, sensor aglar, uydu haberlesmesi)
aracilifiyla siber alana gondermektedirler. Siber uzayda karar verilen bu bilgi ve
veriler daha sonra tekrar fiziksel diinyaya geri donmektedir.® Ozetlemek gerekirse,
bu sistemler sanal olan ile gergek olan arasinda etkilesim kurmakta boylelikle iiretim
stiregleri daha hizli ve kolay bir bicimde ilerlemektedir. Bu sistemlerin ¢ok sayida alt
0geleri mevcuttur. Yapay zeka bunlardan en 6nemlisidir. Nesnelerin interneti, bulut
bilisim, artirilmig, sanal ve karma gerceklik, siber giivenlik, biliylik veri kavramlar
diger alt 6geleridir.* Siber fiziksel sistemler, giindelik hayatin birgok asamasinda
kolaylik saglamaktadir. Ornegin; soforsiiz arabalar, yapay zekanin devreye
girmesiyle tehlikeli veya insanin erigsmesinin sikinti olabilecegi arama kurtarma, sig
alan gibi yerler, hassasiyet gerektiren ameliyatlar, zeki otoyollar gibi yerlerde 6nemi

giderek artmaktadir.

Siber fiziksel sistemlerinin sagladig1 bir diger fayda ise; yapay zekayla birlikte robot
teknolojisinin gelismesidir. 12.yy’da otomatik ¢alisan su makinesi ve saz ¢alan robot
benzeri tasarimlar yapan El-Cezeri, yapay zeka ve sibernetigin babasi olarak kabul
edilmektedir.° Onceden sadece otomotiv sektorii gibi belirli alanlarda kullamlan
robotlar, giinlimiizde ¢esitli endiistri alanlarinda kullanilmakta ve gitgide
yayginlagsmaktadir. Bu durum, robot teknolojisinin gelismesiyle birlikte ayni
dogrultuda akilli fabrikalarinda geliseceginin gostergesidir (Schwab, 2017:25).
Endiistri 4.0 kavramu ile birlikte gelismis robot teknolojilerinin genis capta liretim
sireci igerisinde yer almasi, dretimin siirekliligi saglanarak 7/24 araliksiz
gerceklesmesi ve emek iiretiminin doniisiimii ile fabrikalardaki makinelerin kendi
kendileriyle iletisime gecerek (M2M) iretimin yapilabildigi fabrika tipine
akilli(karanlik) fabrikalar denilmektedir. Akilli fabrikalara karanlik fabrika da
denmesinin sebebi; iiretimde robotik sistemlerin kullanilmasi ve iiretimin 1siklar

kapaliyken de devam etmesidir.

2000°1i yillara yaklastikga ilk insansi robot olan Asimo, Honda miihendisleri
tarafindan 1997 yilinda hayata geg¢irilmistir. Tamamlanmasindan sonra siirekli

gelistirilen Asimo’ya ses tanima, yiiz tanima, jest ve mimikleri tanima, parmaklarini

3 https://www.youtube.com/watch?v=XXbwl5ng9Fc&t=3195s
4 https://www.youtube.com/watch?v=XXbwl5ng9Fc&t=3195s
S https://www.youtube.com/watch?v=XXbwl5ng9Fc&t=3195s
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kullanma, internet baglantis1 gibi bircok insansi o6zellikler verilip yetenekleri
artirllmistir  (Ege, 2012: 37-40). Aymi zaman dilimlerinde Sony tarafindan
gelistirilen Qrio ve Aibo adli eglence robotlari, giinlimiize gelindiginde daha da
gelismis ve insansi robot tasarimina dogru ilerlenen robotik siire¢ asamasini hizli bir
sekilde kat etmiglerdir. Bu baglamda, Robocup yarigmalar1 diizenlenmektedir.
Yarigmalarin amaci; 2050 yilina girildiginde insansi robotlardan olusan bir takimin, o
yilin futbol dalinda insanlardan olusan diinya sampiyonu ile ma¢ yapmak ve onlara
galip gelmektir. Ayrica, Bostondynamics’in {irettigi Atlas, Spot ve Handle adli
robotlarda siber fiziksel sistemlerin 6nemli bir par¢asidir. Biitiin bunlara ek olarak;
Cin’de robotik calismalar yapan Unitree firmasi, Aliengo adim1 verdikleri robot
kopekleri 2021 yilinda sosyal medya tizerinden paylastiklar1 bir video ile tanitmistir.
Bu robot kdpekler, senkronize bir sekilde hareket edebilmekte ve saatte 10 km. hizla
kosabilmektedir.®

2.4.2. Nesnelerin Interneti (Internet of Things)

Internet of Things (IOT) yani Tiirkge’ye gevrilis bicimiyle Nesnelerin Interneti
kavrami, Kevin Ashton’un 6zel bir sirket i¢in hazirladigi 1999 yilina ait bir sunumda
ilk olarak ortaya c¢ikmistir. Kavram, zaman veya mekan farki goézetmeksizin
sensorlerle internete bagli olabilen ve fiziksel diinya ile etkilesime gec¢ip gerekli
islemi uygulayabilecek her akilli cihazin birbiri ile iletisim ag1 olusturup kendi
kendilerine birbirlerine baglanmasini, veri aligverisinde bulunmasini anlatmaktadir
(Basal, 2018: 460). Nesnelerin interneti, mutfak robotundan matkaba, buzdolabindan
cep telefonuna, akilli telefonlarda kullanilan navigasyon uygulamalarindan park
sensorlerine kadar aktif olarak yagsamimizda kullandigimiz biitlin nesneleri i¢erisinde
barmndirmaktadir. Bu ileri teknoloji iceren gelismelerin sosyal yasami kolaylagtirmasi
bakimindan kullanicilar arasinda yayilmaya baslamasi nesnelerin interneti iizerinde
daha ¢ok durulmasina ve gelistirilmesine neden olmustur. IOT teknolojileri; saglik
sektorii, lojistik alani, akilli ev, akilli sehir, akilli ¢evre gibi ¢ok fazla alanda
uygulama imkani bulmaktadir. Bu kapsamda; Samsung’un iirettigi SmartThings, ev
icerisindeki akilli cihazlarin yonetilebildigi ve kontrol edilebildigi akilli bir hayat

tarzidir. Ornegin; SmartThings igerisinde yer alan akilli priz ile birey ister ev

® https://www.chip.com.tr/haber/cin-robot-kopek-ordusu-gorenleri-buyuluyor_93989.html
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icerisinde olsun ister evden uzakta olsun, evde yer alan birgok elektronik nesneyi
akilli telefonu {izerinden kontrol etme firsatina sahiptir. Ayrica, cep telefonu
iizerinden hangi saatte agilip kapanacagina karar verebilir, prize takili cihazin ne
kadar tiikettigine bakabilir ve elektrik faturasini buna gore kontrol edebilir. Bunlarin
disinda; yaslilar icin gelistirilen, kola takilan akilli bir cihaz sayesinde, acil bir durum
(kalp krizi vb.) ile karsilasildiginda, cithaz konum o&zelligi ile birlikte saglik
calisanlariyla irtibata gegebilmektedir. Nesnelerin interneti, biiyiikk veri ve yapay

zeka kavramlariyla i¢ ice ge¢mistir (Bulut ve Akgact, 2017:56).
2.4.3. Biiyiik Veri (Big Data)

Big Data, diinya iizerinde olusan devasa boyutta ve karmasik tiim dijital verilerin bir
alanda toplandig1 veri yi1ginlar1 anlamina gelmektedir. Bundan seneler 6nce de veriler
toplanmaktadir, fakat bu kadar biiylik veri kiimeleri sadece son on yildir hayatin
icinde var olmaktadir. Bir aligverise gittigimizde kullandigimiz kredi karti, cep
telefonundan gonderilen mesajlar, bir kisinin internet lizerinde yaptigi herhangi bir
arama bunlarin hepsi biiyiik veri kavramimin i¢ini doldurmaktadir. Biiyiik veri
uygulamasi internetin gelisimiyle yerini almis, daha sonra Nesnelerin Interneti ile
iyice onem kazanmistir. Son yillarda, akilli telefonlarin yayginlasmasi, internete
devamli baglanabilme 6zelligi ile sosyal medya uygulamalarindaki artis verilerin
¢ogalmasini miimkiin kilmistir (Basal, 2018: 458). Bu etmenler disinda datayi
saklamak da ucuzladig: i¢in artik terabaytlar degil eksabayt, zettabayt ve yottabayt
gibi biiylik depolama birimleri kullanilmaya baslanmigtir. Burada depolanan veri
yiginlar1 dahilinde hangi konuda hangi dataya ihtiya¢ varsa yazilan algoritma ile o

konuyla alakali veriler bulut teknolojisi i¢erisinden alinmaktadir.
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Exabyte : Blankets west coast states @ Big Data
Zettabyte : Fills the Pacific Ocean A

Resim 2.1. Bytelarin boyutlandirmasi ve kapladigi alan.
(https://www.oldcolony.us/wp-content/uploads/2014/11/whatisbigdata-DKB-v2.pdf).

Pazarlama ve reklam sektorii agisindan da biiylik 6neme sahip olan Biiyiik Veri,

miisterilerin satin alma davranisini, beklentilerini, hayat tarzini analiz ederek

firmalarin, kisiler hakkinda detayli bilgi sahibi olmasini saglamaktadir. Bdylece

sirketler, kisiye 6zel pazarlama stratejisi gelistirebilmekte ve kisilerin kendilerini

degerli hissetmelerini saglamaktadir. Anlamsiz veri kiimeleri arasindan firmalar i¢in

onem arz eden verileri ¢ekip alabilmek, bunlarla kaliteli ve ilgili iligkiler

olusturabilmek igin veri miithendisleri, pazarlama miidiirleri gibi ¢esitli departmanlar

bir arada ¢aligmaktadir.

Biiylik Veri’nin bes ana bileseni vardir. Bu bilesenler;

l.
.
I1.
V.
V.
l.

Volume (Hacim)

Velocity (Hiz)

Variety (Cesitlilik)

Veracity (Dogruluk)

Value (Deger)

Volume (Hacim): Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler verilerin
¢ogalmasina ve giderek artmasina neden olmaktadir. We Are Social ve
Hootsuite’in ortaklasa yaptiklari arastirma sonucunda; toplam niifusun 7.78
milyara ulagtigit 2020 yili igerisinde 4,5 milyardan fazla insan interneti
kullanirken, sosyal medya kullanicilart 3,8 milyar1 agsmistir. Boylesi yiiksek

sayilarla birlikte giinliik internet trafik akisinda olusan veri miktari kat trilyon
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baytlara ulagmistir. Bu durumda; veri depolama maliyetleri diisse bile
verilerin iglenmesi, istatistiksel iliski kurulup analiz edilmesi problem haline
gelmistir.

I[l.  Velocity (Hiz): 20 Ocak 2020 tarihi itibariyle diinyada 1 saniyede
Instagram’a 1000 fotograf yiiklenmis, 2 milyon 874 bin 601 e-posta
gonderilmistir. Verilerin hacminin zenginlesip genislemesiyle artan veri
miktarinin islenebilmesi, analiz edilebilmesi i¢in gerekli araglarin veya
yazilimlarin bu biiyiime hizina ulagsmalar1 gerekmektedir (Kiigiik, 2020).

1. Variety (Cesitlilik): Veri tipleri, Unstructured (Yapilandirilmamis) ve
Structured (Yapilandirilmig) olmak iizere iki tiirlidiir. Bunlarin ¢ogunlugu
yapilandirilmamis verilerdir. Elde edilen datalar; video, fotograf, mesaj gibi
cok farkli sekillerde; sosyal medya, telefon gibi ¢ok farkli platformlardan
gelir. Bu verilerin islenip anlamli bir biitiin olusturmasi i¢in birbirlerine
doniismeleri gerekir (Garip, 2015).

IV.  Veracity (Dogruluk): Bu kadar yogun data bombardimani igerisinde ulasan
verilerin dogrulugu kesin degildir. Dogrulugu kesin olmadigi gibi analiz
edilen verilerin, dogru sekilde yapildigindan da emin olunmalidir. Gizlilik ve
giivenlik seviyelerine dikkat edilmesi gerekliligi 6n plana ¢ikmaktadir (Basal,
2018: 459).

V.  Value (Deger): Biiyiik verinin diger bilesenleri de 6nemlidir; fakat iclerinde
en onemlisi deger bilesenidir. Ciinkii; hacim olarak biiylik, hizli, islenmesi ve
analiz edilmesi zor, ¢ok ¢esitli biitiin bu verilerin biiylik veriden yararlanan
kurulusa deger katmasi1 gerekmektedir. Sirketler, istatistikleri yorumlayarak
yararli bir sonuca ulasip yeni pazar stratejileri gelistirmek lizere biiyiik

veriden faydalanmaktadir.’
2.4.4. Bulut Bilisim Teknolojisi

Gliniimiizdeki dijital ¢ag igerisinde olusan veri akisina her yerden erisim
saglayabilmek, verilerin giivenligini garantiye alabilmek i¢in maliyeti daha diisiik
depolama alanina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bulut bilisim teknolojisi; bilgisayar, akilli

telefon, notebook, tablet gibi cihazlar araciligiyla kullanicilarin birbirleriyle paylasim

" https://bilginc.com/tr/blog/242/buyuk-veri-big-data-nedir
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yapabildigi, internet agma bagli olduklari her zaman ulasabildikleri internet
tizerinden kisilere ve isletmelere hizmet saglayabilme ozelligi tasimaktadir. Bu
teknoloji; lisans alinmasi gereken maliyetlerinden, sermaye enfrastriktiiriini
azaltarak tasarruf edebilme, ayni data icin c¢alisan tiim kisiler tarafindan dosyalara
erisilebilme imkani saglamaktadir. Ayrica, genis depolama ile avantaj
olusturmaktadir. Depolama alani ilk basta kiicilik olarak planlanip kiralanmis bile olsa
bunu istediginiz zaman istediginiz oranda biiyiitebilirsiniz, yani bulut
Olgeklenebilmektedir. Ek olarak, bilgisayar iizerinden yaratilan bir ¢aligma, tablette
diizenlenip akilli telefona indirilebilmektedir; bu durum bulut teknolojisinin ¢apraz
platformlarda ¢alismasina olanak tanimaktadir.? Biiyiik veri ile beraber ¢cok boyutlu,
karmasik, ¢esitli olan ve siirekli biiyiiyerek gelen verilerin depolanabilmesi igin bulut
bilisim kilit nokta olmaktadir. Bir¢cok bulut bilisim depolama hizmeti sunan isletme
bulunmaktadir. Bunlarin en basinda, Amazon Web Hizmetleri (AWS) gelmektedir.
Daha sonra; Microsoft’un biinyesinde bulunan Azure, Google Drive, AlibabaCloud,
Turkcell Akilli Bulut, iCloud, Dropbox, TTNET Bulut gibi diinya devlerininde
icerisinde bulundugu depolama hizmeti veren sirketler bulut teknolojisi piyasasinda
yer almaktadir. 2019 yilinda Google tarafindan hizmete konulan Google Stadia, bulut
oyun hizmetidir. Bilgisayar, akilli telefon, tablet veya akilli televizyonlardan erisilip
oynanilan oyunun ekran kartt bulut iizerinden kullanilmaktadir.’® Bulut bilisimi
olusturan ¢ farkli servis bulunmaktadir. SaaS (Software as a Service)
yazilimi servis seklinde sunmakta, PaaS (Platform as a Service); platform hizmeti
vermekte ve laaS (Infrastructure as a Service) sunucu altyapr hizmeti ile karsimiza

cikmaktadir.
2.4.5. U¢ Boyutlu Yazicilar

Uc boyutlu yazicilar; CAD (Computer Aided Design) ile dijital olarak gizilen
verileri, fiziksel nesne haline doniistiiren makinelerdir. 3D yazicilarin galigmast;
bilgisayar ile olusturulan 3D nesnelerinin, sanal olarak katmanlara bdliinmesine ve

her bir katmaninin eritilen hammadde ddkiilerek iist iiste gelecek sekilde basilmasina

8 https://www.isnet.net.tr/Bloglcerik/bulut-hilisim-nedir-faydalari-nedir-isnet-blog
® https://tr.wikipedia.org/wiki/Stadia
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dayanmaktadir.’® Uretimde kullandig1 bu metottan dolayi; {i¢ boyutlu yazicilarin
iiretim  sistemlerine “Katmanli Uretim” denilmektedir. Geleneksel iiretim
sistemlerinde hammadde kesilerek veya yontularak nihai {iriin elde edilir. Bu siiregte,
nihai tirline ulagsmak igin stirekli eksiltme yoluna bagvurulmaktadir; sonug olarak ¢ok
miktarda hammadde kayb1 yasandigi icin maliyette artmaktadir. Fakat, 3D
yazicilarda hammadde degisik metotlarla eritilir ve iiretim en alttan baslayacak
sekilde kat kat ekleme ile ilerler, boylelikle iiriin tek bir parga olarak ¢ikar (Bulut ve
Akgaci, 2017:54). 3D yazicilarin nakliye masraflarini minimalist seviyede tutacak
olmasi1 bir baska avantajlarindandir. Diinya’nin en {icra ve uzak bir kosesinde
aragtirma yapan bilim insanlarinin, siradan bir vidaya ihtiya¢ duydugunu ve bunun
arastirmalart i¢in krittk bir Oneme sahip oldugu disilniildiigiinde baska bir
cografyadan bu vidanin oraya ulagmasi i¢cin hem zaman hem de ekstra maliyet
gerekmektedir. Fakat, bilim insanlarmin bulunduklart yerdeki 3D yaziciya internet
araciligiyla yollanacak veriler ile elde edilmesi gereken nesne pratik, hizli ve diistik
maliyetle iiretilebilir (Cem, 2020). Ug boyutlu yazicilar ile insan burnundan marvel
karakterlerine, hirdavat aletlerinden biyo-organik maddelere kadar hemen hemen her

seyin liretimi yapilabilmektedir.
2.4.6. Sanal Gerceklik ve Artirilmis Gergeklik

TDK’ye gore gercek; el ile tutulup goz ile goriilecek bicimde tam anlamiyla var olan,
varlig1 higbir bi¢imde yadsinamayan, bir durum, bir olgu, bir nesne ya da bir nitelik
olarak var olan, kendisi gibi olan, aslina uygun bulunan, yapay olmayan seylerin
timiidiir. Felsefi anlamda ise gercek; bireyin bilincinden bagimsiz olarak var olan
anlamina gelmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelismelerle paralel
bir sekilde kitle iletisim araglar1 da ilerlemis, yasam tarzini degistirmis ve bireylerin
fiziksel diinya ile sanal diinya arasinda ayrim yapamadiklart bir gerg¢eklik algisinin

olugsmasina zemin hazirlamistir.

Gergek ve gercekligin ne oldugu zaman icerisinde doniisiime ugrarken, 6nemli ugrak
noktalarindan biri de kitle iletisim araglarinin yaygimlik kazanmasi ile gergeklik
algisinin degismis olmasidir (Paul, 2013, Yaoyuneyong vd., 2016, Augment, 2016,
Friedlein, 2016; aktaran Aytekin,Yakin ve Celik, 2019: 95). Teknolojik yenilikler

10 https:/iwww.siskon.com.tr/haberler/endustri-4.0-ile-ilgili-kavramlar-ve-aciklamalari/
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siiregelen yasam anlayisimizi degistirmis, bireyleri fiziki diinyadan uzaklastirip

gercek olmayana yoneltmeye baglamigtir.

Siber fiziksel sistemlerin gelismesiyle sanal gerceklik ve artirillmis gergeklik
kavramlar1 bireyler ve isletmeler i¢in ekstra deger olusturmaktadir. Sanal gerceklik,
gercek olan ile ger¢ek olmayanin teknoloji tabanli birlesmesinden olugsmaktadir. Bu
teknoloji genellikle sanal gerceklik gozliikkleri ile kullanilmaktadir ve kullaniciya
gercekmis hissiyatin1 yasatmaktadir (Ferhat, 2016: 729-735). Yani, kullanicinin
gercek ile baglantisinin tamamen ortadan kalktigi bir alandir. Sanal gerceklik
uygulamalari; savunma sanayisinden saglik sektoriine, turizmden pazarlamaya,
mimariden oyun sektdriine genis bir yelpazede sunulmaktadir. Artirilmis gerceklik
kavraminin sanal gerceklikten farki; fiziksel diinya ile baglantiy1 devam ettirmesi,
verilerin fiziksel diinyaya eklenebilmesi, gergek ile sanal olanin ayni yerde
algilanmasina olanak tanimasidir (Bulut ve Akgaci, 2017:57). Fiziksel diinyaya sanal
olarak eklenen veriler ile gerceklik daha nitelikli ve daha derin bir bicimde
algilanmaktadir. Bir ¢alisanin egitimi i¢in Ar veya VR teknolojisinden yararlanilarak
egitimin maliyeti diigiiriilmekte, rekabet avantaji artirilmaktadir. Ilerleyen
bolimlerde artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik kavramlarina detayli bir sekilde

deginilecektir.
2.5. Sanayi Devrimlerinin Sosyo-Ekonomik Yansimalari

Paleozoik, Mezozoik, Senozoik ve Kuaterner gibi jeolojik donemlerin durulup
yeryiiziniin son halini almaya basladigi andan itibaren hi¢bir i¢ ve dis kuvvet
diinyay1r sanayi devrimleri kadar degisiklige ugratmamistir. Endistri Devrimi,
geleneksel toplumdan modern topluma gegiste bir basamak olarak gérev gormiis,
feodal toplumun miiesseselerini ortadan kaldirmaya yonelik doniisiim baslatmig ve
Bati’nin zenginlesmesinde 6nemli rol oynamistir (Erdem, 2011: 50-53). Bati’nin
zenginlesmeye basladigi donem olarak diisiiniilen Sanayi Devrimi, makinelesme ile
birlikte yoksullugun arttig1 bir donem olarak da ele alinmaktadir. Sinifsal durumlara
bakildiginda bu donemden en az sekilde etkilenenler, Endiistri Devrimi’nden en ¢ok
maddi yarar kazananlardir. I¢lerinde zanaatkarlarin da bulundugu, makineye boyun
egen orta ve alt siif, kent yasaminda zorlu bir siirece baslamistir. Sanayinin
kentlerde sekillenmesi, kirsaldan kente goclere neden olmus ve kitle topluluklari

meydana gelmistir. Bu durum, kitlesel tiretim ve kitlesel tiiketim konular1 hakkinda
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cok onemli bir konum haline ulagmistir. Sanayi Devrimi; toplumu, kiiltiiri ve dogay1
emsalsiz bir sekilde bigimlendirmistir (Soysal, 2021: 322-342). Ozellikle; 2.Sanayi
Devrimi, bilimsel bilginin belirleyici kimligiyle paradigmay1 kokten degistiren bir
devrimdir. Endistri 3.0 ve 4.0’ temelleri, 2.Sanayi Devrimi’nde gerceklesen
buluslarla atilmistir. Biitlin teknolojik ilerlemelerin 6ziinii olusturan elektrik
enerjisinin gelismesi, tiretilmesi ve yayilmasi; kitle iletisim araglarinin pes pese icat
edilmesine neden olmustur. Bu minvalde telgraf, tim diinyay1 baglayan iletisim ag1
haline gelmistir. Gutenberg’in matbaay1 bulmasindan, Graham Bell’in telefonu icat
etmesine, radyodan 1923’lii yillarda televizyonun icadina kadar iletisim araglari, var
olduklar1 ¢agm sosyo-kiiltiirel ve ekonomik yapisim etkilemistir. Ozellikle telgrafin

icadi, teknoloji devrine girilmesine zemin hazirlamistir.

Dijital doniisiim cag1; giliniimiiz toplumunun siirekli degisen ihtiyaglarina en uygun
bicimde cevap verebilmek icin bilgi iletisim teknolojilerinin dijital olarak
entegrasyonunun gerceklesmesiyle isin, bilginin, kiltliriin, doniisim ve gelisim
siirecinin biitlinlinii kapsamaktadir. Bu baglamda, dijital doniisiim ve Endiistri 4.0
sadece sanayi doniisiimii olarak diislinlilmemesi gereken toplumsal degisimi de
icermektedir.  Siber yani sanal siireglerin fiziksel siireglerle bir araya gelerek
olusturdugu siber fiziksel ile dijital doniisiim baslamaktadir. Bu sistemlerin ¢ok
sayida alt Ogeleri mevcuttur. Yapay zeka bunlardan en Onemlisidir. Nesnelerin
interneti, bulut bilisim, artirilmis, sanal ve karma gerceklik, siber gilivenlik, biiyiik
veri kavramlar diger alt 6geleridir. Bu bilesenlerin hepsi bir araya gelince dijital
doniisiim dedigimiz kavram ortaya ¢ikmaktadir ve bilgi toplumunu olusturmaktadir
(Biiytikuslu, 2020: 65-77). Olusturdugu tim bu degisiklikler agisindan Sanayi
Devrimi, kiiresellesmenin  sifir meridyeni konumundadir.  Kiiresellesme;
enformasyonun, kiiltliriin, sermayenin uluslararasi alanda dolasmasi ve diinya
capinda tiim insanlarin birbiriyle yakinlagmasi siirecidir. Siire¢ igerisinde insanlik hig
olmadig1 kadar iletisim ve sosyallesme aglarina sahip olmustur. Teknoloji ile
baglantili biitiin herkes, istedigi anda istedigi yerden diinyanin herhangi bir
noktasindaki bireylerle irtibata gegme ve haberlesme imkanina erigsmistir. Daha 6nce
birbirlerine farkli gelen yasam tarzlari, globallesme ile birlikte ortak bir ¢ercevede
bulusmaktadir. Boylece, kiiresel bir kiiltiir ve yasanmislik dogmaktadir. Kiiresel ile
yerel, yerel ile kiiresel arasinda ¢ift tarafli bir etkilesim s6z konusudur.

Globallesmenin hayati kolaylagtiran bu avantajinin disinda, ekonomik agidan
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getirdigi problemler de vardir. Bunlardan en 6nemlisi, ekonominin kiiresellesmesidir.
Geleneksel ulus-devlet diizenindeki yap1 ayrismis, tiretim siireci global boyutta farkli
cografyalarda gergeklestirilmistir. Yani; tilke ekonomileri birbirleriyle entegre hale
gelmistir (Fischer, 2003:2). Bu yapilanmanin sonucu olarak, ¢okuluslu sirketler
ortaya ¢ikmaya baslamigtir (Bayar, 2008: 30). Bir isletmenin en az iki iilkede
faaliyetinin olmas1 ve trettigi isletme faaliyetlerini uluslararasi piyasada satmasi
cokuluslu sirketlerin temel 6zellikleri arasindadir. Bu isletmeler, gelismis tlilkelerden
az gelismis veya gelismekte olan iilkelere dogru genislerler veya gelismekte olan bir
tilkeden gelen isletmeler benzer bir pazara dogru genislemektedirler (Kivilcim,
2013:11). Cok biiylik miktarda sermayenin ¢okuluslu sirketler kanaliyla diinyanin
herhangi bir yerinden baska bir yerine transfer edilebilmesi, bu sirketlerin iicretlerin
ya da vergilerin yiiksek oldugu boélgelerden diisiik oldugu boélgelere yer degistiriyor
olabilmeleri, internet, hizli haberlesme araglarinin artmasi, e-ticaret gibi yeni
aligveris imkanlarinin varligimin yogunluk kazanmasi kiiresellesmenin meydana
getirmis oldugu esnekliklerdir. Kiiresellesmenin yaratmis oldugu bu esnekliklerinden
de ozellikle yiiksek teknolojiye sahip ¢okuluslu sirket oldukga yarar saglayabilmekte
ve bu Olglide siire¢ iizerinde de etkili olabilmektedirler (Katircioglu, 2008:100).
1980, 1990 ve 2000’li yillarda; hizla gelisen bilgi ve iletisim teknolojilerinin de
etkisiyle bilgisayar; askeri, bilimsel, ekonomik amagh kullaniminin disinda kisisel
alana da acilarak genis bir yelpazeye yayilmistir. Bilgisayarin gelisimine paralel
olarak, yerkiire lizerindeki tiim bilgisayar aglarini birbirine baglayan aglarin biitiinii
olarak isimlendirilen “Internet” medeniyetin yasam alanmna dahil olmustur. Bu
teknolojiler hem kendi yapilarini hem de yer aldiklar1 her toplumun hayat tarzini,
ekonomisini, kiiltiiriin{i, toplumsal yapisin1 kokiinden degistirmistir. Internetin
stiratle yayilmasiyla yerkiire iizerinde veri bombardimani olusmus, uzam ve zaman
kavramlar1 gegerliligini yitirmis, globallesme ile mesafeler yok olmus, iletisim tek
bir tusa indirgenerek kiiresellesmeye farkli bir boyut kazandirmistir. McLuhan’in
ifadesiyle diinya kiiresel bir kdy halini almigtir. Kavrami olusturan kelimelerden kdy;
insan cemaatlerinin bir arada oldugu en kiigiik tabi ve idari yerlesim yeridir. Burada
biitiin herkes birbirini tanir, homojen bir yapilanma s6z konusudur ve insanlarin kdy
icerisindeki her olaydan haberleri vardir. McLuhan’in Global Koéy’ii de aym
sekildedir; insanlar, diinyanin herhangi bir yerinde olan bir olay1 veya bir haberi

aninda Ogrenebilmektedir. Kiiresellesen bu diinya diizeninde artik iretim degil

20



tiketim On planda olmaktadir. Ciinkii; teknolojik, bilimsel ve global gii¢ devasa
boyutta ve siiratte tretim ¢iktilar1 olusturmakta ayni hizda diinya {izerindeki
pazarlara dagitimini saglamaktadir. Bireyler; ayn1 markalari, ayni kiyafetleri, ayni
model arabalar1 satin almakta ve kitlesel tiiketimi meydana getirmektedir. Artik tiim
mesele iretim degil, tiikketimin olabildigince ¢abuk ve c¢ok miktarda
gerceklesmesidir. Aslinda insanoglu var oldugu andan itibaren siirekli iiretim ve
tilketim yapmaktadir. Fakat; gecmiste iiretmek, biriktirmek fikri 6nemliyken, su an
tilketmek ve tiiketime sevk eden harcama yollart 6n plandadir (Bauman, 1999:93).
Ihtiyac1 olmadig1 halde siirekli ihtiyaci varmig gibi hareket ettirilen ve bu dogrultuda
cok daha fazlasim tiiketmesi istenilen insan profili, toplumun devamli ve sorunsuz
bir sekilde ilerleyip islemesi i¢in gerekli kilinmaktadir (Fromm, 1986:16).
“Toplumsal hayat iizerinde hakimiyeti artan ¢agdas gelismis ekonomiler ne daha
fazla hammadde tiiketim ne daha fazla istihdam ve ne de daha fazla yatirimla
biiyiimektedir. Giiglii ekonomiler; hammadde, tiretim, istihdam ve yatirimdan ziyade
siirekli artis trendine giren tiiketime ihtiyag duymaktadir” (insel, 1997:21). Yatirim
veya tasarruf tiiketicilerin biiyiik bir kesimi tarafindan benimsenirse bu azalan kredi
alimlar1 i¢in olumsuz bir durumdur. Tiiketim toplumu bir “tasarruf clizdani” degil,
“kredi kartlar1 toplumudur”. Su ami yasayan, su an isteyen ve beklemekten
hoslanmayan bir toplum bi¢imidir (Bauman, 1999: 50). Cok daha fazla konut insa
edebilmek ve bu konutlar1 satabilmek icin daha fazla konut aliminin yapilmasi
saglanmalidir. Cogunlugun konut sahibi oldugu bir toplulukta, bu siireci devam
ettirebilmek igin herkesin elinde olani yenisiyle degistirmesi gerekmektedir. Buna
gore, sayisi siirekli artan ve her yeri mesken haline gelen bir yerde tiiketim
toplumundaki bireyin o yapiy1 arzulamasi i¢in “yeni” niteligi onem arz etmektedir
(Insel, 1990: 31). Ayrica, siirekli tiiketim ve degisim yasam standardinin artmast,
giiclin temsili, kendini gerceklestirmenin yegane degismez basamagi olarak kabul
edilmektedir (Tiikel, 2014: 8). Bir¢ok teknolojik iiriin II. Diinya Savasi sirasinda
dogmustur. Yaptiklar: icat ile Nobel odiilii alan baskanligint William Shockley’in
ylriittiigli Bardeen ve Brattain’da ekipte yer aldigi {i¢ fizik¢i New Jersey’de bulunan
Bell Laboratuvarlari’nda elektronik devrelerin atar damari olan transistorii 1947
yilmin ilk yarisinda icat etmislerdir. “Elektrik akiminin kesinti ve genislemeden
olusan ikili bir modda daha hizli islenmesini, boylelikle makineler arasinda ve

makinelerle iletisimin sifresinin ve mantiginin kodlanmasini saglamistir” (Keles,
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2018:51). Transistorler, 1952°de gii¢lendirilip boyutlar1 kiiciiltiildii. Ilk transistor,
germanyum tabakasindan yapilmisti, zamanla germanyum yerine silisyum denilen
yari iletken 6zellige sahip, cok daha yiiksek sicakliklara dayanabilen, yeryiiziinde
bir¢ok alanda bulunabilen element kullanilmaya baslandi. Boylece, kisa siirede ve
pratik bir sekilde ileti gerceklestirebilen transistorler iiretilmeye baslandi. Silisyum
ile teknoloji yeni bir yapilanma {iizerinde yilikselmeye baslamistir. Bu teknoloji;
bilgisayar ve entegre devrelerde kullanilmig, radyo ve televizyonlarda bulunan
alicilarin icindeki lambalar yerini transistorlere birakmistir. Bu icat ile giliniimiizde
hizla ilerleme saglanan uzay araglari, uydu haberlesmeleri gibi gelismelerin temeli
atilmistir (Keles, 2018:52). Bu aygitlar ¢ip olarak da bilinmektedir. Yar1 iletken olan
milyonlarca transistoriin birlesimiyle c¢ipler meydana gelmektedir. Teknolojinin
gelisimiyle dogru orantili olarak ¢ipler de giderek daha minimalist hale gelmis, daha
fazla giliclenmis ve teknolojik alt yapimmin da destegiyle fiyatlar1 ucuzlamus,
otomobillerden ev igerisindeki beyaz esyalara kadar genis bir yelpazede kullanilabilir
hale gelmislerdir. Bilgisayar da II. Diinya Savasi’nmin kazandirdigi teknolojik
driinlerden bir tanesidir. Bu savasta, Alman askeri birliklerinin gizli iletisim
sifrelerini  ¢oziimlemek icin Ingiliz yapimi Colossus Bilgisayar1 1944 yilinda
iretilmis ve kullanilmistir. 1946 yilina gelindiginde, ABD ordusu tarafindan
tiretilmesine ragmen ilk genel amagl kullanilan elektronik bilgisayar olarak kabul
edilen ve II. Diinya Savasi’nda filizelerin atis koordinatlarinin hesaplanabilmesi i¢in
gelistirilen ENIAC (electronic numerical integrator and calculator/elektronik sayisal
birlestirici ve hesap makinesi) Mauchly ile Eckert tarafindan Pennyslvania
Universitesi’nde yaklasik 4 yilda imal edilmistir (Keles, 2018: 53-54).

“Tarihgiler ilk elektronik bilgisayarin 30 ton agirliginda oldugunu, ii¢ metrelik

metal modiiller {izerine insa edildigini, 70 bin resistorii, 18 bin radyo lambasi

oldugunu, bir spor salonunu alanin1 kapladigini anlatacaklardi. Elektrik

tiketimi o kadar fazlayd: ki calistirildiginda Philadelphia’da 1siklar yanip
soniiyordu” (Keles, 2018:54).

Ikinci Diinya Savasi’nda atilan bir fiizenin hesaplanmasi el ile yaklasik 20 saat gibi
bir siireyi almaktaydi. ENIAC ise bu islemi 15 saniye gibi kisa bir siireye
diisiirmiistii. Tiim bu islemler binlerce role, kristal diyot, rezistans ve kapasitor
yardimiyla yapilmaktaydi. 1k bilgisayar saniyede 385 ¢arpma islemi veya 38 bdlme
ya da karekok islemi yapabiliyordu. Hafizasinda ise 200 sayiy1 saklayabiliyordu.

Tarih’in bu ilk bilgisayar1 6 operator ile kontrol ediliyor ve programlanma islemi elle
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kontrol edilen anahtarlar ve kablolardan olusuyordu.'! Biitiin bu ugraslarla birlikte
teknolojiye paralel olarak mikro-elektriginde gelismesi kigisel bilgisayarlarin
olusmasina zemin hazirlamistir. Castells, 1970 yilinda elektronik kitleri satmak igin
MITS adli sirketi kuran Ed Roberts, hesap makineleri iiretimi ve satisinda ¢ok
basarili adimlar atmistir. Fakat, hesap makineleri {iretenlerin fiyat savasi sonucunda
fiyatlarin inanilmaz boyutta diislisii sirketi borca siiriiklemistir. Roberts, elinde kalan
son maddi imkaniyla “Altair” isimli bir bilgisayar kutusu gelistirmistir.? Giiniimiiz
bilgisayarlarina benzemeyen bu bilgisayarda klavye ve ekran bulunmamaktadir.
Altair 8800, bir mikroislemci gevresinde gelistirilen 6n tarafinda anahtarlar bulunan
ve veri girislerinin bu anahtarlarin agik ve kapali sekilde bulunmasiyla saglanan,
paneldeki lamba araciligiyla sonuglarin ikili kod seklinde okunabildigi kiigiik bir
bilgisayardir. Ozellikle, Popular Electronics’in 1975 yilmin ocak ayimdaki sayisinda
Altair 8800°e kapaginda yer vermesi ve onu tanitmasi kisisel bilgisayarlar donemini
baglatmistir. Bu bilgisayara takiben birkag yil sonra IBM-PC ve Commodore-64
iretilmistir. IBM-PC ger¢ek anlamdaki ilk kisisel bilgisayardir. IBM tarafindan 1981
yilinda tanitimi yapilan bu bilgisayar ile mikrobilgisayarlar stirekli hayatimizda var
olacak bigimde yerini almistir.’® Microsoft’un kurucular1 olan Bill Gates ve Paul
Ellen, ilk yazilimlarim Altair i¢in yapmis ve MITS, bu yazilimi Altair BASIC adim
vererek dagitmistir. Daha sonra IBM-PC ile de yazilim siirecini devam ettirmistir.!*
IBM, Microsoft ile masaya oturarak Windows’un temellerinin atildig1 ilk MS-DOS
sistemini gelistirmistir. DOS sistemli isletim sistemini ilk kullanan IBM’dir.1977
yilinda Microsoft sirketi, Apple, Tandy ve Commodore gibi bilgisayar iireticileriyle
lisans anlagsmas1 yapmustir. Gates ve ekibi, Macintosh adindaki bilgisayar i¢in Word
ve Excel gibi birtakim uygulamalar olusturmustur.® Steve Jobs ve Steve Wozniak’in
birlikte evlerinin garajlarinda gelistirdikleri Apple I ve daha sonra iiretilen Apple 11
tasarimlarinin temelinde Altair bulunmaktadir. Apple II, 1977 yilinda piyasada yerini
alirken 1993 yilina kadar stirekli gelistirilerek daha fazla model ile (Apple I, 1+, le,

lic, hgs serileri) uzun yillar boyunca satilmigtir. ilk Macintosh’un iiretilmesi ile

1 https://biplatformu.com/bilimteknoloji/bilgisayarin-dogusu/

12 https://istanbulseo.net/wiki/Ed_Roberts_(computer_engineer)

13 http://www.acikbilim.com/2013/11/dosyalar/bilgisayar-tarihinde-cigir-acan-101-icat-3-bolum.html
14 https://pazarlamasyon.com/microsoftun-kurulus-hikayesi/
Shttps://web.archive.org/web/20210128094954/https://medyaakademi.com.tr/2021/01/05/microsoftun
-kurucusu-bill-gates/
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Apple II’in ve diger modellerin satis1 sonlandirilmig, hepsi Mac serisi igerisinde
toplanmistir.  Apple, trettigi bu bilgisayar ile hala piyasada yerini korumakta ve
teknolojiye hatir1 sayilir bigimde énciiliik yapmaktadir (Ozs6z, 2020). Macintosh fare
ile piyasaya sunulan basarili bilgisayarlar listesinde yer alirken kullanici ara yiiziine

sahip olan ilk bilgisayardir.
2.5.1. internet

Soguk Savas donemi igerisinde Sovyet Sosyalist Cumhuriyetler Birligi yani kisa
adiyla SSCB, ilk yapay uydu olan Sputnik’i uzaya gondermistir. Bu uydunun
firlatilmasiyla diinya iizerindeki siiper gili¢ler arasinda uzay rekabeti baslamistir.
SSCB’nin o donem rakibi olan Amerika Birlesik Devletleri yani ABD, SSCB’nin bu
basarili girisiminden sonra hakimiyet giiciinii birakmak istememis ve 1958 yilinda ilk
basarili uydu firlatma denemesini gergeklestirmistir. SSCB ve ABD arasindaki
hakimiyet ve tstiinliik olusturma ¢abasi, 1962 yilina gelindiginde Amerika Birlesik
Devletleri’nin (ABD) Tiirkiye’ye, SSCB’nin ise Kiiba’ya niikleer baslikli fiize
yerlestirmesi, var olan iletisim sebekelerinin tekrar gézden gecirilmesi gerekliligini
hatirlattirmigtir. SSCB’nin gergeklestirebilecegi muhtemel bir niikleer saldir1 tehditi
ve bunu uydulariyla yonetmesi olasiligi, tek bir sebekeden idare edilen ABD’nin
savunma diizenleri i¢in biiylik bir risk olusturmaktaydi. Boyle bir saldir1 aninda,
ABD’nin biitlin sebekesi calisamaz hale gelmis olacakti. Bunun igin, iletisim
aglarmin degisik parcalarii calisir hale getirmek amaciyla birtakim Onemli
calismalara baslanmistir. Bu ama¢ dogrultusunda, ABD Savunma Bakanligi
biinyesinde ARPA (Advanced Re-search Project Agency) kurulmustur. Bu kurulus
ilerleyen yilda isminin Oniine “Defence (Savunma)” kelimesini ekleyerek DARPA
olmustur. ARPA, bir niikleer saldir1 aninda iletisim sebekesi gelistirip farkli
bilgisayarlar arasinda baglant1 kurabilmek i¢cin ARPANET adli projeyi 1969 yilinda
gerceklestirmistir.  Mikro-elektrigin -~ destegiyle 1970’lerden sonra bilgisayar
sistemlerinin siiratle gelismesi, ag teknolojilerinin de biiyiik 6l¢iide yol kat etmesine
katki saglamistir. Robert Kahn, 40 bilgisayar arasinda baglanti kurarak 1972 yilinda
ARPANET’i sunmustur. Bu baglantilar ile glinlimiizde e-posta olarak adlandirilan
yapilanmanin temelini olusturan ufak dosyalarin iletimi gergeklestirilebilmistir.
Bilgisayar ve ag alt yapilari; insanlar1 birbirine baglamis, ortak bir haberlesme ve

erisim noktast olusturmus, bilginin paylasim ve iletim seklini degistirmis,
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yeryliziiniin ¢ogunlugunu kusatmistir. Bu baglamda, bilgi en 6nemli stratejik giic
haline gelmistir. Ulkeler; bu giicii ellerinde tutabilmek, birbirleriyle rekabet edip
diinya tlizerinde hakimiyet kurabilmek i¢in siirekli olarak iiretme ve bilgiyi gelistirme
yarisina girmisglerdir. Bu durum, teknoloji anlaminda ilerlemeyi ve toplumsal

degisimi kisa siirede koklii bir bigimde etkilemistir.

Internet, Inter (arasinda) ve net (ag) sozciiklerinin bir araya gelmesiyle olusmustur.
Bu kelimelerin birlesimi de “aglar arasinda” anlamma gelmektedir. Internet, tiim
kisitlama ve sinirlardan ayri, merkezi kontrol disinda islev gosteren ve bilgisayarlarin
bir ag icerisinde 6zel donanimlar araciligiyla birbiri ile baglantida olmasini saglayan
bilgi ve iletisim ag1 olarak adlandirilmaktadir. Kisaca internet TCP/IP olarak
adlandirilan 6zel bir protokoliin kullanilmasi suretiyle bilgisayar aglarinin birbirine
baglanmasin1 saglayan ve bdylece bireylerin bilgisayar kullanarak bilgi aligverisini
gerceklestirebildikleri kiiresel bir elektronik iletisim agidir.!® Vinton Cerf ve Robert
Kahn 1982 yilinda Internet Protokolii (IP) niin gelismesini saglayarak bilgisayarlarin
birbirlerini tanidiklar, transfer yapabildikleri ve birbirlerine baglandiklar1 bir iletisim
ag1 kurmuslardir ve giiniimiizde de hala kullamlmaktadir. Internet ortaya ciktig
andan itibaren hem kendi biinyesinde hem de toplumun biinyesinde kokli
degisimlere neden olmus, toplumsal yapiin biitiin dinamiklerine etki etmis ve
siiratle gelisme gostermistir. Internetin sundugu etkilesim-iletisim olanaklar1 ile
toplumsal yapidaki iletisim sekli, hiyerarsi, liderlik ve kolektif {iretim siirecinde
degisimler meydana gelmistir (Demirel, 2020: 26). DARPA, TCP/IP protokolii
kullanilmaya baglandiktan sonra Tcretsiz ve sinirsiz olarak tim insanligin
kullanimina agmistir. ilk ¢ikis amaciyla birlikte kullanildigi alan askeri olsa da
internetin tarihi seriiveninde kullanim sekli ve amaci siirekli degismistir. Antik
Yunan kentlerinde ve Helenistik dénemle olusup Roma Imparatorlugu’nda da
varligin1 gosteren agoralar gibi internette her ¢esit faaliyetin bir arada oldugu ve her
tirden insanin kendi zevkleri ve talepleri dogrultusunda istediklerine ulastiklari bir
tiir genis, canl alandir. Bu durum, askeri alanin gizlilik politikasini etkiledigi igin
giivenlik ve savunma ile alakali kisimlar bu agdan ayrilarak MILNET kisminda

birlestirilmistir. 1989 yilina gelindiginde World Wide Web’in toplumlar tarafindan

16 https://iwww.milleni.com.tr/blog/internet/internet-nedir
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kullanilmaya baslanmasiyla bilgi cag1 denilen bir devre girilmistir. Ayn1 zamanda bu
donemde, bilgisayarlarin ortak bir dil etrafinda toplanmasi gerekliligi olugsmus ve bu
dogrultuda hiper metin isaretleme dili (Hyper Text Markup Language — HTML) Tim
Berners-Lee ve ekibi tarafindan Isvicre’deki CERN laboratuvarlarinda
olusturulmustur. Ekibin olusturdugu ilk web sayfalari, siyah-beyaz ve komple metin
tabanlidir. Bu durum, 1993 yilina kadar metne dayal1 olarak varligini stirdiirmiistiir.
1993 ve sonraki yillarda gelisen tarayici sistemleri ile birlikte ilk olarak grafik tabanli
web tarayicisi olan Mosaic iicretsiz kullanima agilmistir. Daha sonra Netscape
Navigator ve Microsoft’un gelistirdigi Internet Explorer tarayicilar1 kullanima
sunulmustur. Netscape ticretli olarak kurulan ilk ticari tarayicidir.  Giinlimiiz
internetinin temeli NSFNET; Birlesik Devletler Ulusal Bilim Vakfi tarafindan
olusturulmus, bu agin zamanla alt yapisin1 giiclendirilmistir. Bu yeni ag 1990’larda
ARPANET’in yerine kullanilmasiyla beraber Asya, Avrupa, ABD gibi kitalararasi
internet akiginin saglanmasini devam ettirmektedir. 2001 yilindan sonra internetin
ivme kazanmasiyla yeryliziinde veri patlamasi yasanmistir ve yasanmaktadir.
Insanlarin uzam, zaman ve mesafe algilar1 farklilasmistir. Artik toplum, bireylerin
istedigi yerden istedigi kisilere ve yerlere baglanabildigi bir ag toplumuna evrilmistir.
Ayrica, internetle birlikte bircok yeni kavram tiiremis ve insan hayatinin ayrilmaz
birer pargast durumuna gelmistir. Sosyal ag, nesnelerin interneti, semantik web, veri
madenciligi bu kavramlarin birkagina 6rnektir. Sanayi devriminin ger¢eklesmesinde
basat unsur olan demiryollarinin olusturdugu misyonu aynm sekilde giiniimiizde

internet altyapisi olusturmaktadir.
2.6. Yeni Medya ve Sosyal Aglar
2.6.1. Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0 Kavramlari

Worl Wide Web’in kullanilmaya baslanmas1 ve Mosaic gibi tarayicilarin geligimi,
internetin kullanim sahasini genisletmis; 6zellikle internet, 1993 yilindan itibaren
insanlarin hayatinda efektif bir sekilde rol almaya baglamistir. 1993 yilinda baslayan
ve 2003 yilina kadar devam eden ilk defa toplu bigimde kullanima geg¢ilen bu donem
web 1,0 olarak adlandirilir (Kara, 2013:30).

Web 1.0 donemi igerisinde sadece belirli web siteleri bulunmakta ve etkilesim
olanagi neredeyse hi¢c olmamaktadir. Agir calisan tarayicilar ile amag; yalnizca

kullanicilara bilgi vermektir. Kullanicilar web siteleri iizerinden isletme sahipleriyle
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veya birbirleriyle etkilesimde bulunamamaktadir. Bu durum tek tarafli bilgi akisinin
olusmasma neden olmaktadir. Web 1.0, HTML dil yapis1 ile kodlanmis olup
isletmelerin kataloglarinda paylastiklar1 bilgileri, kullanicilarin arastirip okumalari

icin web iizerinden de sunduklar1 bir dénemdir (Tuncer&Ozata&Akar&Oztiirk,

2013:8).

Web 1.0’dan sonra gelisen Web 2.0 terimi, 2004 yilinda O’Reilly ve MediaLive
International araciligiyla diizenlenen teknoloji diinyasinin duayen isimlerinin bir
araya geldigi bir konferansta bahsedilen bir kavramdir. Web 1.0’da HTML bilgisiyle
tasarlanan siteler, teknik donanim gerektiren igerik paylagsma olayr Web 2.0 ile
birlikte ortadan kalkmis, yerini kullanicilarin da igerik olusturabildikleri yeni bir
platforma birakmistir. Web 2.0, ayn1 zamanda 0zgiir web, insan merkezli web,
katilmli web ve oku-yaz web olarak da adlandirilmaktadir. Bu yeni nesil ortam ile
birlikte kullanicilar okur (read-only) olmaktan ¢ikip okur-yazar (read/write system)
olduklar1 ¢ift yonlii akisin saglanabildigi yeni bir doneme adim atmiglardir. Tim
O’Reilly’nin tanittig1 bu kavram ile yeni nesil etkilesimli web siteleri, sosyal aglar,
sosyal medya siteleri, online topluluklar teknoloji diinyasinda yerini almistir.
Kullanicilar pasif olmaktan yani sadece tiiketici konumunda bulunmaktan g¢ikmis,
tiretici ve tiiketici olabildikleri aktif bir kullanict haline gelmislerdir. Web 2.0 ile
birlikte kullanicilar hem kendi igeriklerini olusturabilmekte hem de diger
kullanicilarin veya topluluklarin olusturduklar: igerikleri paylasabilmekte, yorum
yapabilmekte ve kendi goriislerini paylasip diger kullanicilar ve/veya isletmeler ile
etkilesime gecebilmektedir. Ure-tiiketici (prosumer) de denilen kullanicilar; kendi
normlarini, kendi yaratict fikirlerini, sosyallerini ve dillerini dijitale gore
olusturmuslardir. Bu durum Web 2.0 teknolojisinin, kendine ait kiiltiirel ve ekonomik
bir diizen yaratmasina neden olmustur. Gelisen yeni nesil platformla birlikte
bireylerin diisiinme bi¢imleri de degismis, toplumsal iliski aglar1 bu degisen siirecten
etkilenmis ve yeni kiiltiirel, ekonomik yapilanmanin 6nem kazandigi bir doneme
gecis yapilmustir. E-mail, bloglar, wikiler, topluluklar, sosyal ag siteleri Web 2.0 ile
giinlik yasamin ayrilmaz bir parcast haline gelen web sitelerine verilebilecek

orneklerdir.

Giinlimiize yaklastikga Web’in iiciincii jenerasyonu duyurulmus ve diisiinebilen ag

veya semantik web denilen Web 3.0 kavrami ortaya ¢ikmustir. Yapay zeka ve makine
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Ogreniminin 6n planda tutuldugu bu kavram, kullanicilarin yerine yorum yapabilen
ve diisiinebilen yeni nesil teknolojidir. Bireylerin, internet iizerindeki aramalarina
O0zgii sonuclar listelemek ve kigisel tespitlerde bulunmak Web 3.0’mm ana
amaglarindandir. Bunun en bariz 6rne8i, Google reklamlari olarak da bilinen,
cerezlerin kullanilarak web sitelerinde gezinen kullanicilarin Oniine kisiye 6zel

reklamlarin ¢ikmasidir.
2.6.2. Yeni Medya

Yeni medya kavrami genel olarak literatiirde bilgisayar tabanli ag sistemlerine
gecilmesiyle dijital kodlama imkanlarinin olusmasi ve ¢evrimigi olabilecek herhangi
bir akilli cihazla sanal ortama erisilebilmesi olarak tanimlanmaktadir. Yeni medya
tamamen dijital bir alan olup uzam ve zamandan bagimsiz olarak farkh tiirde cesitli
veri aktarimina olanak saglamakta ve ¢ift yonlii etkilesim imkan1 sunmaktadir.}”Yeni
medya alaninda her seyin sayisallagtirilldigi ve ikili say1 sistemi diizeninde
saklanabildigi dijitallik veya dijital kod, yeni medyanin teknik bir 6zelligidir (Dijk,
2018: 23).

“Dijital veya Ingilizcg olarak “digital”, sayisal, say1r temeline dayali olan

demektir. Dijit ya da Ingilizce olarak “digit” parmak anlamina gelen Latince

“digitus” kelimesinden tliremistir. Aslinda, rakamlarin basamaklara veya

hanelere (dijitlere) ayrilma uygulamasi, elimizdeki parmaklari 10’a kadar
sayma aligkanligindan gelmektedir” (Basal, 2018: 238).

Dijital kod, bilgisayar {izerinde tiim islemlerin bitlere doniistiiriilmesi ve bu sekilde
anlamli sonuglar iiretip iletilmesi manasina gelmektedir. ikili kodlama sisteminde 0
ve 1 rakamlarindan olusan bitler (her bir rakama “bit” denir) ile 1’ler ve 0’lar dizileri
ortaya ¢ikmaktadir (Dijk, 2018:23). Kodlarla olusan biitiin bu igerik (goriintii, ses,
metin vb.) elektronik ortamda saklandigindan internette biiyiikk veriler mevcuttur.
Hipermetinin (hypertext), veriler arasi gecise veya her tiirden verinin birbirine
baglanmasina olanak tanimasi dijital kod ile miimkiindiir. Web sitelerinin iskeletini
olusturan HTML (metin isaretleme dili) ile araylizey icerisinde metinler arasi gegis,
metinler igerisinde kolaylikla dolasma, gorsel, video gibi igeriklerin
konumlandirilmas: saglanmaktadir (Basal, 2018: 243-244). Yeni medya ile sayisal

veri, goriintii, ses, video, gibi farkli veri gesitleri bir arada kullanilabilmektedir. Bu

7 https://ertugrulmuyesseroglu.com/yeni-medya-nedir-ne-degildir/
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durum yeni medyanin multimedya bigimselligi 6zelligi ile agiklanmaktadir. Dijital
kod, hipermetinsellik ve multimedya bigimi gibi teknik &zelliklerinin yani sira yeni
medyay1 yeni medya yapan Ozelliklerinin basinda bir de etkilesimsellik gelmektedir.
Bu terim, tek yonli iletisimin artik ¢ift yonlii oldugunu, kullanicilarin okuduklar
veya takip ettikleri bir igerige yorum yapabildiklerini, katkida bulunabildiklerini
anlatmaktadir. Yani, kullanict iiretici konumunda da yer almaktadir. Kullanicilar
veya tiiketiciler kendi iceriklerini kendileri de iiretebilir ve yayabilir. Buna, kullanici
tirevli igerik iiretimi denmektedir. Yayilim o6zelligi hipermetinsellik 6zelliginden
beslenmektedir, arayiizde yer alan metin, gorsel, ses veya video hizli bir sekilde sanal
ortamda yayilmaya baslamaktadir ve farkli zaman dilimlerinde bu igeriklere tekrar
ulagilabilmektedir (Kara, 2013: 30-46).

2.6.2.1. Katilmei Kkiiltiir ve tiiketici kavraminin kullanic1 kavramiyla

ozdeslesme siireci (iire-tiiketiciler)

Insanlar, yasami geregi, siirekli bir topluluga ait olarak hareket etmistir. Bunun
sonucunda, toplumsal olmak ve kendini bir topluluga ait hissetmek insan dogasinin
bir geregi haline gelmistir. Bireyin bu siireci, Altunay’in da ifadesiyle insani
biyolojik bir varlik olmaktan ¢ikarir ve toplumsal bir varliga donistiiriir (Altunay,
2015: 416). Atalarin, ailelerin ve toplumun diger iiyelerinin getirdigi kurallar ve
normlar ile kisilik rollerinin birlesmesi ile bireyin toplumsal olmayir 6grenme
stirecine toplumsallasma veya sosyallesme denir (Marshall, 1999: 760). Bu
baglamda, yasam igerisinde kullanilan iletisim araglar1 da bireyin toplumsal olarak
sekillenmesinde Onemli rol oynamaktadir. Bireyin yetistigi g¢evrede izlenilen
televizyon, dinlenilen radyo kanallari, oynanilan oyun kiiltiirii, yeni medya igerisinde
internetin de gelismesiyle birlikte kullanilan teknolojik aletler, bireyin bu siirecinde
en az aile kadar etkili olmaktadir (Dijk, 2018: 69-70-75). Ozellikle, teknoloji ve yeni
nesil uygulamalar odakli yetisen dijital yerliler olarak da adlandirilan Z kusagi ve
sonrasi i¢in internet ve sosyal medyanin yeri tiim aile baglarindan once gelmeye

baslamustir.

Kullanicilarin; ¢esitli konular hakkinda yorum yapmak, bilgi, fotograf, durum vb.
paylasiminda bulunmak, icerik iiretmek veya gilindelik yasamlar1 hakkinda seslerini
duyurmak amaciyla birgok kisiye ulasabildigi, problemlerin ¢6ziimii igin destek

olabildigi veya problemlerini paylasabildigi, aglar {izerinden birbirlerine
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baglanmalarina olanak taniyan kiiresel ama ayni zamanda yerel bir ortam olan
“sosyal medya” gilinlimiiz giindelik yasaminin merkez noktasi haline gelmistir.
Giindelik yasamdaki bu degisim ve dijital doniisiim ile toplumsallasma/sosyallesme
icerisinde yeni medya ortamlar1 6nemli bir paya sahip olarak yeni bir kamusal form

olusturmus ve literatiirde yerini almigtir.

Sosyal medya platformlari, gelenekseli korurken etkilesim bi¢imini degistirip ayni
zamanda yeni topluluklarin var olmasina da imkan tanimistir. Uzam ve zaman
kisitlamas1 olmadan bireyler, farkli yerlerdeki diger kullanicilar ile bir araya
gelebilmektedir, boylece iletisim daha sik ve seri bir bicimde gergeklesmektedir.
Yeni iletisim teknolojileriyle; tiiketim aligkanliklarimizda, iletisim bigimimizde,

davranislarimizda paradigmal degisiklikler olmustur.

[k olarak Toffler’in tanimiyla kullanilan iire-tiiketici kavrami, Ritzer tarafindan da
ele alinmigtir. Ritzer’e gore lire-tiiketimin baglangict Endiistri Devrimi’nden itibaren
oldugundan ve ayrimimn bu zamandan itibaren kesin ¢izgilerle belirlenmemis
oldugunu diisiindiigiinden kavrami “Uretim Cag1” ve bunu da post modern akiskan

toplumun ekonomik boyutlarindan biri olarak degerlendirmistir (Ritzer, 2015: 414).

Web 2.0 insanlik tarihine girdigi andan itibaren kullanicilar artik aktif bir hale
gelmis, igerik liretmeye baslamuis, iirettikleri icerikleri diizenlemis ve dijital kodlar ile
olusturduklart igerikleri saklayip istedikleri zaman, istedikleri yere tasiyabilme ile
yeniden dolasima sunma imkanina kavusmuslardir. Yeni medyanin etkilesimsellik,
uzam ve zaman baglamimin ortadan kalktigi, kitlesizlestirme ve eszamanlilik gibi
ozellikleri sayesinde iletisim siirecinin gobegine oturan igerik iireticisi kullanicilar,
iletisimin ve cagin degismesinin basat etkeni olmustur (Sayimer ve Cetinkaya,
2015:225-227). Yeni olanin hicbir zaman eskiyi bitirmedigini ve birbirine
eklemlenerek ilerledigini savunan Henry Jenkins, pasif kullanicidan aktif kullanictya
gecen iletisimin bu yeni tarafim1 “katilimcr kiiltiir” olarak tanimlamaktadir. Roger
Fidler ise bu siirece “medyamorfoz” adini1 vermis ve doniistimiin asamali bir bigimde
yasandigini, yeninin birdenbire var olmadigini, eskinin tamamen ortadan kalkmayip
degisim ve uyum ile varligin1 devam ettirdigini dile getirmektedir (Fidler, 1997:23).
Jenkins, katilimci kiiltiirii ise “yakinsama” kavrami {izerinden ele almaktadir.
Yakinsama; “farkli medya islevlerinin tek bir cihazda toplanmasini ifade eden

yalnizca teknolojik bir siiregten cok, tiiketicilerin yeni enformasyon kaynaklari
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aramaya yonlendirildikleri ve daginik medya igerikleri arasinda baglantilar kurmaya
tesvik edildikleri kiiltiirel bir degisimi” agiklamaktadir (Jenkins, 2006: 15).
Giliniimiizde kullanilan akilli saatler sadece bir saat olarak kullanilmamaktadir. Cep
telefonuna entegre bir sekilde ¢alisan bu saatler, akilli telefon belli bir uzaklikta olsa
bile fotograf ¢ekebilmekte, mesaj gonderebilmekte, internete baglanabilmekte, arama
yapabilmekte, navigasyon ile yon bulmamiza yardimci olabilmekte, kalp ritmimizi
O0lgmekte, giinliikk saglik degerlerimizi bize sunabilmektedir. Yakin ge¢miste tiim
bunlar i¢in farkli cihazlar tasimamiz gerekirken simdi bir telefon araciliiyla
neredeyse her ihtiyacin giderilmesine olanak sunmaktadir. Geleneksel medya ile yeni
medyanin i¢ ige gegmesiyle birlikte ortaya c¢ikan yakinsama kavrami, bilgi
paylasiminin artmasina, kitlelerin tiiketim aligkanliklarinin degismesine yol agmustir.
Jenkins, yakinsama kavramini sadece teknolojik bir yenilik olarak gérmemektedir.
“Yakinsama ve katilimci kiiltiir ayr1 ayr diisiinmek miimkiin degildir. Cilinkii
katilimer kiiltiirde yer alan igerikler yakinsama tarafindan hizmete sunulan ve
medya icerigi olusturmaya imkan taniyan araglarin kullanilmasi ile
ger¢eklesmektedir. Aktif kullanicilar sahip olduklar1 kisisel bilgisayarlarina
yiikleyecekleri programlar sayesinde katilim kiiltiirtine dahil olmakta ve

hayrani olduklart medya igeriklerinin yeniden iiretimini gergeklestirmektedir”
(Cetin, 2019: 157).

Katilimc1 kiiltiir, sosyal medya ortamindaki iire-tiiketicilerin, platform {izerinde
icerik olusturmalarina ve bu igerigi olustururken, bir kiiltiir meydana getirdiklerine
deginmek i¢in kullanilmistir (Fuchs, 2014: 76). Sosyal medya araciliiyla var olan
kisisel ifade bicimleriyle sekil alan katilimcr kiiltiiriin kendine 6zgli demokratik bir
yapis1 vardir. Geleneksel medyaya gore bireyler kendi diisiinceleriyle aymi fikirleri
paylasan insanlarla, ortak bir noktada bulustuklar1 gruplarda kendilerini daha rahat
ifade edebilme ve daha 6zel hissetme avantajina sahip olmaktadir.
“Ure-tiiketici formatindaki ikili kod ve onun olusturdugu kiiltiirel pratikler ok
genis bir enformasyon ag1 ve tliketim mecrast olusturmustur. Kullanic1 odakl
tilketim igerikleri hem dijital popiiler kiiltiiriin olusumunda hem de katilimci
kiiltliriin sekillenmesinde meta olusumuna odaklanmistir. Tiiketim merkezli
popiiler kiiltiirtin altin ¢agina yon veren sosyal medya platformlari, maddi

olmayan iiretim ve maddiyat odakli tiikketim aligkanliklarinin bos zaman
iizerinden harmanlanmasina evrilmistir” (Kog, 2020: 911).

Siber kuramci Pierre Lévy tarafindan ortaya konulan kolektif zekd kavramina Henry
Jenkins dahil olmus ve katilimci kiiltiirii kolektif zek@nin bir {iriinii olarak

degerlenmistir. Lévy gore (1997:20), “Kimse her seyi bilemez, herkes bir seyler bilir,
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tim bilgi insanhigin iginde bulunur.” Insanoglu tek basma c¢ozemeyecegi
problemlerle karsilastiginda sanal topluluklarda bir araya gelir ve kolektif bir biling
olusturarak sonuca ulagsmaktadir. Kolektif zeka farkli uzmanliklara sahip insanlarin
giiclerini birlestirmesi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Bu durumu sanal bir dayanisma
olarak gormek gerekmektedir. Web 2.0’in gelisimiyle birlikte ortaya ¢ikan,
etkilesimli ve dinamik yapidaki web ile kollektif zekd kavrami daha da Onem
kazanmaktadir. Bireyler yani kullanicilar aktif olarak igerikte yer almakta ve igerigi
kendileri tiretmektedir. Lévy’e gore, bilgi artik ¢cok hizli bir sekilde yayilmakta ve
kullanicilar da ayni1 hizda orgiitlenebilmektedir. Bu durum, toplumlarin ortak bir
zekayla hareket edebileceklerini gostermektedir. Sosyal medya, tiikketimin en 6nemli
boyutlarindan biri oldugu gibi igerik iiretiminde de miihim bir yeri bulunmaktadir.
Kullanicilar; her ne kadar sosyal medya platformlarinda 6zgiir gibi goziikseler de
tim bu yapilanmalar biliylik uluslu sirketlerin tekelindedir ve bu sirketler tipki
Demokles’in kilici gibi paylasilan icerikleri kontrol etmek istemektedir, bu yiizden
ire-tiiketici olan kullanicilar Google, Facebook gibi firmalarin ekonomik karar alma
proseslerine miidahale edemezler. Internet iizerinde var olduklar siire boyunca kismi
bir sekilde kar eden iire-tiiketici bireyler olsa dahi, ticari platform {izerinde yer alan
herkes bunlar gibi sirketlerin karlarinin artmasina hizmet ederler. Medya endiistrisi,
sirketler ve kurumlar ire-tiiketici bireyin sadakatini kazanmak, yeni medyaya
katilimini1 saglamak igin ¢aba harcamaktadirlar (Jenkins, 2001: 93). Sanal diinyada
mevcut olmayan sirketlerin, kurumlarin, bireylerin dijital kimlikleri de yoktur. Dijital
kimligi olugsmayan kurumlarin, sirketlerin ve bireylerin, diinya {izerinde dislandig1 bir
yapilanma s6z konusudur, tipki Demokles’in kilict gibi Fuchs, goniillii icerik iireten,
ticreti 0denmeyen artt deger olarak adlandirilan is¢i sifatina gonderme yaparak
katilimeiligin tam manasiyla olmadigint dile getirir. Aslinda katilimer kiiltiir de
sirketler tarafindan gozlemlenir. Sosyal medya da bir kiiltiir endiistrisidir (Fuchs,
2016: 81-83). “Henry Jenkins’e gore sosyal medyanin en 6nemli 6zelligi yayilabilir
olmasidir. Yayilabilir olmasini  saglayan da iire-tiiketicilerdir. Igeriklerin
yayilmasinda etkin rol alan tire-tiiketiciler hem katilimer kiiltiiriin bir par¢asi hem de
tilketimin birer metas1 haline gelmektedirler. 21.yiizyil, tiiketim toplumu olarak da
adlandirilabilir” (Kog, 2020: 905).
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2.6.2.2. E-ticaret siteleri

Bilisim ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler dogrultusunda gelisen teknoloji
iiretim konusunda insan emegine olan ihtiyaci azaltmis tiiketimin 6n planda tutulup
maksimize edilmesi gerektigi durumunu olusturmustur. Mesele, teknoloji tarafindan
hizla iretilen {riinlerin gene aymi hizda tiiketilmesidir (Sentlirk, 2018:232). Bu
duruma bagl olarak, internet ve internetle birlikte gelisen yapilanmalar igerisinde
bircok pratik giinlimiizde gelenekselden dijitale dogru kaymistir. Boylece, ticari
faaliyetler de bilgisayar ve akilli cihazlar sayesinde dijital ortama tasinmis ve
elektronik ticaret kavrami 6n plana ¢ikmustir. Internetin, akilli telefonlar araciligiyla
daha aktif kullanilabilmesi tiiketicilerin e-ticareti tercih etmelerine neden olmustur.
Tim bu etkenler 1s1ginda doniisen tiiketim aliskanlhiklar1 da dijital bir yapiya
bilirlinmiis ve c¢esitli inovaktif yaklagimlar olusmustur (Sen ve Yengin, 2020: 72).
Netscape adli internet tarayicisinin 1994 yilinda kullanilmasiyla ilk elektronik
perakendecilige baslayan firma Pizza Hut olmustur. Bu girisimiyle Pizza Hut,
gelenekseli dijitale ¢evirip miisterilerine sunan ilk firma tinvanini kazanmistir. 1994
yilinin temmuz ayinda Jeff Bezos isimli yatirimci tarafindan “Amazon.com” adl ilk
elektronik perakendeci kurulmustur. Internet iizerinde dijital olarak kurulan magaza
giiniimiizde diinyanin en degerli markalar1 arasindadir.’® Devamli déniisim ve
degisim halinde olan dijital ortam, yeni dijital pazarlama yontem ve araclarin1 da
yaratmak durumunda kalmistir (Kose ve Cakir, 2019: 210). Ciinkii, bilgiye hizh
ulagim, bilginin hizli yayilimi ve diger faktorlerle birlikte dijitallesen ortamda
tiiketici daha fazla bilinglenmistir. Tiiketici, internet {izerinden ¢ok fazla alternatif
igerisinden hangi firiinii, hangi fiyatla nereden daha uyguna ve daha Kkaliteli
alabilecegini detayli olarak bilmektedir. Cevrimici ortamlarda tiiketicilerin yaptigi
yorumlar, tiiketicilerin firmaya, iiriine veya hizmete olan tutumlarini etkileyip satin
alma Kkararlarinda etkili olmaktadir (Tasel, 2020: 130). Biitiin firmalarin veya
markalarin dijital donilistime ayak uydurup yeni nesilleri yakalamasi i¢in gelisimlere
ayni hizda cevap vermeleri ve ayn1 zamanda pazarlama stratejilerini de dijital ortama
gore uyumlu bir bi¢cimde olusturmalart gerekmektedir. E-ticaret kavrami,

katilimcilara ve Yyapilan islemin Yyoniine gore ele alindiginda dokuz farkli

18 https://tr.wikipedia.org/wiki/Amazon_(%C5%9Firket)
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gruplandirma seklinde incelenmektedir.

Tablo 1°de tiim detaylar 6rnekleriyle birlikte

aciklanmistir.
E-Ticaret G - Government B - Business C - Customer
Tiirleri (Kamu Kurulusu) (isletme) (Miisteri)
G- G2G (Kamudan Kamuya) G2B (Kamudan G2C (Kamudan
Government | http://www.tcmb.gov.tr Isletmeye) Tiiketiciye)
(Kamu Orn: Koordinasyon http://www.ihale.gov.tr http://www.gib.gov.tr
Kurulusu) Ormn: ihaleler Orn: Vergi Odeme
B - Business | B2G (isletmeden Kamuya) | B2B (Isletmeden B2C (isletmeden

(isletme) http://www.gumruk. ig.lctmeye) Miisteriye)
gov.tr www.alibaba.com www.trendyol.com
Orn: Giimriik islemleri Orn: Isletmeler aras: e- Orn: E-ticaret
ticaret
C- C2G (Misteriden Kamuya) | C2B (Miisteriden C2C (Miisteriden
Customer http://www.turkiye.gov.tr | Isletmeye) Miisteriye)
(Miisteri) Ormn:E-devlet http://www .xforex.com www.gittigidiyor.com

Orn: Forex siteleri Orn:Agik artirma

piyasalari

Tablo 2.1. Katilimcilara ve yapilan islemin yoniine gore e-ticaret sekilleri.
(Marangoz, M., Yesildag, B., Saltik, Arikan, 1., 2012:56’dan uyarlanmistir).

2.6.2.3. Yeni medya baglaminda sosyal medya

Web 2.0 felsefesi lizerine insa edilmis dijital bir platform olan sosyal medya;
tiiketicilerin ve treticilerin yani her ikisinin de ayni kullanici olabildikleri, bireylerin
igerik yarattigi, yarattigi icerikleri paylasabildigi, diyalog kurabildikleri, stirekli
etkilesim igerisinde bulunabildikleri, sanal olarak topluluk olusturabildikleri internet
tabanli ¢evrimici yeni bir medyadir. Sosyal medyanin insanoglunun hayatina girisi ve
hayatinin bir anda ayrilmaz bir pargasi olusu nedeniyle disiplinler arasi etkilesimi
artmis, bu durum ise literatiirde konu ile alakali ¢ok fazla tanimlama bulunmasina

sebep olmustur (Kara, 2013:54).

Kara’nin da (Kara, 2013:54) “Sosyal Medya Endiistrisi” adli kitabinda degindigi
lizere bunlar icerisinde iki tanim daha 6n plandadir. ilk olarak, “Social Network
Sites: Definition, History and Scholarship” isimli ¢alismalarinda Boyd ve Ellison
sosyal medyay1 sO0yle tanimlamaktadir: “Kullanicilarin tamamen veya kismen acik
birer profil olusturup, iliskide olduklar: insanlar listesi hazirladiklari, sergiledikleri,
paylastiklar1 ve diger kullanicilarin profil ve iligkilerini gozlemleyebildikleri sanal
ortamlar’dir (Kara, 2013: 54). ikinci olarak, Kaplan ve Haenlein’in yazdig1 “Users of
the World, Unite! The Challenges and Opportunities of Social Media” isimli

calismada sosyal medya, “kullanici tarafindan olusturulan, icerik iiretimine ve
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paylasimina olanak veren, web 2.0’ teknolojik ve teknolojik temelleri iizerine

kurulmus internet tabanli uygulamalar grubu” olarak tanimlanmuistir.

Bilgi iletisim teknolojilerinin olusturdugu imkanlarla birlikte sosyal medya, uzam ve
zaman siirlamast olmadan kiiresel boyutta insanlarin birbiriyle diyalog
kurabilmelerine olanak tamimaktadir. Internetin ve cep telefonlarmin gelisimiyle,
ozellikle akilli cep telefonlarinda internetinde kullanilmaya baglamasiyla sosyal
medya; egitimden aligverise, yeni is kollarindan eglence sektdriine kadar genis
yelpazede bircok alana tesir etmektedir (Tuncer&Ozata&Akar&Oztiirk, 2013:15).
Gelisen bu teknolojileri kullanmakta hevesli olan, bu teknolojiler ile dogup biiyiiyen
bir neslin (dijital yerliler) varlig1 sosyal medya platformlarinin hizla yayilmasinda
baslica gelen diger bir unsurdur. Dolayisiyla, globallesen diinya diizeninde de
isletmelerin internet tabanli olusturduklari maliyetlerin diismesi, bu sekilde daha
fazla kitleye ulasabilme imkanlari, insanlarin kendilerini daha iyi ifade edebilmeleri
gibi faktorler kullanici sayisinda da belirgin rol oynamaktadir. Boylece; sadece dijital
yerliler degil, dijital gd¢men olarak nitelendirilen daha {ist seviye yas gruplar1 da
kullanici olarak internet diinyasinda yerini almistir. TUIK verilerine gore, 2020
yilinda 16-74 yas arasi bireylerde internet kullanim orani %79,0 olmustur. Bu oran
bir dnceki yila gore %3,7 oraninda bir artis gdstermektedir.'® Ayrica, We Are Social
ve Hootsuite’in birlikte olusturduklar1 rapora gore, 2022 yilinin Nisan ayinda 7,93
milyar niifusu olan diinya iizerinde 5 milyar internet kullanicis1 ve 4,65 milyar aktif
sosyal medya kullanicis1 yer almaktadir bu da niifusun %58.7’sine denk gelmektedir.
Diinya ¢apinda 5,32 milyar insan artik cep telefonu kullantyor ve bu, toplam kiiresel
nifusun ylizde 67’sine esittir. Diinya niifusunun %57’si kentte yasamakta olup
niifusun %631 ¢evrimigidir.?’ Diinya niifusu 2020 yilinda 7,75 milyarken internet
kullanicist 4,54 milyar, aktif sosyal medya kullanicist ise 3,80 milyardir. 2020 yili

baz alindiginda hem diinya niifusu hem de internet ve aktif sosyal medya kullanicisi

Phttps://data.tuik.gov.tr/Bulten/OpenPdf?p=km/z26 TADOUZz7RXNQSbR11S6py8flHxdYdC0q79cboH
rYxFPUHuQ9hf24xbvdEhof5ih/4DpJnOmL2/B/4AmdKDOkjMDYHO9NP3uGPtMe3hM=
20 https://wearesocial.com/uk/blog/2022/04/more-than-5-billion-people-now-use-the-internet/
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yiizdelik olarak artis gostermektedir.?! Ayrica, kullanicilar giin icerisinde ortalama 6

saat 53 dakika internette zaman gecirmektedir.??

OVERVEEW OF THE ADOPTION AND USE OF CONNECTED DEVICES AND SERVICES

TOTAL UNIQUE MOBILE INTERNET ACTIVE SOCIAL
POPULATION PHONE USERS USERS MEDIA USERS

A K 5.32 5.00 4.65

BILLION BILLION BILLION BILLION

URBANISATION vs. POPULATION vs. POPULATION vs. POPULATION

57.0% 67.0% 63.0% 58.7%

we

are. . * Hootsuite
social

Resim 2.2. Cihazlarin ve hizmetlerin benimsenmesi ve kullanilmasina iliskin

inceleme.
https://wearesocial.com/uk/blog/2022/01/digital-2022/

Kullanicilarin  zaman gegirdigi sosyal medya platformlari, arastirmacilar veya
yazarlar tarafindan farkli sekillerde kategorize edilip adlandirilsa da genel olarak,
multimedya paylasim siteleri (Youtube, SlideShare vb.), sosyal ag siteleri (Facebook,
Instagram, Linkedin gibi), bloglar, mikrobloglar (Twitter gibi), sanal diinyalar
(Second Life), wiki’ler (Wikipedia gibi), podcastler, interaktif e-ticaret siteleri
(amazon, e-bay, trendyol gibi), sosyal isaretleme siteleri (reddit, digg gibi), mobil
sosyal uygulamalar (whatsapp, wechat gibi) bi¢iminde siniflandirilabilmektedir.
Dolayisiyla; bilgilerin {iretildigi, paylasildigi, tartisildigi, giinbegiin yeni sosyal
medya platformlarinin bu kategorilere dahil edildigi her alan sosyal medyanin

kapsami igerisindedir (Tuncer&Ozata& Akar&Oztiirk, 2013:15-16).

21 https://wearesocial.com/digital-2020
22 https://wearesocial.com/digital-2022
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2.6.2.3.1. Sosyal medya platformlari
2.6.2.3.1.1. Blog

Bloglar, kullanicilarin diisiincelerini arzu ettikleri bigimde paylasim yapabildigi,
istedikleri icerige yer verebildigi, tiim bunlari multimedya araglar1 ile
destekleyebildigi ekstra birtakim teknik bilgi gerektirmeyen (HTML, Dreamweaver
bilgisi vb.) giinliigii andiran ¢evrimici web siteleridir (Oziidogru, 2014: 38-39). Blog,
“weblog” kelimesinin i¢inden tiiretilmistir. Weblog, “Log on the web (internetteki
giinliik) kelimesinde yer alan web ve log sozciiklerinin birlesmesiyle olusmus,
zamanla we-blog seklinde telaffuz edilmesinden dolayr “we” diismiis ve blog
kelimesini gliniimiizde kullandigimiz son halini almistir. Bloglar, tek kisi tarafindan
yazilabildigi gibi birka¢ kisinin bir araya gelip bir blog {izerinde paylasim
yapabilmesi de olanaklidir (Zengin, 2015:19). Bloglar iizerine ziyaretgiler tarafindan
yorum yapilabilir. Ancak, blogger istedigi yorumu yaymlama hakkina sahiptir. Yani,
kendi fikir ve goriislerine uymayan yorumu kaldirabilmektedir. Blogspot, wordpress
gibi blog sitelerinde ziyaretgiler gonderilere yorum yapabilmektedir. Blog yapisinin
olusmasiyla birlikte onunla ilgili terminoloji de olusmustur. Bir blogu yazan kisilere
“blogger”, bir konu hakkinda blog a¢ip bu blogun igerigiyle, tasarimiyla alakali tiim
detaylarla ilgili yiiriitiilen faaliyetlere verilen isme “blogging”, bloglardan meydana
gelen ekosisteme “blogosphere (blog kiire)” denilmektedir
(Tuncer&Ozata& Akar&Oztiirk, 2013: 53-54). “Video paylasimi odakli bloglara
Vlog (Video Blog), soru-cevap odakli bloglara Qlog (Question Blog), baska bloglara
linkler paylasan bloglara Linklog, kisa gonderiler ve ¢esitli ¢cokluortam igerikleri
paylasan bloglara Tumblog, fotograflardan olusan bloglara Photoblog gibi isimler
verilmektedir” (Safko, 2010:145-146). Blog ag1 diinyasinda genellikle kisisel bloglar
olmasina karsin igletmelerin ¢esitli amaglara yonelik olusturduklar1 kendi bloglar1 da
mevcuttur. I¢ ve dis sirket blogu olarak kategoriye ayrilan isletme bloglar iletisimi
giiclendirip iletisimin stirekliligini saglamak i¢in kullanilmaktadir
(Tuncer&Ozata& Akar&Oztiirk, 2013: 55). Dissal blog isletmenin pazarlama ve
halkla iligkiler departmanlarinin bir ayagi konumundadir. Geri bildirime izin veren
yapisi ile bu platform iizerinden miisterilerle etkilesim dogrudan olabilmektedir. Bu
sayede isletmeler, miisterilerin istekleri dogrultusunda {riinleri veya hizmetleri

yeniden diizenleyebilme imkanina sahip olmaktadir. i¢gsel blog ise sirket ici verilerin
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depolanmasina, bir¢cok farkli kaynaktan gelen verilerin saklanabilmesine, depolanan
verilere istenildigi zaman ulasilabilmesine olanak saglamaktadir (Oziidogru, 2014:
40-44). Kisisel ve isletme bloglarinin yani sira; temasal bloglar, topluluk bloglari,
gazete bloglari, calisan bloglari, fake (sahte) bloglar gibi blog tiirleri de mevcuttur
(Tirkoglu, 2020: 30).

Internette bir site kurmak ve domain almak hem teknik bilgi gerektirmekte hem de
belli bir ticret karsiliginda yapilmaktadir. Oysa, blog agmak i¢in herhangi bir ticret
verilmezken ekstra teknik bir bilgi de gerekmemektedir. Ayrica; etiketleme, diger
sosyal medya platformlarinda kolay paylasim, farkli taleplere gore diizenleme
yapilabilmesi igerik treticileri blog kullanmaya iten diger O6nemli faktorlerdir

(Turkoglu, 2020: 19-37).
2.6.2.3.1.2. Mikrobloglar

Klasik bloglardan yazi uzunlugu ve dosya boyutu bakimindan farklilik gdsteren
mikrobloglar, 6zetlenmis, hizli ve kisa bi¢imde igerik paylasimina imkan taniyan
internet uygulamalaridir. Giliniimiizde popilerligini koruyan Twitter, en bilinen
mikroblogging sitesidir (Tuncer&Ozata&Akar&Oztiirk, 2013: 57). Twitter’da
onceleri 140 karakter ile smirlandirilan metin mesaji, daha sonra 280 karaktere
cikarilmistir. Bloggerlarin zamanla diizenli paylasim yapmakta zorlanmasi, birtakim
giinlik olaylarin uzun metin igerigi olusturmamasi veya blog {iizerinde
paylasilmayacak kadar kisa kalmasi gibi faktorler mikrobloglarin ortaya ¢ikmasinda
etkili olmustur (Zengin, 2015:21). Gonderiler, bloglarda oldugu gibi tersine
kronolojik siralama ile goriinmektedir. Yani, paylasilan en son gonderi sayfanin en
iistiinde yer almaktadir. Mikrobloglarda kisisel profiller olusturulmakta ve genellikle
bu profile sahip kisi tarafindan icerik paylasimi yapilmaktadir. Bloglardan farkli
olarak mikrobloglar, platformdaki diger kullanicilarla etkilesime gegebilmekte, onlar
takip edip arkadaglik istegi gonderebilmektedir. Bu 6zelligiyle sosyal ag sitelerine
benzemektedir. Facebook gibi sosyal medya platformlarindan ayrilan yani “takipg¢i”
ve takip edilen” baglantisinin olmasidir. Takip edilen kullanici, takipgisi olan hesab1

takip etmeyebilir veya bu durumun tam tersi de gecerlidir. Bu bakimdan bir¢ok
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baglant: sadece tek yonliidiir.?? Mikrobloglar iizerinde bilgi iceriginin hizli bir
sekilde aktarimi Ozellikle markalar i¢in 0nem arz etmektedir. Ciinkii, markalar
kendileriyle ve kendi baglantilariyla alakali bilgileri tiiketicilere en ¢abuk bigimde

ulagtirabilmek i¢in mikroblog platformlarini kullanmaktadir (Turgut, 2016: 18).
2.6.2.3.1.3. RSS akasi

RSS, “Really Simple Syndication” ya da “Rich Site Summary” ifadelerinin
kisaltmasi olarak kabul edilmektedir. RSS akis1 (feed), bir web sitesinin son
aktivitelerinin (son gonderilen blog yazilari, haberler, resimler, yorumlar vb.)
bilgisayar tarafindan okunabilecek listesidir. Modern web tarayicilart RSS desteklidir
ve son gelismeleri RSS olarak paylasan bir web sitesine girildiginde ara¢ ¢gubugunda
cikan bir ikon ile bunu belirtirler. Kullanicilar web tarayicilarini ya da 6zel RSS
okuyucu yazilimlar1 kullanarak RSS akislara ulasabilirler. Bir web sitesinin RSS
akisina abone olunmasi ile kullanicilar o sitenin son aktivitelerinden, Ornegin
gonderilen son yazilardan veya haberlerden otomatik olarak haberdar edilirler. Bir
kisi favorisi oldugu bir blogda yeni bir yaz1 var m1 diye blogu sik sik kontrol etmek
zorunda kalmaz, yeni yazilardan otomatik olarak haberdar edilir. Dolayisiyla RSS
teknolojisi sayesinde kullanicilarin igerige gitmesine gerek kalmaz, igerik
kullanicilara gelir (Barefoot ve Szabo, 2010:22-24). RSS’nin bir diger avantaji da,
sadece kullanicilarin istedigi icerik RSS akislarinda yer aldig1 i¢in daha az verinin
internetten indirilmesi ve bdylece kullaniciya maliyetin diismesidir (Mack ve
Ratcliffe, 2007:33). RSS akislar1 insanlarin birden fazla kaynaktan bilgi toplamasina
ve yonetmesine imkan vermektedir. Bir yazar sitesinde yeni bir sey paylastiginda,
RSS akis1 sayesinde okurlar ondan haberdar olurlar. Okurlar onlarca, yiizlerce RSS
akisina birden abone olabilirler (Evans, 2008:266-270). Sosyal medya ara¢larinin pek
¢ogu RSS akislari iiretmektedir. Ornegin, video paylasim sitesi YouTube pek ¢ok
farkli kullanim alanina hitap edebilecek RSS akiglar1 tiretmektedir. Her kullanicinin
kanali bir RSS akis1 iiretir, boylece takip edilmek istenen bir kullanicinin son
videolarina abone olunabilir. Belli bir etikete sahip videolar i¢in RSS akis1 iiretir,
bdylece belli konulardaki son videolara abone olunabilir. Sitedeki en popiiler

videolar i¢in de ayr1 bir RSS akis1 iiretilmektedir. RSS, Web 2.0 araglarindaki

23 https://www.sciencedirect.com/topics/computer-science/microblogging
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icerikleri birbirine baglayan kritik bir teknolojidir. Bir site tarafindan iiretilen RSS
akislarin1 baska siteler de otomatik olarak kullanarak yeni kombinasyonlar
iiretebilirler. Ornegin FriendFeed sitesi, bir kullanicinin birgok sosyal medya
sitesindeki iceriklerini RSS sayesinde bir araya toplamaktadir. Bir kullanicin
Twitter’da son yazdiklari, sosyal imleme sitelerinde son paylastiklar: vb. bir araya bu

teknoloji sayesinde otomatik olarak getirilmektedir (Barefoot ve Szabo, 2010:26-27).

2.6.2.3.1.4. Youtube

We Are Social ve Hootsuite tarafindan Ocak 2022 yilinda yapilan aragtirmalara gore,
kullanim siras1 bakimindan diinya iizerinde ikinci sirada yer alan Youtube
(https://wearesocial.com/uk/blog/2022/01/digital-2022/), 2005 yilinda Steve Chen,
Chad Hurley ve Jawed Karim isimli ii¢ eski paypal personeli tarafindan Amerika
Birlesik Devletleri’nde videolar1 kolayca paylasip izlemek amaciyla kurulan video
odakl1 bir sosyal ag sitesidir. Televizyon tiipiinii sembolize eden ‘Tube’ sdzciigiiyle
‘Kendini Yayinla’ anlamina gelen ‘Broadcast Yourself” sloganiyla kuruldugu yildan
itibaren milyonlarca kullaniciya ulasan sosyal ag sitesi Youtube, kullanicilarin
olusturduklar1 videolar1 paylagmasina, izlemesine, videolara puan vermesine, yorum
yapabilmesine ve istedikleri videoyu bulmasina olanak tanimaktadir
(Tuncer&Ozata& Akar&Oztiirk, 2013: 68). Youtube’a ilk videoyu San Diego
Hayvanat Bahgesi’nden sitenin kurucularindan olan Jawed Karim yiiklemistir. Bu
videonun adi “Me at the zoo”dur. 9 Ekim 2006 tarihinde, Youtube’un popiilerliginin
de artmasiyla Google 1,65 milyar dolar karsilifinda bu sosyal ag sitesini satin
almistir. Ozellikle, giiniimiizde Youtube; viral pazarlama alanindaki mecralarda ve
bilgi edinmek i¢in gelistirilen alanlarda ¢ok biiyiik bir paya sahiptir. Youtube’un
diger sosyal medya platformlarinda oldugu gibi kendi icerisinde bir dili, kullanilan
terimleri vardir. Bu terimlerin basinda, youtuber (Youtube iizerinden igerik iireten
kisiler), musician (miizik eserleri bulunan sanatg¢ilar ve sarkilar), comedian (mizahi
video yapan yapimecilar), guru (ilgi alanina bagli igerik iireten uzmanlar) gelmektedir

(Kogoglu, 2018).%

2 https://www.brandingturkiye.com/youtube-nedir-youtube-nasil-kullanilir-youtubeun-ozellikleri-
nelerdir/
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Resim 2.3. Diinya iizerinde en ¢ok kullanilan sosyal medya platformlari.
(https://wearesocial.com/uk/blog/2022/01/digital-2022/).

2.6.2.3.2. Sosyal ag siteleri

Kullanicilarin - kisisel profillerini olusturmasina, olusturduklar1 profil altinda
fotograflar, bilgiler gibi farkli igerikleri kendilerini takip eden diger kullanicilar ile
paylagsmasina veya baska kullanicilarin paylastiklarini gérmelerine olanak taniyan ve
boylece kisilerarast online iletisim saglayan web tabanli araglara sosyal ag siteleri
denilmektedir (Tuncer&Ozata& Akar&Oztiirk, 2013: 64). Bireylerin hizl, basit ve
kolayca erisim saglayabildikleri ve birbirlerine ulasabildikleri bu ortamin kullanim
orani diinya genelinde gitgide artmaktadir. Isletmelerin de miisterilerine ulasmas,
sosyal aglarin daha hizli ve daha az maliyetli olusu ile kolaylagsmaktadir. Bu durum
isletmelerin miisterileri ve hedef kitleleriyle etkilesiminin artmasimna olanak
tanimaktadir (Zarrella, 2010: 53). 1997 yilinda kurulan SixDegrees.com, bilinen ilk
sosyal ag sitesidir. 1997°den 2001 yilina gelene kadar cesitli online sosyal ag siteleri
ortaya ¢cikmigtir. 1999°da kurulan BlackPlanet.com, MiGente.com ve AsianAvenue
gibi sosyal ag siteleri iiyelere, karsidaki kullanicinin onay1 olmadan diger iiyeleri
arkadas listesine dahil edebilme imkan1 sunmaktadir (Yaprak, 2020:32). Daha sonra
Friendster, LinkedIn, Myspace, Facebook, Youtube, Twitter, WhatsApp, instagram,
Snapchat, Tiktok gibi farkli kategorilere hizmet eden sosyal ag siteleri kurulmustur.
Ozellikle 2002 yilindan sonra ivme kazanan sosyal aglar, giiniimiizde birgok aktif
kullanict veya kurumsal sirket tarafindan diger kullanicilarla iletisime gegme,

baglant1 gelistirme ve paylasimda bulunma gibi amaclarla kullanilmaktadir.
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2.6.2.3.2.1. Facebook

Twitter gibi bir mikroblog olan Facebook, Mark Zuckerberg, Eduardo Saverin,
Dustin Moskovitz ve Chris Hughes tarafindan 2004 yilindan hayata gegirilmistir.
Facebook, katilimer kiiltiire sekil veren en popiiler sosyal medya uygulamasidir. Son
yillarda artan sosyal medya platformlariyla hem rekabet edebilmek hem de piyasada
popiilerligini koruyabilmek adina siirekli kendini giincelleyen bu site tizerinde kimlik
insas1 ¢ok dnemli ve degerlidir. Kullanicilar1 tam bir {ire-tiikketici merkezine olan bu
platform, kitle gevirmenleri sayesinde tam 65’in {izerinde dilde hizmet vermektedir
(Kog, 2020: 917). Kitle g¢evirmenleri, Facebook’un ara yiiziinde yaptiklari bu
calismalar1 goniilliiliik esasiyla ilerletmekte ve bir kazang talep etmemekle birlikte bu
sosyal medya platformuna da ciddi bir kiar kazandirmaktadir. Bu sosyal medya
mecrasit, diger birka¢ sosyal medya sitelerini de satin aldigi ig¢in her ¢evrimici
faaliyeti, kullanici davranisini, kullanicilarin online ayak izini takip eder ve bunlari
analiz edip birlestirerek hedefli reklamciliga en iyi pazari yaratmaktadir (Fuchs,2016:
233).

2.6.2.3.2.2. SnapChat

SnapChat, 2011 yilinin Eyliil ayinda Evan Spiegel tarafindan olusturulmus bir sosyal
ag sitesidir. Fotograflarla veya videolarla anlik mesajlasma olanagi sunan bu
uygulama; kullanicilarin igerikleri efektler, yazilar, ¢ikartmalar ile zenginlestirerek
paylasabilmelerine imkan tanimaktadir. Giiniimiizde Instagram, Facebook, Whatsapp
gibi diger mobil uygulamalarda da sikca karsilasilan hikaye yani story 6zelliginin ilk
ortaya cikist SnapChat tarafindan gerceklestirilmistir
(https://tr.wikipedia.org/wiki/Snapchat). “Snaps” adi verilen gonderilerin 1 ile 10
saniye arasinda paylasilan ortamda kalmasi bu sosyal ag sitesini énemli kilan ve
popiiler hale getiren en Oonemli Ozelliktir. Ayrica, igerikler yirmi dort saat sonra
otomatik olarak kendi kendine kaybolmaktadir. Uygulama igerisinde bir kullanicinin
paylastig1 igerigi, diger kullanicilar kaydetmek isterse (screenshot alarak) SnapChat
icerigi paylasan kullaniciya bildirim gondermektedir. SnapChat’in gizliligi ve
geciciligi 6n planda tuttugu bu ozellikler, Y ve Z kusagi tarafindan daha g¢ok

benimsenmekte ve uygulamanin kullanici kitlesini geng nesiller olusturmaktadir.

SnapChat’in Ekim 2020 yilindaki istatistiklerine gore, giinliik aktif kullanict sayisi

238 milyondur ve kullanicilar SnapChat’te giinlilk otuz dakikanin iizerinde aktif
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olarak zaman harcamaktadir. 2021 yilina gelindiginde ise yaklagik 530 milyon aktif
kullaniciya sahiptir. Tiirkiye’de 2022 yilinin baglarinda 12,90 milyon Snapchat

kullanicis1 bulunmaktadir.

“Bu rakam, Snapchat'in Tiirkiye'deki reklam erisiminin y1l basinda toplam
niifusun yiizde 15,1'ine esit oldugu anlamina gelmektedir. Ancak Snapchat,
platformunun kullanimini 13 yas ve istii kisilerle sinirlandirtyor, bu nedenle
Tiirkiye'deki “uygun” kitlenin yiizde 18,9'unun 2022'de Snapchat kullanacagini
da belirtmekte fayda var.”?
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Resim 2.4. SnapChat uygulamasinin en ¢ok kullanildig iilkeler.
Kaynak: Countries with most Snapchat users 2021 | Statista

Statista sitesinin Temmuz 2021 verilerine goére; ABD 105,25 milyon kullanict
kitlesiyle diinyanin en genis Snapchat kullanici tabanina sahiptir. Hindistan, 99,8
milyon Snapchat kitle tabaniyla ikinci sirada yer almaktadir. Tiirkiye, 11,7 milyon ile

on ikinci sirada yer almaktadir.?®

25 https://datareportal.com/reports/digital-2022-turkey
26 https://www.statista.com/statistics/315405/snapchat-user-region-distribution/
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Resim 2.5. Snapchat giinliik aktif kullanim orani.
https://wearesocial.com/uk/blog/2022/01/digital-2022/

We Are Social ve Hootsuite’in yaptig1 aragtirmalar ¢ergevesinde Snapchat’i glinliik
aktif olarak kullananlarin orani, 2017 yilindan 2018 yilina geciste ¢ok fazla bir artis
gostermezken, diger yillarda bu oran katlanarak artmis ve 2021 yilinda 306 milyon
giinliik aktif kullanicisiyla en ¢ok artig oranini sergilemistir.

SNAPCHAT ADVERTISING REACH

TOTAL POTENTIAL AUDIENCE REACH OF ADS ON SNAPCHAT, IN MILLIONS OF USERS

06 0%
JAN JUI. JAN APR JUL JAN
2020 2020 2020 2020 2021 2021 2021 2021 2022

’ wovnor b i
Q : are. . * Hootsuite

social

Resim 2.6. Snapchat’te yer alan reklamlarin ulagim oran.
https://wearesocial.com/uk/blog/2022/01/digital-2022/

Snapchat’te yer alan reklamlarin toplam potansiyel kitle erisimi de ayni arastirma
raporu igerisinde yer almaktadir. Bu rapora gore, reklamlarin ulagtig1 kisi sayisi, ii¢

ayda bir yapilan arastirma dogrultusunda sadece Nisan 2020-Temmuz 2020 ve Nisan
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2021-Temmuz 2021 tarihleri arasinda diislis yasamustir. Ocak 2022 tarihine
gelindiginde bir Onceki aragtirma oranina gore 17 milyon kisi artarak, Snapchat

tizerindeki reklamlar ortalama 557 milyon kisiye ulagmistir.
2.6.2.3.2.3. TikTok

TikTok, hem canli yayin imkani saglayan hem de video olusturup paylagsma olanagi
taniyan 2016 yilinda ByteDance tarafindan yaratilmis olan Cin merkezli bir sosyal
medya platformudur. Cin’de bilinen adi Douyin’dir. Kullanicilarina videolarin1 daha
etkili ve c¢ekici hale getirmelerini icin TikTok, o6zel efektler, etiketler, video
diizenleme alternatifleri sunmaktadir. Markalar ise etkileyici pazarlamayla reklam
faaliyetlerini farkli formatlarda olusturabilir. Cinsiyete, yasa ve cografi ozelliklere
bagl olarak video i¢i reklamlar, videonun igerisinde bireyin ilgi alamyla ilintili
olarak ortaya cikan reklamlardir. Ayrica, markalar platformun ana sayfasina reklam
verebilirler. Bunun disinda, markalar kullanicilarinda dahil oldugu hashtag (etiketler)
ile challenge (meydan okuma) etkinligi baslatabilir, boylece kullanicilar dogrudan
igerik iiretebilmektedir. Bir diger reklam modeli, TikTok fenomenlerinin markalarla
is birligi sonucunda olusturduklar1 sponsor igerikli markalara veya markalarin iiriin
veya hizmetine dikkat ¢eken reklamlardir. Uygulama, giinimiizde en fazla takip
edilen ve indirilen uygulamalar arasinda bulunmaktadir. TikTok {izerinden 15
saniyelik video igerikleri paylasilabildigi gibi bu igerikler 60 saniyelik hikayeler
olusturmak icin de kullanilabilmektedir. Bunun ic¢in kullanicilarin, olusturduklari
video klipleri bir araya getirmeleri yeterli olmaktadir, bu durum uygulama dis
videolarin daha uzun bir sekilde paylasilmasimi kolaylastirmaktadir (Ugurhan ve

Yasar, 2021: 246).
2.6.2.3.2.4. Twitter

2006 yilinda sosyal ag siteleri arasinda yerini alan Twitter, Jack Dorsey tarafindan
kullanima sunulmus olup 140 karakterlik kullanim alan1 imkan1 saglayan ve bu sz
dizimlerine ‘tweet’ adi1 verilen aym1 zamanda mikroblog grubuna da girmektedir
(Solmaz, Tekin, Herzem ve Demir, 2013: 25). Twitter’in temelinde olan,
kullanicilarin ne yaptigini veya ne anlatmak istedigini sinirh karakter sayist ile (140
harfle) anlatmasina olanak saglamaktir. Twitter, ilk kuruldugunda karakter sayis1 140
iken su an 280 karakter sayisina kadar kullanicilarina mesaj igerigi imkani

tanimaktadir (Akar, 2010: 59-63). Twitter, “Kisinin o anki durumunu diger bireylerle
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paylasma istegi temel alinarak gelistirilmis bir sosyal agdir” (Yiiksel, 2014: 1). Anlik
olarak, giincel olaylari, kullanicilarin diisiincelerini hizli bir sekilde paylasma ve
diger kullanicilar1 takip etme olanagi sunmasi bu sosyal ag sitesinin popiiler
uygulamalar arasinda yer almasina imkan tanimistir (Y1ilancioglu, 2017: 66). Sitenin
logosunun mavi kus olmasmin sebebi, kullanicilarin paylastiklari mesaja “tweet”
denmesiyle alakalidir. Ingilizcede tweet kelimesinin karsiligi civildamaktir. Bunun
disinda twitter dili olan retweet, hashtag, trend topic (TT), fav gibi sosyal medya
popiiler kiiltlir terimlerini yeni medya diline kazandirmistir. Kullanicilar, kendi
mesajlarini paylasabildikleri gibi, diger kullanicilar tarafindan yapilan paylasimlari
begenebilmekte, onlara yorum yapabilmekte ve bu yorumu kendi hesaplar tizerinden
paylasimi gergeklestiren kullaniciy1 da dahil ederek paylasabilmektedir (Cetin,
2019:161). Twitter iizerinden yapilan paylasimlar bir¢ok sanal orgiitlenmenin fiziksel
hayat igerisinde kitleleri etkileyebilecegi hem akademik anlamda hem de sosyolojik
boyutta onemlidir. 2010 yilinda baslayan Arap Bahari olayr bu durumun en bariz
orneklerindendir. Biitiin diinyanin aktif bir sekilde tweetlerle bu harekete dahil
oldugu, bolgesel olarak gecen bir olayin aslinda tam anlamiyla kiiresel bi¢cim aldig1
gozlemlenmistir. Katilimer kiiltiiriin olusumunun ve sosyal medya kitle katiliminin
giicii bu sayede fark edilmis olup daha sonra sosyal medya platformlarina yasal
diizenlemeler getirilmeye baslanmis, devlet de sosyal medya platformlarinda var
olmast gerektigini anlamistir. Boylelikle sosyal medya platformlarda yeni bir

kamusal insa baglamis olmaktadir (Dijck, 2013:46; aktaran Kog, 2020: 916).
2.6.2.3.2.5. Instagram

Kevin Systorm ve Mike Krieger tarafindan San Francisco merkezli kurulan, en sik
kullanilan sosyal medya aglarinin basinda gelen Instagram, bir video ve fotograf
paylasim agidir (Seving, 2013:128). Kullanicilarin fotograf ¢ekmesine ve c¢ektikleri
bu fotograflar1 Instagram uygulamasi iizerinden sunulan filtrelerle diizenlemesine ve
paylasmasina olanak tanimaktadir.?’” Bu igerikler, takipcilerle veya herkese agik
olarak paylasilabilmektedir, diger kullanicilar ise paylasilan iceriklere, etiketlere
veya konumlara gére trend olan icerige bakabilmektedir. Ik Instagram paylasimu,

Mike Krieger tarafindan 16 Temmuz 2010'da yayinlanan South Beach Limani'nin bir

27 https://www.searchenginejournal.com/
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fotografidir. ik olarak, 10S isletim sistemine sahip akilli telefonlar igin gelistirilen
uygulama giiniimiizde tiim igletim sistemlerine uyumludur. Sosyal ag sitelerinden
biri olan Facebook, Nisan 2012 yilinda Instagrami bir milyar dolara satin almustir.
Birbirine entegre olarak ilerleyen bu iki platform iizerinde, instagramdan paylasilan
bir gonderi istege bagli Facebook iizerinden de paylasilabilmektedir (Yenigikti,
2016:95). Youtube ile rekabet etmek i¢in IGTV’yi ve Tiktok ile rekabet etmek icinse
Reels’i kullanicilarina sunan Instagram, platformda yapilan diger giincellemelerle
hikayeler (story) paylasmaya, live 6zelligi ile takipgilerle canli yayin yapilabilmeye
imkan tanimistir. Kullanicilar hem takipgi sayilarimi artirmak hem de kendi
paylasimlarmni 6n plana ¢ikarabilmek igin hashtag (#) adimi verdiklerini kelimeleri
paylasimlarinin altina eklemektedir. Bunlara tiklayan kullanicilar yeni medyanin
hipermetinsel 0Ozelligi sayesinde benzer diger igeriklere ulasabilmektedir.
Kullanicilarin, ana sayfa ekraninda sol {ist kdsede yer alan mavi renk (+) isaretiyle
hikayeler eklenebilmekte, hikayelerin efektleri oynanabilmekte, iizerlerine emoji,
yaz1 eklenip son haliyle galeriye kaydedilebilmekte ve hikayenin paylasilacag kisiler
secilebilmektedir. Instagram stories 6zelligiyle yirmi dort saat icinde silinecek olan
fotograf ve videolar eklenip paylasilabilmektedir. Ayni1 zamanda, bu hikayeler
arsivlenebilmekte veya kullanicinin profil ekraninda profil resminin altinda
kullanicinin  sectigi hikayeler klasor yapilip paylasilabilmektedir. Buna kalici
hikayeler denilmektedir. Tiktok’un Cin tarafindan gelistirilmesi ve Hindistan’da
yasaklanmasindan dolay1, Instagram Reels adi altinda bir video o6zelligini
Hindistan’a sundu, arkasindan diger iilkelerde de piyasaya siiriilen bu 06zellik ile
kullanicilar 15 saniyeden 30 saniyeye kadar Instagram filtreleri ve diizenleme

araclarini da kullanarak videolar olusturabilmektedir.?

28 https://tr. wikipedia.org/wiki/Instagram
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3. PAZARLAMADA YENILIKLERIN KULLANIMI: Z KUSAGININ
ARTIRILMIS GERCEKLIK DENEYIMi

3.1. Yeniliklerin Yayilmasi1 Kurami

Bu arastirma kapsaminda, Everett Rogers’in Yeniliklerin Yayilmasi Kurami
kullanilmis ve arastirma igerisinde elde edilen bulgular bu cergeveye gore
degerlendirilmistir. Teknolojik yenilikler ile birlikte, pazarlama alaninda artan
rekabet ve hizmet beklentilerindeki degisiklikler, orgiitlerin yap1 ve teknolojisinde,
bilgi toplama bi¢imlerinde ve iiyelerine verdigi hizmetlerde degisikliklere yol
acmaktadir. Giintimiizde orgiitler liyelerine ¢esitli yenilikler sunmaktadir (Demir,
2006: 368). Kitle iletisim araclar1 ise bir yenilik hakkinda bilgi iletmenin en etkili
araci haline gelmektedir (Higgins, 1996; aktaran Akgiin, 2018: 52). Bu yeniliklerden
en Onemlileri de kuskusuz teknolojik gelismeler sayesinde artmakta olan mobil

uygulamalar, dijital ortamlar ve dijital tirlinlerdir.

TDK’ya gore yenilik, yenilesim kavraminin taniminda yer almaktadir ve yenilesim
kavrami; degisen kosullara uyabilmek i¢in toplumsal, kiiltiirel ve yonetimsel
ortamlarda yeni yOntemlerin kullanilmaya baslanmasi, inovasyon seklinde

tanimlanmaktadir.?®

Yeni fikirlerin, yasam tarzlarinin ve teknolojilerin nasil yayildigimi agiklamaya
calisan bir kuram olan Everett Rogers’in Yeniliklerin Yayilmasi1 Kurami bu anlamda
bliyiik Onem arz etmektedir. Rogers tarafindan incelenen yeniligin yayilma
aragtirmalarinin %10 unun pazarlama alaninda yapilmis oldugu goriilmektedir. Bu
anlamda “yeni iriin gelistirme ve piyasaya siirme asamalarinda potansiyel
benimseyenlere yonelik stratejiler gelistirmek, tiiketicilerin benimseme diizeyini
etkileyen faktorleri belirlemek amaciyla yapilan yayilim arastirmalari, pazarlama
alaninda gegmiste oldugu gibi bugiin de 6nemli bir yer edinmektedir” (Akgiin, 2018:
51).

Rogers’a gore “yeni fikirler ortaya ¢iktiginda ve yayildiginda, benimsendiginde ya da
reddedildiginde toplumda bazi degisiklikler meydana gelmektedir. Bu sebepten
dolay1 yayilim ayrica toplumsal bir degisimi ifade etmektedir” (Giines, 2010: 46).

29 https://sozluk.gov.tr/
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Rogers’in yeniliklerin yayilmasi kuramina gore yenilik “birey ya da orgiit tarafindan
yeni olarak algilanan bir fikir, uygulama ya da nesne” olarak tanimlamaktadir. Fikir,
olay, nesne veya uygulama eger birey tarafindan yeni olarak algilaniyorsa bu yenilik
olarak benimsenmektedir (Rogers, 1983; aktaran Akgiin, 2018: 51). Bireylerin veya
orgiitlerin  gereksinimlerini karsilamak icin problemlere alternatif ¢oziimler
gelistirmesi, problem ya da gereksinimi algilamada yeni yollar denemesi yenilik
olarak degerlendirilmektedir. Bireyler ya da orgiitler i¢in yeni bir iiriin, teknoloji,
bakis agis1 veya problem ¢oziim yolu olarak tanimlanabilmektedir (Rogers, 1995;

aktaran Demir, 2006: 368).

Yayilma ise bir yeniligin, yeni fikirler igeren bir mesajin, belirli kanallar vasitasiyla,
sosyal sistemin {iyeleri arasinda iletildigi siirectir. Bu siire¢ yenilikle iligkili
mesajlardan olusan iletisimin 6zel bir tiiriinii olusturmaktadir (Rogers, 1983; aktaran
Akglin, 2018: 51). Rogers’a gore yeniligin yayilmasi dort bilesenden olugsmaktadir.

Bu bilesenler yenilik, iletisim kanallari, zaman ve sosyal sistemdir.
3.1.1. Yenilik

Bir yeniligin yeni sayilabilmesi i¢in i¢erdigi bilginin ger¢ekten yeni olmasina gerek
yoktur. Bir kisi, bir sliredir yenilikten haberdar olup, bunun hakkinda olumlu ya da
olumsuz bir davranig gelistirmemis olabilir. Ayn1 zamanda yeniligi kabul etmis ya da
red etmemis olabilir. Bu nedenle yenilik kavrami, bilgi edinme, ikna olma veya

benimsemeye karar verme agisindan ifade edilmelidir (Giines, 2010: 48).

Rogers yeniligin ozelliklerinin bireylerin algilama o&zellikleri ile dogru orantili
oldugunu savunmaktadir. Bu anlamda yeniligin insanlar arasinda benimsenme
farkliliklar1 bes grupta incelenmektedir. Bunlar goreceli avantaj, uygunluk,

karmasiklik, denenebilirlik ve gozlenebilirliktir.

Rogers bireyin yeniligin avantaji, uygunlugu, denenebilirligi ve kolayligina iliskin
algilarinin davranigsal inanglarinin temelini olusturdugunu savunmaktadir. Bu
inanglar, yenilige tutumu sekillendirmekte, tutum ise yenilige uyum kararim

etkilemektedir. Birey, yeniligi daha avantajli, uygun, denenebilir ve kolay olarak

degerlendirdik¢e yenilige uyum hizi artmaktadir (Demir, 2006: 371).

e Goreceli avantaj
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Onemli olan, “yeniligin daha dnceki iiriinlerden ya da rakip iiriinlerden ne kadar iyi
algilandiginin derecesidir”. Goreceli avantaj, genellikle maliyet ya da finansal geri
doniisim gibi dar ekonomik kavramlarla olgiilmektedir (Kose, 2012: 35). Bir
yeniligin algilanan goreceli avantaj1 ne kadar biiyiik olur ise benimsenme oraninin da
o kadar hizli olacag1 disiiniilmektedir. Goreli avantaj yeniligin sagladig1 prestij,
thtiyaca uygunlugu ve tiiketici memnuniyeti agisindan yeniligin verdigi avantajlara
bagli olarak da incelenebilmektedir. Bu anlamda yeniliklerin yayilmasi, miisterilerin
herhangi bir {irlin ya da hizmeti yenilik olarak algilamas1 ve sundugu avantajlar ile

dogrudan iliskili olmaktadir (Tayli, 2020: 28).
e Uygunluk

Potansiyel miisterilerin degerleri, deneyimleri ve ihtiyaclari ile yeniligin ne derecede
uyumlu oldugunu algilamasini1 ifade etmektedir. Yenilik Ol¢lisiiniin potansiyel
miisterilerin mevcut yetenekleri, yontemleri, ekipmanlar1 ve performans olgiitleri ile
ne Ol¢iide uyumlu oldugu 6nemlidir. Sosyal sistemin deger ve normlariyla uyumlu
olmayan yeniliklerin uyumlu olanlara gore daha diisiik benimsenme hizina sahip
olduklar1 goriilmektedir. Bu anlamda uyumsuz bir yeniligin benimsemesi
cogunlukla, oncelikli olarak yeni bir deger sisteminin benimsemesini

gerektirmektedir (Kose, 2012: 36).
o Karmasiklik

Bir yeniligin, miisteriler acisindan kullaniminda ve anlagilmasindaki zorluk
derecesini ifade etmektedir. Bazi yenilikler, sosyal sistemin ¢ogu iiyesi tarafindan
kolaylikla anlasilabilmektedir. Baz1 yenilikler ise anlasilmasi gii¢ ve karmagiktir ve

bu sebeple benimsenmesi ¢ok yavastir (Kose, 2012: 36).
o Denenebilirlik

Yeni bir iiriin veya hizmetin bagkalar1 tarafindan denendigini gérmek bireyler i¢in o

iriin veya hizmetin kabul edilebilirligini kolaylastirmaktadir (Tayl1, 2020: 28).
e Gozlenebilirlik

Bir yeniligin sonuclarinin bagkalar1 tarafindan gozlenebilmesini ifade etmektedir ve
bireylerin bir yeniligin sonuglarini gérme kolayligina sahip olmasi yeniligin o oranda

benimsenmesini saglamaktadir. Bireylerin ¢evresi yeniligin yayilmasinda etken bir
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ozellik gostermektedir. Cevresinde bir yeniligin olumlu sonuglarini géren birey o

yenilige daha kolay adapte olmaktadir (Tayli, 2020: 29).
3.1.2. iletisim Kanallar

[letisim kanallar1 insanlar veya kuruluslar arasinda, bir bireyden digerine bilgi
aktarilmasina izin veren haberlesme kanallaridir (Rogers, 1983; aktaran Akgiin,
2018: 52). Iletisim kanallar1 yayilim teorisinin odak noktasini olusturmaktadir ve
yenilik ile ilgili bilgi ve araglari ileten kanallar olarak tanimlanmaktadir. Bu kanallar,
kitle iletisim araglar1 ve kisisel iletisim araglar1 olarak iki grupta incelenmektedir.
“Kitle iletisim araglari, potansiyel benimseyicilerin yeniliklerden haberdar olmasinda
ve farkindalik yaratilmasinda en etkili ve hizli araglar olarak gériilmektedir”. Radyo,
televizyon, gazete ve internet kitle iletisim araglaridir (Giines, 2010: 51). Kisisel

iletisim araclar1 ise bireylerin ¢evresini olusturmaktadir.
3.1.3. Zaman

Yayilmanin bileseni olan zaman ii¢ sekilde ele alinmaktadir. ilki, bir yenilik ile bilgi
edinilmesinden baslayan ve benimseme veya reddetme karar1 almaya kadar gecen
yayilim siirecidir. Ikincisi bireyin diger iiyelere oranla ihtiya¢ duydugu yeniligi
benimseme siirecidir. Ugiinciisii ise, belirli bir zaman zarfinda yeniligi benimseyen

sistem tiyelerinin rakamsal degeridir (Rogers, 1983; aktaran Akgiin, 2018: 52).

Her birey yeniligi benimseme konusunda farkli bir siirece ihtiya¢ duymaktadir.
Rogers (1995) bireyleri yeniligi zaman icerisinde benimseme derecelerine bagl

olarak bes temel kategori lizerinden incelemektedir.

e Yenilikciler: Bu grup igerisinde bulunan kisiler herhangi bir yeniligi ilk
olarak benimsemekte, risk almaktan ¢ekinmemekte ve yeniliklerin yayilmasi
acisindan oncii bir gérev tstlenmektedirler.

e Erken benimseyenler: Herhangi bir yenilikle ilgili olarak aragtirma yapan ve
kendilerine fayda saglayan yenilikleri kesfetmeyi hedefleyen bireylerden
meydana gelmektedir.

e FErken cogunluk: Erken benimseyenlerin fikirlerini kolayca takip edebilen
gruptur.

e Geg ¢ogunluk: Herhangi bir yeni fikir ya da iiriiniin benimsenmesinde daha

siipheci bir yaklasim sergilemektedir.
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e Gecikenler: Herhangi bir yenili§i en son benimseyen grup olarak

bilinmektedir (Tayli, 2020: 34).
3.1.4. Sosyal sistem

Sosyal sistem, “islevsel olarak farklilasmis ancak giivenli bir ortam ya da ekonomik
biliylime gibi ortak bir amag icin bir arada olan, birbirleri ile iliski halindeki birimler
kiimesi” olarak tanimlanmaktadir. Sosyal sistem, kitle iletisim araglar1 gibi dissal
etkilerin, giiglii ve zay1f sosyal iliskiler gibi i¢sel etkilerin kombinasyonudur. Sosyal
sistemde yer alan sosyal sistemin inandirici kanaat onderleri gibi {iyelerinin rolleri,
yenilik kararlarmin tlirleri ve sonuglari, yenilifin yayilim siirecini ve bireyler
tarafindan benimsenme diizeyini etkilemektedir. Sistemin etkileri kisinin yeniligi
benimseme veya reddetme kararlarini da etkileyebilmektedir (Rogers, 1983, Higgins,
1996, Strang ve Soule, 1998; aktaran Akgiin, 2018: 52).

3.2. Dijital Doniisiim ile Degisen Kiiltiir

Insanoglunun bir araya gelerek muayyen bir hayat tarzi iizerinden yasamaya
baglamasi bu hayat tarzinin biitiiniinii kapsayan belli yapilar1 olusturmaktadir.
Gogebe toplum, yerlesik yasama gegen toplum gibi olusturulan yapilar toplumlarin
hayat tarzlarin1 anlatmaktadir. Bu yasam stillerinin devaminin saglanip gelecege
taginabilmesi icin geng nesillere aktarimi bilyiik 6nem tasimaktadir. Fakat; her olay
ve olguda goriilen devinim bu aktarim ic¢inde gegerli olmakta, yasayan her nesil
kendisine aktarilan mirasa kendi déneminden gelen yeni yasam tarzlarini ve yeni
yapilar1 olusturacak stilleri eklemektedir. Her toplumun kendine 6zgii olan ve kendi
genclerine aktarip yasatmaya galistiklart maddi ve manevi her tiirlii sosyal mirasa
kiiltiir ad1 verilmektedir. "Kiiltiir" kelimesinin tanimim ilk olarak Ingiliz antropolog
Edward Burnett Tylor, kiiltiir ve uygarlikla ilgili bir makalesinde yapmistir. Tylor’a
gore kiiltiir; toplumun bir tiyesi olarak insan tarafindan edinilen bilgi, inang, sanat,
ahlak, kanun, gelenekler ve diger tiim yetenek ve aligkanliklar iceren karmagik bir
biitiindiir (Ozbek ve Azizoglu, 2022: 176). Giddens’a (2001) gére kiiltiir; bir
toplumun tiyelerinin ya da toplumdaki gruplarin yasam bigimlerine gondermede
bulunur ve bu insanlarin nasil giyindiklerini, evlilik gelenekleriyle aile yasamlarini,
caligma kaliplarini, dinsel torenlerini, bos zaman etkinliklerini igermektedir. "Kiiltiir"
sOzciiglinlin kokeni incelendiginde Latince colere, cult- "ekip, bigmek" fiilinden -tura

son  ekiyle tiiretilmistir.  Fransizca  sozciik  Latince aym1  anlama
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gelen cultura sozctiglinden alintidir. "Topragi ekip bigme, tarim, egitim, terbiye" gibi
anlamlara gelen culture kelimesi Fransizcadan alintilanmig ve Tiirkge’ye kiiltiir
olarak gecmistir.> Tacitus, Cicero ve Horatius; cultura kelimesini insanin islenmesi
ve yetismesi anlaminda kullanan ilk disiiniirler olarak kabul edilmektedir. Kiiltiir;
sOzlii, yazili ve gorsel olmak tlizere lige ayrilmaktadir. SozIi kiiltiir, insanin ilk var
olusundan itibaren baslayip 1450’1li yillara kadar gelmektedir. Insanlarin sesler ve
sozler araciligiyla hayatlarin1 devam ettirdikleri bir donemdir. Diinya iizerinde yer
alan her topluluk dilin etrafinda sekillenen bu kiiltirden ayn1 diizeyde
faydalanmaktadir. Afrika’da yer alan bir kabilenin de deyimleri, sarkilari, masallari,
atasozleri vb. vardir; Asya’da yasayan insanlarin da fikralari, atasozleri, sarkilari
vardir. Konargdcer yasam tarzindan tarimin gelismesiyle birlikte yerlesik hayata
gecilmesi, i boliimiinii artirmis, takas usuliinii gelistirmis ve bu gibi durumlar kisiler
arasinda sekillerle iletisime ge¢meyi gerektirmistir. Ik yazinin Siimerler tarafindan
bulundugu bilinmektedir. So6ziin yaziya gecmesi kaliciligi ve aktaricilig
saglamaktadir. Yazili kiiltiir sozlii kiiltiir gibi toplum igerisinde yer alan herkesin
miisterek mali olmamaktadir. Sahip c¢ikilip 6nemsenmedigi taktirde yazili kiiltiiriin
varlig1 hissedilmemektedir. Yazili kiiltiir i¢in belli bir egitim seviyesi gerekmektedir.
Bundan dolay1, yazinin ilk ortaya ¢iktig1 zamanlar ve daha sonrasinda; yonetenler,
egemenler, din adamlar1 gibi ayricalikli kesimler bu kiiltiiriin bas aktorii olmus ve
yazili kiltiir toplum tabakasindaki smiflagmanin bir gostergesi haline gelmistir.
Ancak zaman ilerledikce matbaanin bulunmasi, iiretim siireglerinin gelismesi,
biirokrasinin biiyiimesi yazil kiiltiir ihtiyacim1 artirmistir. Ust tabaka ile siirl olan
bu kiiltiir, egitim ile alt tabakalara 6gretilmistir. Matbaa Gutenberg’in icadindan dnce
Cinliler tarafindan bulunmasina ragmen, bu iilkenin kapali bir yapisinin olmasindan
kaynakli tiim insanliga yaptiklar1 icatlar1 tanitamamislardir. Bu yiizden matbaa, Bati
araciligiyla yeryliziinde yayginlik kazanmis ve yazih kiiltiiriin gelismesinde mihenk
tas1 roliinii Gistlenmistir. Gorsel kiiltiir, televizyonla beraber baslamakta bilgi iletisim
teknolojilerinin gelisimi ile hizla ilerlemektedir. Tiim bu kiiltiirel yapilar birbirini
tamamlayacak sekilde ilerlemekte ve bir sonraki bir dncekini diizenleyecek bigimde
genislemektedir. Giinlimiizde sosyal medyanin da etkisiyle gorsel kiiltiir icerisindeki

paylagimlar devasa boyutlara ulagsmaktadir. Gostergeler ile toplumsal algiy1 yaratmak

30 http://www.etimolojiturkce.com/kelime/k%C3%BClt%C3%BCr
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icin gorsel kiltlir kullanilmaktadir. We Are Social’in yaptigi aragtirmalara gore
Tiirkiye; Facebook, Youtube, Twitter kullaniminda ilk 10 iilke arasinda yer
almaktadir. Tiirkiye, bu sosyal aglarin iireticisi konumunda olmadig: gibi bu sosyal

aglar icin en ¢ok icerik iireten ve bu aglari tiiketen tarafta yerini almaktadir.3!
3.2.1. Kiiltiiriin Sitmiflandirilmasi

Kiiltiir kendi icerisinde genel kiiltiir, alt kiiltiir, maddi kiiltiir, manevi kiiltiir, baskin
kiiltiir, kars: kiiltir, kitle kiiltiirti, halk kiltiird, yiksek kiltiir ve popiiler kiiltiir olmak
lizere on cesitte smiflandirilmaktadir. Genel kiiltiir, bir toprak parcasi iizerinde
yasayan toplulugun her kesiminde gecerli olan kendine 6zgii hakim inanglari, deger
yargilar1 ve yaptirimlaridir. Genel kiiltiir biinyesinde bir¢ok alt  kiiltiirti
barindirmaktadir. Alt kiiltiir, biitiin igerisindeki pargalardir. Yani, toplum igerisinde
yasayan bireylerin daha kiicilk yapilanmalara gecerek genel kiiltiirden bazi
kisimlarda farklilik olusturduklar kiiltiir ¢esididir (Unlii, Uniigiir ve Kir, 2018: 6-7).
Tiirkiye acisindan bakacak olursak heterojen yapilanma dahilinde i¢ Anadolu, Dogu
Anadolu, Karadeniz gibi cografi bdlgelere ayrilan alanlar birer alt kiltiiri
olusturmaktadir (Akin, 1998). Kars1 kiiltiir de bir alt kiiltiirdiir ve toplumun genelinin
kabul ettigi deger ve normlar1 reddederek karsi tutum sergilemektedir. Ozellikle
1960’larda Amerika Birlesik Devletleri ve Birlesik Krallik *ta gelisip yerkiire iizerine
yayilan Hippi kiiltiirii, kars1 kiiltiiriin basat 6rneklerindendir.3? Toplumdaki egemen
kiiltiire baskin kiiltiir denilmektedir. Baskin kiiltiir, toplumda yasayan c¢ogu iiye
tarafindan kabul gérmektedir.3® Maddi kiiltiir ise; insanlarin yasamak igin iirettikleri,
bu iiretim faaliyetlerinin olusumunda is birligi yaptiklari, biitiin arag-gerec, bilim,
beceri ve ekonominin birlestigi somut O6geler olarak tanimlanmaktadir. Manevi
kiiltiir, maddi kiiltiiriin tam tersidir. Manevi kiiltiir; bir ulusu diger uluslardan ayiran
gelenek gorenek, dil, sanat, tutum, sosyal norm, din, hukuk gibi soyut unsurlari
igeren 6geler ¢ercevesinde sekillenmistir. Toplumsal siniflasma diizeninde {ist kesimi
olusturan elitlerin paylastigi kiiltiire yiliksek kiltir adi1 verilmektedir (Kirel ve
Sungur, 2015:72). Yiiksek kiiltiirii olusturan burjuva sinifi genellikle dinledigi miizik

31 https://wearesocial.com/uk/blog/2022/01/digital-2022/

32 https://tr.wikipedia.org/wiki/1960%27lardaki_kar%C5%9F%C4%B1_k%C3%BCIlt%C3%BCr)

3 https://tur.agromassidayu.com/chto-takoe-dominiruyushaya-kultura-opredelenie-subkultura-
kontrkultura-a-241730
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tarzi, ilgilendigi sanat ve yasam bicimi ile geriye kalan genis tabakadan

ayrilmaktadirlar.
Erdogan'a gore (Erdogan, 2005: 44); "Yiksek kiiltlir dolayisiyla belli bir sinifin
yasam big¢imini (kullandiklari, diisiindiiklerini) anlatir. Kiiltiirde degerli olarak
tanimlanan, tutulan ve aktarilandir. Yiksek kiiltiiriin {iretimi yiiksek kiiltiire
dahil olanlar ve onlar icin c¢alisanlar tarafindan yapilir. Yiksek kiiltiiri
belirleyen pratikler o kiiltiirii olusturan insanlarin giinliik yasam sekilleridir. Bu
yasam sekliyle belli pratikler iceri alinirken digerleri digarida birakilir. Boylece
yuksek olmayan da belirlenmis olur. Kral, feodal lord, padisah, beylerbeyi vb.
etrafinda toplananlarin yasamlari ve yasamlarini ifade bigimleriyle disarida
birakilanlarin (halkin, koyliiniin, avamin) yasamlar1 arasindaki fark bir
egemenligin ve micadelenin sonucunu simgeler. Bu egemenlik ve
miicadelenin sinirlari, kosullari, kisaca dogasi kesin c¢izgilerle ayrilmustir.
Birbirine gegis, Ozellikle yiiksek olana gecis ¢esitli mekanizmalarla
engellenmistir; diisiiniilemez bile."

Seckin smifinin olusturdugu bu kiiltiir kendini halk kiiltiiriinden ayirip en st
diizeyde konumlandirmaktadir. Halk kiiltiirti veya folk kiiltiirii denilen kiiltiir tiiri
ise; halkin kendi arasinda kurdugu iletisim, gelistirdigi ortak deneyim, doga ile bagi
sonucu yasama katt1g1 kiiltiirel degerlerdir. Ornegin; halk kiiltiirii igerisinde gelisen
tiirkiiler gercek bir olay sonucunda yazilmis, anonim eserlerdir ve bu eserler zamanla
kusaktan kusaga aktarilmistir (Bostanci, 2003: 123). Fakat; endiistrilesmenin
gelismesiyle birlikte bu kiiltiir tiirii de var olan degisimden payini almistir. Zaman
icerisinde folk kiiltiirli kismen degisiklige ugramis ve popliler kiiltlir ile i¢ ice

geemistir (Erdogan ve Alemdar, 2011:46).

Sanayi Devriminin baslamasiyla endiistrinin insan hayatina hizla girmesi, 6zellikle
endiistriyel gelisimin ilk donemlerinde, Bati toplumunda kdyden kente yigin
bi¢iminde olusan goglerle birlikte tiiketim ve iiretim siirecinin degismesi, Fordist
tiretim yontemlerinin gelismesi, boylelikle iiretim bandinda kiiltiirel {irtinlerin
metalastirilarak seri halde piyasaya siirtilmesi, Kitleleri ve Kkitlesel {iretimleri
olusturmaya baglamistir. Tiirk Dil Kurumu’na gore kitle; bir yerde toplanmis, bir
araya gelmis veya belirli isleviyle 6zellik gdsteren biiylik insan kalabaligina verilen
isimdir.3* Kitle toplumunun ortaya ¢ikmasiyla genis halk topluluklarmin olusturdugu
davranis bigimine kitle kiiltiiri ad1 verilmistir. Kitle kiiltiirii, topluluk i¢cinden ¢ikan

ve giinliik hayata mal olan bir kiiltiir ¢esididir. Oskay’a (1983:164) gore kitle kiiltiirii;

34 https://sozluk.gov.tr/
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“Genis kitlelerin yasanan giin i¢in soluk almalarini saglayan, onlarin uslu ve sakin bir
nehir gibi akigini siirdiirmekle beraber ileri ki giinlere kadar zorunlu dlgiilerde reel
yasamlarina katlanmalarin1 saglayan bir kiiltiir tiiriidiir”. Elestirel teorisyenler
tarafindan kitle kiltiiri, kiltir endistrisi olarak ele alinmaktadir. Adorno ve
Horkheimer kitle kiiltiiri kavrami yerine kiiltiir endiistrisi kavramimi kullanmay1
tercih etmislerdir ve bu kavrami ilk kez Aydmlanmanin Diyalektigi adli kitapta

kullanmislardir.

Popiiler kiiltiir ile 6zdeslestirebilecegimiz kitle kiiltiirii ve bu kiiltiirii pazarlayan
kiiltiir endiistrisi kiiltiir riinlerinin pazarlanmas1 ve reklamcilik araciliiyla
kapitalizm ile eklemlenmistir (Akkol, 2019:51). Bilisim ve iletisim teknolojilerinin
gelisip dijital ¢caga gegisle birlikte yeni medyanin da katkisiyla kiiltiir ve kiiltiirel
tirtinler dijitallesmeye baslamistir. Manovich’e gore (2001), yeni medya ortamlari
bilgisayar araciligiyla yaratilip dagitildigindan dolayi, yeni teknoloji olan
bilgisayarlar ile bu diizen iginde islenen veriler, bunlarin modellenis big¢imi
geleneksel kiiltiirti etkilemekte ve igerigini degistirmektedir. Degisen ve doniisen
kiiltiirel katman da ayni bi¢imde yeni teknolojileri etkilemekte ve karsilikli etkilegim
meydana gelmektedir. Bell’e gore (2007), siber kiiltiir kavrami, yeni Kkiiltiirel
bi¢imlerin, triinlerin meydana gelmesi ve kiiltiiriin doniisiime ugramasiyla birlikte
dogmustur. Fiziksel ve yiiz yiize iletisim yas, cinsiyet, irk gibi sosyal temelli olgulara
ve mekan ile zamana bagli olup bireylerin bundan kopmasi da kolay olmamaktadir.
Fakat, teknolojiyle birlikte gelen internet, bireylerin bu kimliklerden, cografi
siirlardan uzak sosyal etkilesim gibi birgok ihtiyacini karsilamaktadir. Bloglar,
bilgisayar oyunlari, sanal diinyalar, sosyal aglar gibi belli bash 6rnekler siber kiiltiirii
olusturan mecralardir. “Siber kiiltiir ile sadece bilgisayar ve internet teknolojilerinin
kullanimi sonucu ortaya ¢ikan kiiltiir degil, bilgisayarlarin aracilik ettigi bir kiiltiir

oldugu vurgulanmaktadir.”®

3.3. Kusaklar

Tiirk Dil Kurumu’nun sozliigiinde kusak kelimesi “yaklasik olarak yirmi bes, otuz

yillik  yas kiimelerini olusturan bireyler 0Obegi, gobek, nesil” olarak

3 https://aof.sorular.net/ozet/internet-yayinciligi-K2-unite-5-siber-kultur
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tanimlanmaktadir.®® Jean-Claude Lagree (1991:7), “kusak kavramini aym tarihsel
olaylarin i¢inde bulunmus, ayn1 donemi yasamis, ayni toplumsal kosullarda sosyalize
olmus ve hatta aymi kolektif kimlige ait olmus bireylerin olusturduklar1 topluluklar
olarak tanimlamistir”. Her nesil, kendi tarih araliginda sahit oldugu toplumsal olaylar
altinda yasamakta ve bu olaylar ¢ergevesinde deneyimler kazanip kendi karakterini
olusturmakta ve diger kusaklardan ayrilmaktadir. Kusaklarin tarih araligi cografyanin
farklilasmasindan dolay1 ve yazarlara gore literatiirde degisiklik gostermektedir.
Ulkelerin iginde bulundugu sosyokiiltiirel, ekonomik ve siyasal yapilanmanin
neticesinde kusaklarin tarih araligi belirlenmektedir. I. Diinya Savasi, II. Diinya
Savast ve teknolojik gelismeler bu kusak siniflamasinda 6nemli rol oynamaktadir
(Keles, 2011:129). “1830-1840 yillar1 arasinda da kusak ¢alismalar ile ilgili bilimsel
aragtirmalar, Auguste Comte tarafindan yapilmistir. Comte, kusaksal degisikliklerin
tarihsel siire¢ igerisinde hareket eden kuvvetler oldugunu ortaya koymustur” (Tas,
Demirdogmez ve Kiigiikoglu, 2017; aktaran Tas ve Kacar, 2019: 646). Meredith ve
Schewe (2004) gore, 1946 ve dncesi dogumlu bireyler, gelenekselciler (traditionals);
1946-1964 yillar arasinda diinyaya gelenler, bebek patlamasi (baby boomers); 1964-
1979 aras1 dogumlular, X Kusagr (X Generation); 1980-1999 yillar1 arasinda
doganlar, Y Kusagi (Y Generation) ve 2000 yil1 ve sonrasi dogumlular, Z Kusagi (Z
Generation) olarak siniflanmaktadir. Bu durumda, ge¢misten giiniimiize kadar olan
kusaklar; sessiz kusak, bebek patlamasi kusagi, X, Y ve Z kusaklaridir (Senbir,
2004:25). Giinlimiize yaklastik¢a internetin bireylerin giinlik hayatinin vazgegilmez
kombinasyonlarindan biri haline gelmesi hem kisisel hem de toplumsal anlamda yeni
yapilanmalarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Bilisim ve iletisim teknolojileri
baglaminda bu yapilanmalara dayali ¢ok fazla kavramin gelistirildigi gorilmektedir.
Kusaklar, teknolojiyi kullanim durumlarina gore “dijital yerli” ve “dijital gégmen”
kavramlariyla siniflandirilmaktadir. Bu kavramlar, dijitallesme ile birlikte yukarida
yer alan kusaklarin arasinda ne gibi degisikliklerin oldugunu belirtmek amaciyla
kullanilmaktadir. Prensky tarafindan deginilen bu kavramlardan dijital go¢gmen olani
bilisim ve iletisim teknolojilerindeki gelismelere daha uzak olan yani kendini daha

yabanc1 goren bireyleri anlatmak ig¢in, dijital yerli kavrami ise teknolojideki

%6 https://sozluk.gov.tr/
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gelismelere adapte olanlar i¢in sdylenmektedir. Her kusagin sahip oldugu temel

ozellikler, sosyologlarin disinda isletmecilerin de dikkatini gekmeye baslamistir.
“Her kusagin sahip oldugu temel toplumsal degerler ve tiiketim aliskanliklari,
yetisme ¢aglarinda onu g¢evreleyen ortam ve degerlerin etkisiyle
sekillenmektedir. Cok sayida sirket yeni iirlin yaratirken, pazarlama mesajlarini
saptarken “Kusak Pazarlama” (Generational Marketing) yodnteminden

faydalanmakta, stratejilerini bu dogrultuda olusturmaktadir” (Seckin, 2010:
101).

3.3.1. Buhran Kusag (Sessiz Kusak- The Slient Generation-Gelenekselciler
1900-1946)

Buhran kusaginin yasadigi donem araligi dikkate alindiginda 1914-1918 yillan
arasinda I. Diinya Savasi, Kuzey Amerika ve Avrupa’yr merkez almasina ragmen
tiim diinyay1 etkileyen 1929 Diinya Ekonomik Bunalimi veya Biiylik Buhran, 1939-
1945 yillar1 arasinda meydana gelen II. Diinya Savasi bu nesli bir bakima buhrana
stiriiklemistir. Bu kusak bireyleri yasamlar1 boyunca zorluk ve kitlik gordiikleri icin
glic elde edebilmek icin ¢ok fazla calismis ve ellerinden gelenin daha fazlasim
yapmuslar, her sekilde uyumlu ve otoriteye hicbir zaman karsi duymayip saygi ile

yaklagmaktadir (Kon, 2017).
3.3.2. Bebek Patlamasi1 Kusag1 ( Baby Boomers 1946-1964)

Bebek patlamasi kusagi, buhran kusaginda yasanan savaslar ve bunalim
donemlerinden sonra azalan niifusun II. Diinya Savasi’nin bitimiyle birlikte
artmastyla baslamaktadir ve ismini oradan almaktadir (Catalkaya, 2014:18). Bu
donem igerisinde diinyanin her yaninda sorunlarin var olmasindan dolay1 bu kusakta
dogan cocuklar gelecegi sekillendirecek nesil olarak diisiiniilmektedir.®” Sessiz
kusagin ¢ocuklari olduklar1 i¢in 6zellik olarak onlara benzemekte fakat gene de bir
onceki kusaga gore refaha kavustuklar i¢in kendilerine 6nem vermektedir. Bilisim
ve iletisim teknolojileri ile ilk kez tanigmis olan bu nesil, niifusu en kalabalik olan

kusak olmustur ve bundan dolay1 kendi ihtiyaglarini bilmektedir.

37 http:/ffile.atuder.org.tr/_atuder.org/fileUpload/dcY qKT67icEi.pdf
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3.3.3. X Kusag (1964-1979)

Meredith ve Schewe (2004) gore 1964-1979 yillar1 arasinda dogan nesil olarak
bilinen X kusagi, aynm1 zamanda dijital gogmen olarak da adlandirilmaktadir. Kon’a
gore (2017), X kusag1 gecis donemi kusagi, ara kusak olarak da bilinmektedir. Bunun
sebebi, s6z konusu yillarda diinyanin 6nemli degisim ve doniisiimler yasamaya
baslamasindan kaynaklanmaktadir. Bireyler, s6z konusu yillarda gerceklesen olumlu
gelismelerle birlikte sosyal hayatlarin1 da 6nem vermeye baglamistir. Bu kusak, su an
is hayatinda calisanlarin ¢ogunlugunu olusturmaktadir (Arslan ve Staub, 2015:6).
1964-1979 yillar1 arasinda Tiirkiye’de olan 1970 darbesi, sag sol ¢atigmalari, 1973
yilinda meydana gelen petrol krizi gibi siyasi ve ekonomik nedenlerden otiirii lise
yillarinda ¢alismaya baslamislardir. Televizyonun gelismesi, agik hava sinemalarinin
olusmasi gibi teknolojik ve kiiltiirel gelismelerle X kusagi, modern bir toplum imaji

vermektedir.
3.3.4. Y Kusagi (1980-1999)

Bu nesil kendinden dnceki iic doneme gore refah diizeyi daha yiiksek rahat bir tarih
araliginda yasamislardir. Bilisim ve iletisim teknolojisindeki yenilikler bu donemde
hiz kazanmis olup bu kusagin iiyeleri mail, sms, ipod, Xbox gibi ¢esitli haberlesme
aglarina ve eglence kiiltiirline sahip olmustur. Bildiklerini is yasamlarinina da entegre
eden Y kusagi, teknolojiyle olan iliskileri nedeniyle her is dalinda istihdam edilmek
istenmektedir (Puybaraud, 2010:24).

3.3.5. Z Kusag (2000- Halen)

“Z kusagmin hangi yillar arasinda dogdugu konusunda bilim adamlari kesin bir
yargilya varamamiglardir. Kimi bilim adamlari 1990’larin ortasi ve 2000’li
yillarin sonunda doganlar1 bu kusaktan sayarken, kimi arastirmacilar da 2000’11
yillarin  bagindan bugiine kadar olan zaman dilimini Z kusagi olarak
tanimlamiglardir” (Baran, 2014: 20).

Oyman, Sen ve Turan’a gore (2013), 2000-2020 yillar1 arasinda dogan ve internet
teknolojileriyle dogduklar1 andan itibaren igli dish olan bu kusak bireyleri, iletisim
aract olarak yeni medyay1 benimsemekte ve bilgi edinme araci olarak da bilisim
teknolojilerini tercih etmektedirler. 2000 sonrasit dogan bu nesil, dijital nesil diye de
adlandirilmaktadir. Gilinlimiizde en biiyiigii yirmi iki yasinda olan bu neslin iiyeleri,
teknolojik bir ¢agda dogduklarindan ve akilli cihazlar ile bir bag olusturduklarindan

arkadaglik iligkileri de sanal olarak ilerlemekte ve sanalliga kendilerini empoze
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etmektedirler, fakat fiziksel ortamda iglerine kapanik olduklari gézlemlenmektedir.
Sosyal medya platformlar1 {lizerinden kendilerini daha rahat acgiklayabildiklerini
diistindiiklerinden ¢ok fazla sosyal medya hesaplar1 bulunmaktadir. Global kdéy
igerisinde istedikleri her insana rahatga ulasabilir olmalari, iletisime daima agik
olabilmeleri, dobra olmalar1 ve diisiindiiklerini baz1 durumlarda g¢ekinmeden dile
getirmeleri Z kusaginin diger nesillere gore daha bilingli ve bilgili ilerlemesine
olanak tamimaktadir. Dijital nesil, i¢inde bulunduklari ortamdan dolay1 ayni anda
bir¢ok isi yapabilmektedir, fakat bu durum dikkat daginikliklarinin olugsmasinin da
baslica sebebidir. Bundan dolayi; dijital nesil konusmalarini, genellikle sembollerle,
resimlerle veya emojilerle ilerletmektedir. Gizlilige 6nem verdikleri i¢in ve anlik
goriintiilerle konusmalarmi ilerletmek istedikleri i¢in bu neslin en yaygmn
kullandiklar sosyal mecralar Snapchat ve Tik Tok uygulamalaridir. Ozellikle bu
nesil, Snapchat araciligiyla gonderdigi mesaj ve gorsellerin 10 saniye igerisinde yok
olmasinin ve arsivlenmiyor olmasinin, iletinin gonderildigi alici eger ki ekran
goriintlisii aliyorsa bunun iletiyi gonderene yani kaynaga bildiriliyor olmasinin
yararlarin1 kullanmaktadir.® Dijital neslin o kadar veri icerisinden dikkatini cekmek
ve teknoloji ile entegre edip egitimlerini zenginlestirmek icin artirilmig gergeklik
uygulamalart 6n plana ¢ikmaktadir. Artirilmis gerceklik bu neslin ilgi odagini
toplamakta hem de uygulamalar ile keyifli ve verimli 6grenmelerine avantaj
saglamaktadir (Somytirek, 2014:66).

Heniiz bir¢ogunun yeni {iiniversite hayatina basladigi ve is hayatinda heniiz bir
kisminin aktif rol oynadigi1 Z kusagi, 6niimiizdeki yillarda ¢alisma hayatinin geng ve
yeni ise baslayan kesimini olusturacaktir. Isvigre'de yapilan bir arastirma, hamilelik
sirasinda ¢ocuk dostu marka jingle'larina, melodilerine ve s6zlii mesajlarina yeterince
maruz kaldiklarinda, tiim yeni doganlarin yilizde 77'sine kadarinin bu marka
isaretlerini tanmidigini ve kiiresel bir tiiketici trendine gore ergenlige kadar siirebilecek
bir tercih gelistirdigini buldu (Han, 2007). Bu durum ise, reklam, pazarlama ve
promosyonlarin bu nesle gore adapte edilmesini gerektigini gostermektedir.
Gilinimiizde popiiler olan markalarin gelecekte de var olabilmeleri igin, aym

zamanda rekabet ortaminda yeni yer alacak firmalarinda markalasip biiyliyebilmesi

38 https://relativeinsight.com/wp-content/uploads/2021/05/Relative-Insights-global-gen-Z-report.pdf
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icin, dijital neslin dikkatini ¢ekmesi, onlar1 ¢ok iyi taniyabilmesi ve onlarla ayni
dilden konusup onlara cevap verebilmesiyle sadik miisteri haline getirmeleri
gerekmektedir. Bundan dolay1, firmalarin siirekli kendilerini gelistirebilmesi 6nem
arz etmektedir. Son zamanlarda ekonomik kosullar dolayisiyla da kullanimi git gide
artis gosteren “paylasim ekonomisi” dijital nesilin sahiplik arzusundan daha ¢ok
tercih ettigi bir tiketim modeli haline gelmistir. Bla bla car, airbnb, uber gibi
ornekleri igeren bu kavram, paylasim ile erisilmenin oniinii agmaktadir. Z kusagi
tilkketicileri, aligveris yapabilecekleri alanlar konusunda da ¢ok fazla secenege
sahiptir. Bundan dolayi, firmalar omnichannel ile farkli kanallarin birbiriyle entegre
oldugu biitiinlesik bir pazarlama stratejisini amag¢ edinmektedir. Sosyal medya, mobil
uygulama, masaiistii web sitesi, tablet veya telefona uyumlu mobil web sitesi, mobil
aplikasyonlar, e-mail, basili katalog, fiziksel magaza gibi kanallarin birbirine
baglanmasiyla omnichannel pazarlamasi gergeklesmektedir. Bir miisteri, akill
telefonu tizerinden bir e-ticaret sitesine veya uygulamasina giris yapip bir triini
begenir ve sepetine ekler. Omnichannel pazarlama ise bu noktadan itibaren
baslamaktadir. Sepette biraktig1 {irlinii satin almaya karar veren miisteri, o an
bilgisayarinda veya tabletindeyse bu cihazlar iizerinden de aligverisine devam
edebilmelidir. Siparisiyle ilgili bir sorusu varsa canli destek olarak yazili veya
telefonla firmaya ulagabilmelidir. Devaminda olabilecek iiriin degisimi, iadesi, kargo
firmasiyla anlagsma gibi c¢esitli kanallarda omnichannel pazarlamaya dahildir
(Verhoef, Kannan ve Inman, 2015:176).
“Z kusag1 miisterileri magaza i¢i, mobil ve sosyal kanallar arasinda dolagirken
kendilerine ulasan markalarin tutarli teklifler Onermesini beklemektedir.
Snapchat'teki bir promosyonun web sitesinde hizlica bir satin alma islemine bir
tiklama ile kolayca gecis yapmasi veya Instagram kullanicisinin belirli bir
gonderide yer alan iriinleri tek tikla Google'da aratabilmesi ve segenekleri

birbirleriyle kiyaslayarak hizlica satin alabilmesi seklinde olabilmektedir”
(Baruénii, 2020:75).

Bu kusagin satin alma davranisinin sekillenmesinde Instagram ve hemen ardindan
Snapchat’in etkisinin 6n planda oldugu bilinmektedir. Daha onceki kusaklarda
Snapchat uygulamasinin aligveris davramiglarinda bir etkiye sahip olmadigi
goriilmektedir. Bu iki mecranin ortak noktasi gorsel igerikli paylasimlarin fazla
olmasidir. Dijital neslin dikkatini ve ilgisini kisa siirede daha fazla sey ifade edebilen
gorsellerle cekmek miimkiin olmaktadir. Seth Godin'in (2011) dedigi gibi “pazarlama

artik yaptiginiz veya lrettiginiz seylerle ilgili degil, ne hikaye anlattiginizla ilgilidir”.

62



Tiiketiciler, bir tiriinde baglam ve duygu olusturabilmek i¢in hikayelere gereksinim
duymaktadir. Bu nedenle markalarin deneyimsel yonlerini artirarak bu kusagin
zihinlerine isimlerini kazimasi elzem goziikmektedir. Artirilmis gergeklik, sanal
gerceklik ve yapay zeka kavramlart deneyimsel pazarlamanin basat unsurlaridir.
“Hidden Creative tarafindan gerceklestirilen aragtirmada, ayni iiriine ait gorsel
tanittmin AR teknolojisi ve iki boyutlu iiriin tanittimi seklinde iki farkl
yontemle yapildigi durumda, tiiketicilerin alim istegi ve {iriin i¢in ortalama
O0demeyi kabul edecegi fiyat karsilastirilmis, AR ile yapilan sunumu dinleyen
fuar ziyaretgilerinin diger seceneklere gore satin alma niyetinin %70, 6demeye

raz1 olacaklar1 fiyat ortalamasinin ise %30 oraninda daha fazla oldugu
goriilmektedir” (Yaoyuneyong, Foster, Johnson ve Johnson, 2016: 19).

3.4. Sanal Gerg¢eklik, Karma Gerceklik ve Artirllmis Gergeklik
3.4.1. Sanal Gerg¢eklik

Ingilizce Virtual Reality (VR) terimi Tiirkgede sanal gerceklik kavramiyla
tanimlanmaktadir. “Fiziksel bir yapis1 olmayan ama kurgusal veya algisal olarak var
olan her sey sanal olarak nitelendirilebilmektedir” (Kose, 2017: 62). Sanal gerceklik
de bu anlamda fiziki ortamdan bagimsiz olarak yeni yapay ortamlar yaratmaktadir
(Ipek, 2020: 1065). Sanal gergeklik, gercek diinyanin ve gercek nesnelerin 3 boyutlu
sanal temsillerini ifade eden bir kavramdir. Artirilmis gerceklikte bilgisayar, cep
telefonu, tablet veya gozliikler ile kullanici ¢evresine baktiginda bulundugu ortami
gormeye devam etmektedir ve gercek diinyada oldugunun farkindadir. Sanal
gergeklik kullanicilarin  ¢evrelerindeki somut gerceklikten farkli bir gercgekligi
deneyimlemelerini saglamaktadir (Sigsman, 2021: 62). Sanal ger¢eklikte, gercek
diinyaya ait nesneler bilgisayar araciliiyla dijital ortama aktarilirken sanal bir ortam
yaratilmaktadir. Artirilmig gercgeklikte ise dijital ortamda hazirlanan nesneler, gercek
diinya goriintiisii lizerine aktarilmaktadir. Boylece kullanicilar, ger¢ek diinyada sanal
diinyanin verilerini kullanarak es zamanl etkilesime girebilmektedir (Kiigliksarag ve
Sayimer, 2016: 79). Sanal gerceklik, gergek diinyaya ait nesnelerin 3 boyutlu sanal
hallerini yaratarak, kullanicilarin gercek diinyadan dijital bir ortamin igerisine

girmesini saglamaktadir.

Sanal gerceklik, kullaniciya gercekte var olmayan, sanal olarak yaratilan diinyada
etkilesimli bir sekilde var olma duygusu deneyimi sunmaktadir. Pimental ve

Teixeira’ya gore; sanal gercekligin li¢ onemli 6zelligi bulunmaktadir. Bu 6nemli
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ozellikler; 3 boyutlu grafik, sanal diinya igine girme, etkilesimdir. Sherman ve Craig
bu o6zelliklere, duygusal geri doniisii de eklemektedir. Sanal gercekligin igine girme
ozelligi, gercek olandan zihinsel olarak siyrilip, sanal diinyaya girmeyi ifade
etmektedir. Etkilesim 6zelligi ise, ger¢ek ortamda yapilan hareketlerin bu ortama
yansimasi ve bu deneyim sonucu, goézlemcide algisal tepkilerin olugsmasini ifade
etmektedir. Ornegin, gdzlemcinin gercek ortamdaki kafa, el veya bacak hareketi
sanal ortamdaki bakis agisini degistirebilmektedir. Sanal gergekligin ii¢ boyutlu
grafik diinya Ozelligi ise sanal gergekligi yaratan kisinin zihninde olan ve
yayinlanarak bagkalar1 ile paylasilan gercekte var olan veya hayali bir mekandir.
Duygusal geri doniis, kullanicinin sanal ger¢eklik ortaminda kendi varligini hissedip,
duyusal olarak bu mekandan veya bu mekanda gergeklestirdigi eylemden
etkilenmesini ifade etmektedir (Kose, 2017:64).

3.4.2. Karma Gerg¢eklik

Sanallik stireci, gercek ortamdan (real enviroment), sanal ortama (virtual enviroment)
dogru yapilanmaktadir. Ger¢ek ortamdan sanal ortama kadarki siirecte yer alan
yapilar artirilmis  gerceklik  (AR) ve artirllmis sanallik (AV) olarak
adlandirilmaktadir. Siirecin tamami karma gergeklik (MR) olarak ifade edilmektedir
(Ipek, 2020: 1062). Milgram ve Kishino, karma gercekligi “gerceklik-sanallik
stirekliligi modeli” ile ifade etmektedir. Diizleminin en solunda gergek ortam
bulunurken en saginda ise sanal ortam bulunmaktadir. Karma gerceklik ise gergek ve
sanal Ogelerin bir arada gerceklik ve sanallik siirekliligi icerisinde sunuldugu
ortamlar olarak ifade edilmektedir (Milgram ve Kishino, 1994; aktaran Diker, 2019:
203).

l MIXED REALITY (MR) I

< >

REAL AUGMENTED AUGMENTED VIRTUAL
ENVIRONMENT REALITY (AR) VIRTUALITY (AV) ENVIRONMENT

Resim 3.1. Gergeklik-sanallik stirekliligi modeli.
Kaynak: Milgram ve Kishino, 1994; aktaran ipek, 2020: 1062.
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Ingilizce Mixed Reality(MR) kavram Tiirkgede Karma Gergeklik kavramiyla
kargilik bulmaktadir. Karma gergeklik tanimina yer vermeden dnce karma gergeklik
ile ilgili olan artirilmis gorsellik kavramini tanimlamak yerinde olacaktir. “Artirilmig
gorsellik, sanal ortamda gercek nesne ve durumlarin yarattigi derinlik ile ifade
edilmektedir” (Azuma, vd., 2001: 34; aktaran Diker, 2019: 202). Diker’in (2009)
orneginden yola c¢ikilarak; ger¢ek bir miize igerisinde tarihi kalintilarin oldugu bir
bolgede hologramdan yararlanilarak bir sahnenin anlatilmasi artirilmis gergekliktir.
Clinkii hem gergek nesneler hem de dijital nesneler bir arada bulunmaktadir. Miizede
bilgisayar ortaminda ger¢ek nesnelere ait gorsellerin eklenerek goriintiiler elde
edilmesi ise yar1 gergek bir deneyim olusturmaktadir ve bu artirilmis gorsellik olarak

ifade edilmektedir.

Karma gerceklik, artirtlmis gergeklikten artirtlmis gorsellige kadar sunulan gorsel,
isitsel deneyimleri kapsamaktadir, gercek ve sanalin birlesiminin sonucudur (Hughes

vd., 2005; Lindgren ve Johnson-Glenberg, 2013; aktaran Diker, 2019: 203).

Karma gergeklik, sanal nesneleri gercek diinyadaki fiziksel nesnelerle bir araya
getirmektedir. Karma gercgeklikte gercek ortama sanal nesneler yerlestirilmektedir
fakat bu yerlestirmeler ger¢ek nesnelerle hizalanarak yapilmaktadir. Boylece sanal
nesneler daha gerceke¢i goriinmektedir (Sisman, 2021: 63). Karma gergeklikte
deneyimleyici fiziki agidan serbesttir, konumu ve hareketleri konumlandiricilar
tarafindan es zamanli olarak sanal ortama aktarilmakta ve karsilik bulabilmektedir.
Karma gergeklikte deneyimleyici yiikseltilmis veri akisma sahiptir (Ipek, 2020:
1067).

3.4.3. Artirtlmis Gergeklik

Ingilizce “Augmented Reality” (AR) olan terim Tiirkcede artirilmis gergeklik
kavramiyla karsilik bulmaktadir. Sanal gergekligin bir cesidi olarak ele alinan
artirllmis gerceklik kavraminin (Augmented Reality) Tom Caudell ve David Mizell
tarafindan yaratilmis oldugu bilinmektedir (Berryman, 2012). Tom Caudell artirilmis
gerceklik kavramimi 1992 yilinda Boeing firmasinda kullanmigtir. 1960°l1 yillarda
yapilan bazi makineler artirilmig gercekligin ilk uygulamalar olarak kabul edilse de
artirilmis  gercekligin ilk orneklerinin 1990’hh yillarda uygulandigr goriilmektedir
(Caudell & Mizell, 1992; aktaran Durak ve Yilmaz, 2019: 469).
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Onday’in (2017) zenginlestirilmis gerceklik olarak da ifade ettigi artirilmis
gercekligin arastirmalarda yer alan g¢esitli tanimlart bulunmaktadir. Artirilmig
gerceklik, fiziksel olarak bulunulan ger¢ek ortamda, fiziksel olarak orada olmayan
ses, goriintii, animasyon, grafik gibi sanal nesnelerin de goriintiilenmesini saglayan

teknolojidir (Sisman, 2021: 60).

Artillmis  gergeklik “sanal nesnelerin ger¢ek diinya iizerine bindirilmesiyle
olusturulmus olan sistemler biitiiniidiir” (Azuma, 1997: 362; aktaran Yondem ve
Karadag, 2019: 23). “Ger¢ek diinya ortami iizerine deneyimsel amaglar
dogrultusunda yerlestirilmis sanal nesnelerle olusturulan artirilmis gerceklik gercek
diinya ve sanal nesnelerin biitiiniinden olusan ortamlardir” (Erbas ve Demirer, 2014:
9). Artirnllmis gergeklik teknolojisi; kullaniciyr ger¢ek mekan ve zamandan
soyutlamadan, sanalin  giiciiyle gercegin  desteklenmesini, iretilmesini,
bicimlenmesini saglayan bir sistemdir (Kilig, 2021: 29). Bu tanimlar dogrultusunda
sOylenebilmektedir ki; artirilmis gergeklik, gercekligin zenginlestirilmesi amaciyla,
sanal nesnelerin gergek ortamlara dijital teknolojiler wvasitasiyla eklenmesini
saglayan, gercegi ve sanali biitiinlestiren ortamlar yaratmak i¢in kullanilan

teknolojidir.

Artirillmis gergeklik, gercek hayatin igerisine simiile edilmis iirlinler eklemektedir.
Kisi deneyimini hayatin i¢erisinde yaparak, gelisen artirilmis gerceklik teknolojisinin
yardimiyla etraftaki bilgi ile etkilesime girebilmektedir. Artirillmis gerceklik
kullanicinin algisini ve gergek diinyayla etkilesimini gelistirmekte; fiziksel alanin ve
nesnelerin etkilesimini artirarak kisilerin gercek hayatla ilgili enformasyonunu ve
duygusal tepkilerini gii¢lendirmektedir. Artirilmis gergeklik kisilerin gergeklik
algismin artirilip, zenginlestirilmesini saglamaktadir (Onday, 2017, Azuma, 1997,
Schwab, 2019; aktaran Kilig, 2021: 28-29).

3.4.3.1. Artirilmas gerceklik ve simiilasyon

Artirllmis gergeklik uygulamalart dijital ¢agin en etkin araclarindan bir tanesidir.
Glinlimiizde dijital diizen, gerceklik {izerinden gelistirilen iliskiler {izerine
oturtulmustur. Bu sebeple gergeklik kavraminin, dijital cagda neye karsilik geldigini
en iyl agiklayan kuramlardan biri olan simiilasyon kuramina yer vermek yerinde
olacaktir. Fransiz diisiiniir Jean Baudrillard’in hipergerceklik kavrami iizerine

oturttugu simiilasyon kurami tiiketim kiiltiiriiniin gerceklikle baginin koptugu
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noktada ortaya ¢ikan olgu ve problemleri merkezine alan bir yaklasimdir (Boztepe,

2021: 93-94).

Baudrillard, bir gerceklik olarak algilanmak istenen goriiniimii simiilakr olarak
tanimlamaktadir. Simiilasyon ise bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii
isleyis biciminin, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar
programi aracilifiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesi olarak tanimlanmaktadir
(Baudrillard, 2011: 7). Bir koken ya da bir ger¢eklikten yoksun ger¢egin modeller
araciligiyla tiiretilmesi hiperger¢ek yani simiilasyon olarak ifade edilmektedir
(Baudrillard, 2011: 13).

Baudrillard’a gore, postmodern toplumda hipergerceklik evresine gec¢is dort evrede
gelismektedir. Birinci evre, gostergelerin, yani sozcliklerle imgelerin gergekligin
yansimalar1 olarak gelistirildigi evredir. Ikinci evrede, gostergeler artik gercegi
siislemeye ve ¢arpitmaya baglarlar ama buna ragmen gergeklikten mutlak bir kopus
s0z konusu olmamaktadir, gostergeler gercekligi yansitmaya ve sembollestirmeye bir
sekilde devam etmektedirler. Ugiincii ve dordiincii evrelere gegildiginde ise
gostergeler ve simiilasyon gercekligin yerini almaktadir ve sembolik bir topluma
gecilmektedir. Bu toplum, sembollerle gostergelerin gercek olan seylerle higbir
iligkisinin kalmadigi, insan iliskilerinin bile sadece sembolik iligkilerden ibaret
oldugu bir simiilakrum ya da taklitler toplumudur. Bu toplumda tek gergeklik bigimi
artik hipergercekliktir (Giizel, 2015: 69).

Sanal nesnelerin, gergek ortamlarda goriintiilenmesiyle yaratilan artirilmis gergeklik
uygulamalarinda grafik tasarim araglarmin varligindan olduk¢a yararlanilmaktadir.
Ayni zamanda koklama, isitme, dokunma duyularina da hitap edebilen artirilmis
gerceklik uygulamalarinda inandiricilik basarist dikkat c¢ekmektedir. Teknolojik
yeniligin kendisini kullanmig olmak bir anlam ifade etmezken, teknolojinin basarili
bir uygulama ile gergcekei bir igerik iiretmesi gerekliligi onemli bir anlam ifade
etmektedir ve hipergercekligin yakalanmasi bu isin 6zinii olusturmaktadir.
Artirtllmis gerceklik uygulamalari araciligiyla hipergercekligin yaratilabilmesi i¢in iyi
grafik tasarim uygulamalarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Craig’e gore gorsel igerik
iiretimi; ti¢ boyutlu (3D) nesneler, iki boyutlu (2D) goriintiiler (illiistrasyonlar, dijital
kompozisyonlar, metinler), animasyonlar yoluyla ger¢eklesmektedir (Craig, 2013;
aktaran Boztepe, 2021: 96)).
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Teknoloji, gorsellestirilmis gerceklik araciligiyla bireyi gergek olduguna inandigi bir

evrene yerlestirmektedir; ancak bu evren kurgusal bir diinyadir ve bu kurgusal diinya

imajlardan olugmaktadir. Bu kurgusal diinyada goriintii temelli gergekler liretilmekte

ve tiikketilmektedir (Bayri, 2011; aktaran Kamacioglu, 2018: 17).

Egiiz’lin (2021: 104) ¢alismasinda belirttigi lizere, artirilmis gercekligin 6ngoriilen

faydalar1 ve Ongoriilen zararlari bulunmaktadir. Artirllmis gergeklik ile ilgili

ongoriilen faydalar sunlardir:

Kisisel bilgi ve tecriibeyi artirir, kavram yanilgilarini diizeltir.
Kisisel deneyimi artirir.

flgi gekicidir.

Zaman ve mekan kavramlarinin 6tesindedir.

Gergekgei bir deneyim sunar.

Yeni ve alternatif 6grenme metotlar1 ortaya koyar ve gelistirir.
Hayal giiciinii gelistirir.

Motivasyon artirir.

Soyut kavramlar1 somutlastirir.

Etkilesim ve interaktifte vaat eder.

Katilim vaat eder.

Gergek ve bilgisayar tarafindan iiretilenler arasindaki ¢izgiyi bulaniklastirir.

Gergek diinya hakkindaki bilgiyi etkilesimli ve dijital olarak yonetilebilir hale

gelir.

Elestirel diisiinme ve problem ¢dzme yetilerine katki saglar (Atasoy, 2018:89;
King, 2016, Somyiirek, 2014:72; Munnerley vd., 2012).

Artirllmig gergeklik ile ilgili dngoriilen zararlarin daha ¢ok giivenlik ve gizlilik ile

ilgili oldugu ve donanimsal 6zelliklerinden kaynaklandig1 goriilmektedir. Artirilmis

gerceklik uygulamalarinin 6ngdriilen zararlar1 agagidaki gibi belirtilmektedir:

Spam ve giivenlik tehdidi vardir.
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Hacklenebilirlik artis gdsterebilir.

Gizlilik eksikligi vardir. Kisisel mahremiyetin korunabilmesi iizerine

herhangi bir tedbir (KVKK gibi) bulunmamaktadir.
Kisisel alan ihlaline sebep olabilir.
Bazi kullanim alanlart mevcut yasa ve regiilasyonlarin ihlaline sebep olabilir.

AG ortamlar1 arasinda (Blippar, Wikitude AR ve Layar AR tarayicis1 gibi)

veri taginabilirliginin olmamasi deneyimlerin paylagilamamasina yol agar.

Insanlar kendi goriintii icerik katmanlarini gelistirebilir. Bu acik olma durumu

bilgi karmasasina yol agar.
Bazi uygulamalar genis fiziksel alanlar ister.
Artirilmis gergeklik iceren uygulamalarin gelistirilmesi olduk¢a maliyetlidir.

Bazi donanimlar pahalidir.

3.4.3.2. Artirllmis gerceklik teknolojisi

Artirilmis  gerceklik uygulamalar1 isaret¢i (marker) tabanli ve lokasyon tabanl

uygulamalar olarak iki ayr1 kategoride incelenmektedir.

Isaretci tabanli uygulamalar: Isaretci tabanli uygulamalar, fiziksel ortamda
bulunan belirli nesneler isaretci olarak tammmlanmaktadir. Isaret¢i tabanl
uygulamalar; isaretgi, isaretgideki bilgiyi dijital veriye doniistiiren bir aygit ve
dijital veriyi 3B veya 2B gosteren bir ekrandan meydana gelmektedir.
Fiziksel ortamda bulunan belirli nesneler (poster, kitap, igecek kutusu, monii,
duvar, kisilerin surati) isaret¢i olarak tanimlanmaktadir. Bu nesneler
teknolojik cihazin kameras: tarafindan algilandiginda isaret¢inin oldugu
noktaya dijital ortamda hazirlanmis olan sanal nesneler yerlestirilmektedir.
Ormegin; bir kitabn belirli bir sayfasma isaretgi yerlestirilmektedir.
Isaretcinin  (bir resim veya bir sekil) oldugu alan kamera ile
goriintiilendiginde bir animasyon oynatilmaktadir (Kdse, 2017: 69; Sisman,

2021: 60).

Lokasyon tabanli uygulamalar: Lokasyon tabanli artirilmis gergeklik

uygulamalarinda GPS’ in kullanildig1 izleme sistemleri, bir alan ve resim
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tanimlayici cihazlardan olusan ti¢ bilesen kullanilmaktadir. Resim tanimlayict
olarak kullanilan cihazlar, iizerinde bulunan sensorler ile konum bilgisini
kiiresel konumlandirma sistemi olan GPS veya WI-FI konumlama sistemleri
tarafindan belirlenen konum verilerini kullanarak elde etmekte ve konuma
gore ekrana dijital olarak olusturulmus sanal nesne yerlestirilmektedir.
Ormnegin; bir sehri gezerken bir binaya bakildiginda, o binayla ilgili binanin
tarihi ve mimarisi ile ilgili bilgilerin belirmesi konum tabanli artirilmig
gerceklik uygulamalarina 6rnek olarak gosterilebilmektedir (Kdse, 2017: 69;
Sisman, 2021: 60).

Artirllmis gergeklik goriintiileme ortamlarina gore iki kategoride incelenmektedir.

Birinci kategori optik tabanli sistemler, ikinci kategori ise video tabanli sistemlerdir

(Yondem ve Karadag, 2019: 29).

Optik tabanl sistemler: Optik tabanli sistemlerde kullanicilar baslarina
gecirdikleri farklt donanim o&zelliklerine sahip bir gozlik (optik tabanli
donanim) ile gercek ortam {izerine bindirilmis dijital nesneleri
deneyimleyebilmektedir. Google Glass, Recon Jet ve LasterSeeThru bu

gozliiklere 6rnek olarak verilebilir.

Resim 3.2. GoogleGlass ve artirilmis gergeklik.
Kaynak: https://gigazine.net/gsc_news/en/20130501-googleglass-getting-started/
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Il.  Video tabanli sistemler: Video tabanli sistemler ger¢ek diinyanin
gorlinlimiinii sanal monitorlere aktarmak i¢in video kameralarin kullanildig:
sistemlerdir. Igerisinde bulunulan gerceklik, ortamda yer alan goriintiilerin
kamerayla ¢ekilmesi ve dijital ortamda olusturulmus olan sanal objelerle
birlestirilmesidir. Kisi ekrana baktiginda gercek goriintiilerle sanal nesnelerin
birlestigini deneyimlemektedir. Kullanicilar artirllmis gergekligi kafaya
takilabilir donanimlardan daha ¢ok mobil cihazlar olan telefon, tablet,

bilgisayar kullanilarak deneyimlemektedir.

Resim 3.3. Video tabanli artirilmis gergeklik.

Kaynak:
https://yandex.com.tr/gorsel/search?text=augmented%20reality%20in%20books&from=tabbar&pos=
0&img_url=https%3A%2F%2Fpbs.twimg.com%2Fmedia%2FCldcFznUoAE1Rqq.jpg&rpt=simage).

Optik tabanl sistemlerde sanal nesnelerin gercek nesnelerle senkronize hale gelmesi
fazla ig yiikii olusturan bir durumdur. Bu durumun ortadan kaldirilmaya c¢alisilmast
ise ek bir maliyet gerektirmektedir. Bu sebeple video tabanli artirilmis gergeklik
uygulamasinin optik tabanli sistemlere gore daha basarili bir yapiya sahip oldugu

gorlilmektedir (Yondem ve Karadag, 2019: 29).
3.4.3.3. Artirilmis gerceklik tarihcesi

Artirllmis  gergekligin 1901 yilindan gilinlimiize uzanan bir tarihgesinin oldugu
goriilmektedir. Artirllmis gerceklikle ilgili ilk diisiincelerin Oz Biiyliciisii romantyla
inlii L. Frank Baum’un 1901°de yaymlanan “Ana Anahtar (The Master Key)” adli
eserinde goriildigii dikkat ¢cekmektedir. Filmde karsidaki kisinin karakter yapisini
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gosteren  gozlikler yer almaktadir. Bu gozliklerin  artirilmis  gergeklik
uygulamalarina ait fikirlerin ilk 6rneklerinden oldugu diisiniilmektedir (Altinpulluk
ve Kesim, 2016). Morton Heilig’in 1957°de icat edip, 1962 yilinda patentini aldig1
Sensorama Makinesi ise o donemin diger teknolojik aletlerine gore farkli bir 6rnek
olmay1 basarmis; ii¢ boyutlu gorseller, stereo ses, koku, titresim, riizgar esintisi

kullanilarak kullanicilarm artirilmis gergeklik algis1 zenginlestirilmistir.®

Artirillmis gergekligin glinlimiizde kullannmina en yakin 6rnegi 1968 yilinda Ivan
Sutherland ile Bob Sproull tarafindan gelistirilen ve Head Mounted Display (HMD)
basa takilabilen ekran teknolojisinin temelinin atildigi “The Sword of Damocles”
(Demokles’in Kilic1) olmustur. 1974'te Myron Krueger, Videoplace adinda yapay
gercek laboratuar1 sayesinde videolar ile sanal gorsellerin i¢ ige gegmesini
saglamistir. 1982 yilina gelindiginde ise artirilmis gerceklik teknolojisinin ilk defa
ornekleri televizyonda goriilmiistiir (Kilig, 2021: 29, Yondem ve Karadag, 2019: 24).

1982 yilinda, Dan Reitan ve ekibi ilk etkilesimli artirilmis gerceklik sistemi olan
RADAR'" gelistirerek hava olaylari i¢in video goriintiiler yayimlamistir. 1992°de ilk
defa artirllmis gerceklik terimini Tom Caudell Boeing sirketinde arastirmaci olarak
calisirken kullanmistir. 1994 yilinda Julie Martin, Siber Uzayda Dans adindaki ilk
artirilmis gergeklik tiyatro oyununu gergeklestirmistir. 1996 yilinda ise CyberCode
sirketi 2 boyutlu isaretleyicileri kullanan ilk artirllmis gergeklik sistemini kurmustur.
1999 yilina gelindiginde ise NASA x-38 hava aracini 6zel bir artirllmig gergeklik
kontrol panelini kullanarak ugurmustur. Ayn1 yil icerisinde, giyilebilir teknolojiler
konusunda 6ncii isimlerden olan Steve Mann tarafindan hem kamera hem bilgisayar

olarak kullanilabilen dijital gozliikk EyeTap icat edilmistir.

2000 yilinda Bruce Thomas ve arkadaslar tarafindan ilk kisisel artirilmis gergeklik
oyunu ArQuake gelistirilmigtir. Bu yil artirilmig gergeklik projesi olan MagicBook
da hayata ge¢mistir (Yondem ve Karadag, 2019: 24-27). Aym yil, Hirokazu Kato
ARToolKit isimli agik kaynak kodlu yazilim kiitiiphanesini kurmustur.
(Huffingtonpost) 2014 yilinda Google Glass ¢ikmis ve giyilebilir artirllmig gergeklik

tiretimi baslamistir, 2016 itibariyle Microsoft artirilmis gergeklik gozligiinii piyasaya

3% USC HMH Foundation Moving Image Archive » MORTON HEILIG : INVENTOR VR
(uschefnerarchive.com)
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sunmustur. 2015 yilindan itibaren artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik yatirimlari 1

milyar dolara kadar ulagsmistir (Kilig, 2021: 30).

Artirllmis gergeklik bu gelismelerden sonra giiniimiizde bir¢ok alanda kullanilmaya
baslanmistir. Egitim, saglik, insaat, reklam ve pazarlama, oyun, sanat, edebiyat,
pazarlama, emlak, sinema, mimarlik, dekorasyon, turizm, savunma sanayisi,
artinnlmis gercekligin kullanildigr alanlar arasindadir (Sisman, 2021: 61, Giimis ve
Boydas, 2021, 325-328). Artirilmis gergekligin kullanilmaya baslandigi bir diger
alan da gazetecilik ve medyadir. Artinlmis gergeklik sosyal aglarda ve dijital
ortamlarda da giin gectikce yerini almakta, sosyal medya uygulamalar1 artirilmig
gerceklik ile biitiinlesmis hale gelmektedir. Instagram, SnapChat gibi sosyal medya
uygulamalarinda fotograf c¢ekerken kullanilan ¢esitli filtreler bulunmaktadir. Bu
filtrelerin bazilarinda yer alan ve kamerada kisilerin kendi goriintiisiiniin {izerine
gelecek sekilde uygun konuma yerlestirilen sanal goriintiiler (kedi burnu, kopek
kulagi, sapka, gozliikk, manzara, vs.) artirilmis gercekligin sosyal medya alanindaki

en 6nemli 6rneklerindendir (Sigsman, 2021: 61).
3.4.3.4. Artirtlmis gercekligin pazarlama stratejisi olarak kullamimi

Glinlimiizde tliketim toplumunun bir 6gesi olan miisterilerin talepleri degismeye
baslamistir. Bu degisim ile birlikte isletmeler, rakiplerinden farklilagsmak icin yeni
pazarlama stratejileri gelistirmektedir. Pazarlama diinyas1 gelisen teknoloji ile
birlikte stratejilerini, iiriin ve hizmet saglamaktan ziyade deneyimler olusturmaya
yoneltmektedir. Deneyim odakli pazarlama ile miisterilerin farkl: hisler, algilar elde
etmeleri amaglanmaktadir (Akinc1 ve Boztepe Taskiran, 2020: 103). Bu baglamda
artinnlmig gerceklik teknolojisi ve uygulamalari deneyimsel pazarlama anlayisina

hizmet eden 6nemli bir aragtir.

Dijital teknolojide yasanan gelismelerle birlikte, biiyiikk markalar ve firmalar,
tikketicilere ulagsma ve tliketiciler ile etkilesim kurma konusunda daha Once
yasanmamis se¢eneklere erisme firsati yakalamistir. Giiniimiizde firmalar ve
markalar; tiiketiciler, sahip olduklar1 iirlinler ve sirketin kurumsal yapisi arasinda
kurduklar1 bagi giiglendirmek ig¢in tiiketici deneyimi {izerine yogunlagmaktadir.
Pazarlama alaninda kullanilan artirllmis gergeklik uygulamalari, bir yandan tiiketici
deneyiminin gelistirilmesine hizmet ederken bir yandan da firmalarin tiiketicilere

iiriinler hakkinda bilgi sunmasina ve tiiketicilerin {riinlere yonelik diisiincelerini
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O0grenmesine olanak saglamaktadir. Bu sayede artirilmis gergeklik uygulamalari
tilketim deneyimine derinlik kazandirmaktadir. Bu sebeple tiikketim ve alisveris
deneyimine odaklanan giinlimiiz pazarlama anlayisinda, artirilmis gergeklik
teknolojisinin kullaniminda artis yasanmaktadir (Paul, 2013, Yaoyuneyong vd.,
2016, Augment, 2016, Friedlein, 2016; aktaran Aytekin,Yakin ve Celik, 2019: 88).

Dijital teknolojide yasanan gelismeler ve Ozellikle son yillarda mobil cihaz
kullannminin da artmasiyla akilli telefonlara ve tablet bilgisayarlara entegre
edilebilen artirllmis gergeklik uygulamalart artmaktadir. Artiridlmis  gerceklik
teknolojisiyle gergeklestirilen pazarlama uygulamalari, kullanicilara gesitli olanaklar
sunmaktadir; iirlinii satin almadan 6nce o iirliniin kendisi ile ilgili bilgi vermekte,
tirlinlin deneyimlenmesine imkan saglamakta, uygulamanin sundugu oyun, yarisma
ve benzeri eglence unsurlariyla keyifli zaman gecirilmesini desteklemektedir.
Artirilmis gergeklik teknolojisiyle gerceklestirilen pazarlama uygulamalari; hareket,
izleme, dokunma, koklama, duyma gibi farkli duyulara hitap eden teknolojilerin
kullanilmasiyla birlikte kullanicilar i¢in katilimci bir deneyim yaratmakta ayni
zamanda deneyimin etkisini de artirmaktadir (Bati, 2013, Stapleton & Hughes, 2006;
aktaran Kiicliksarag ve Sayimer, 2016: 81). Pazarlama acgisindan katilimcr bir
deneyim sunan artirilmis gerceklik uygulamalari tiiketicilere sanal nesneler

yardimiyla gergekc¢i deneyimler yasamasini saglamaktadir.

Bu ger¢ek¢i deneyimler, duygusal deneyim, fiziksel deneyim ve sosyal
deneyimlerden olusmaktadir. Duygusal deneyim kullanicilarin ruh haline ve hislerine
hitap eden deneyimleridir, fiziksel deneyim ise kullanicilarin yasam tarzi ve
davraniglarina hitap etmektedir. Sosyal ve kiiltiirel gruplara yonelik iliskisel

deneyimler ise sosyal deneyimleri olusturmaktadir (Egiiz, 2021: 141).

Kullanicilarin  duygusal, fiziksel ve sosyal deneyimlerine odaklanan artirilmis
gerceklik uygulamalart deneyimin yaninda kullanicilar1 eglendirme amaci1 da
tagimaktadir. Artirilmis gerceklik uygulamalari bu sebeple pazarlama alaninda
oyunlastirmadan yararlanmaktadir. Kullanici artirilmis gergeklik teknolojisi igeren
brosiir, ambalaj veya iiriine cihazini yonlendirdiginde oyuna yoOnlendirilmektedir.
Oyunla birlikte kullanicilarin izleyecegi bir video veya reklam filmi de uygulamanin
icerisine eklenebilmektedir. Tiiketicilerin keyifli zaman gecirmesi ve eglenmesine

hizmet eden bu uygulamalar bir yandan da marka farkindaligini artirmaktadir (Bilici,
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2015: 67). Artinlmis gergeklik uygulamalarinin oyunlagtirma yonii marka
farkindaligina ek olarak kullanici bagliligin1 da desteklemektedir.

Artirilmig gergeklik uygulamalart sayesinde insanlar, bir markaya ait halinin odada
nasil duracagini, siparis etmek istedikleri yemegin nasil goriindiigiinii 3 boyutlu
olarak deneyimleme firsati bulmaktadir. Deneyim odakli pazarlama anlayisinda
artirtlmis  gergeklik uygulamalart ile tiiketici deneyimine hizmet eden markalar
artirllmis gerceklik uygulamalar1 sayesinde dijital diinyada dnemli bir yer edinerek
diger markalardan farklilasma firsat1 bulmaktadir. Bu sayede tiiketicilerin farklilagan
markaya yonelik tutumlart degismektedir. Bu da marka bilinirligini artirmaktadir.
Degisen pazarlama anlayisinda deneyim odakli stratejilere yonelen marka sahipleri

bu sebeple artirilmis gerceklik uygulamalarina yatirim yapmaya baslamaktadir.

Yakin zamanda Tirk girisimciler tarafindan tasarlanan Diner isimli uygulama hem
restoranlar hem de miisteriler icin gelistirilen bir yeme i¢cme asistant olarak
tanimlanmaktadir. Diner “Yeni nesil miisteriler i¢in Yeni nesil yeme-igme asistani”
mottosuyla yola c¢ikmaktadir (Teknorex, 2020). Uygulama sayesinde restoranlarin
online meniilerine istenilen yerden erisim imkani saglanmaktadir. Artirilmig
gergeklik teknolojisinden yararlanilarak, 3D online meniiler, meniideki yemeklerin
gercek porsiyon boyutlar1 ve igerigi sunulmaktadir. Mutfak tiiriine gore restoran
aramaya veya harita 6zelligi sayesinde yakindaki restorani bulmaya imkan taniyan
uygulama ayni zamanda restoranlarin ambiyansin1 da kullanicilarin gérebilmesi i¢in
tasarlanmigtir. Uygulama, restoran masalarindaki QR kod sayesinde online meniilere

erisim imkani saglamaktadir.

Resim 3.4. Diner uygulamasinda artirilmis gerceklik ile sunulan 3D yemek
goriintiisi. (https://diner.com.tr/).
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Sofra grubundan kiiciik ev aletlerine, ev tekstilinden hali ve aksesuarlara binlerce
tiriine erigilebilen Karaca artirilmis gerceklik uygulamasi 1000'den fazla {iriinii 360
derece incelemeye olanak saglamaktadir. Kullanicilar Karaca mobil uygulamasi
tizerinden, 3D 0zelligi bulunan {irlinleri evlerinin istedikleri alanina yerlestirerek

artirtlmis gerceklik ile deneyimleme firsati bulmaktadir.

360° inceleyin,
Evinizde Goruntuleyin!

Resim 3.5. Karaca uygulamasinda artirilmig gergeklik goriintiisti.
(https://apps.apple.com/tr/app/karaca/id15479655807?I=tr)

Deneyimsel pazarlama alaninda kullanilan artirilmis gerceklik uygulamalarindan bir
tanesi de Wanna Kicks artirilmis gergeklik uygulamasidir. Wanna Kicks uygulamasi
tiiketicilerin biinyesinde bulunan markalara ait ayakkabilarmi satin almadan Once,
tiriinleri magazaya gitmeden denemesine olanak saglayan mobil bir artirilmig

gerceklik uygulamasidir.
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Resim 3.6. Wanna Kicks uygulamasinda artirilmis gergeklik goriintiisii.
(https://yandex.com.tr/gorsel/search?from=tabbar&text=wanna%20kicks&pos=9&img_url=https%3A
%2F%2Fs0.rbk.ru%2Fv6_top_pics%2Fresized%2F945xH%2Fmedia%2Fimg%2F1%2F23%2F 75621
9988619231.jpg&rpt=simage)

Kullanict deneyimini 6nemli 6l¢iide sekillendiren artirilmis gerceklik uygulamalari,
kullanict memnuniyetini ve kullanicilarin satin alma istegini etkilemektedir (Akinci,
2020: 66). Giliniimiizde tiiketiciler genellikle iriinii popiiler hale getiren agizdan
agiza pazarlama kampanyalarindan etkilenmektedir. Agizdan agza pazarlamanin
yaygin oldugu en biiyiilk mecranin sosyal medya oldugu bilinmektedir. Twitter,
Facebook, SnapChat gibi sosyal aglarin gelismesi ve icerdigi kullanici kitlesinin
biliylimesi ile ortaya ¢ikan bu sosyal etki, tiiketicilerin iirlin satin alma agamasinda
alacaklar1 karara giiclii bir etki yapmaktadir. Artirllmis gerceklik uygulamalari,
kullanicilara deneyimlerini sosyal aglarda paylasma firsatt sunmaktadir. Giiniimiizde
gelistirilecek artirllmis gergeklik uygulamalarinin  sosyal medya entegrasyonu,
artinnlmig gergeklik pazarlamasina deger katmaktadir (Mourdoukoutas ve Siomkos,
2010, Hoffman ve Novak, 2009, Huang & Hsu-liu, 2014; Javornik, 2016, Paul, 2013;
aktaran Aytekin ve digerleri, 2019: 91).

Giiniimiizde dijital teknolojideki yenilikleri kolaylikla benimseyebilen Z kusagi
dijital teknolojilerin hedefi haline gelmektedir. Z kusagindakiler dogduklar1 giinden
bu yana teknoloji ile i¢ i¢e yasamaktadir ve dijital iletisim teknolojisine genis dlgekte
ulagabilen ilk kusaktir. Z Kusag1 aligveris merkezlerinde vakit gecirmekten
hoslanmayip, ¢evrimi¢i aligverisi daha c¢ok tercih etmektedir. Z kusaginin sahip
oldugu bu ozellikler pazarlamacilart sosyal platformda aktif rol oynamaya, Z

kusaginin dikkatini ¢ekmek icin alternatif stratejiler gelistirmeye itmektedir.
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Ozellikle hedef kitlesi Z kusagi olan firmalar igin pazarlamada artirilmis gerceklik
stratejisinin kullanilmas1 vazgegilemez bir gerekliliktir (Wirokarto, 2013, Palfrey &
Gasser, 2008, Bassiouni & Hackley, 2014, Elmore, 2012; aktaran Aytekin ve
digerleri 2019: 91). Ciinkii Z kusagimin satin alma tercihlerinde “yeniyi”
deneyimlemek onemli bir faktérdiir ve Z kusagi icin markanin sundugu deneyim,
markanin kendisinden daha onemlidir. Z kusagi i¢in tasarlanan deneyim, Uriiniin
kendisinin kullanim1 ve islevinin yaninda, yasattigi duygu ve deneyimler agisindan
onem kazanmaktadir. (MarketingTR, 2020) Z kusag: i¢in bir markanin ilgi ¢ekici
irtin veya hizmetleri olmasi yeterince ¢ekici oldugu anlamina gelmemektedir. Z
Kusagina bir fikir, bir liriin, bir hizmet, bir marka pazarlamak isteyen tiim kurumlarin

deneyim tasarimcisi olmaya niyetlenmesi gerekmektedir (Pazarlamasyon, 2021).

Artinnlmis gerceklik uygulamasinin pazarlama alaninda kullaniminin bir¢ok avantaji
bulundugu goriilmektedir. Bu avantajlarinin  yan1 sira  artirilmis  gergeklik
uygulamalarinin  pazarlama alaninda kullanilmasinda baz1  dezavantajlarn
bulunmaktadir. Tiiketiciler acgisindan degerlendirildiginde, tiiketicilerin, artirilmis
gerceklik teknolojisi ile gelistirilmis uygulamalardan faydalanabilmesi i¢in yeterli
donanima sahip olmalart gerekliligi bulunmaktadir. Bu anlamda tanitim amagh
kullanilan  uygulamalardan sadece yeterli ~donanima sahip tiiketiciler
faydalanabilecektir. Pazarlama alaninda yer alan marka ve firmalar acisindan
degerlendirildiginde ise artirilmis gergeklik teknolojisi ile desteklenen uygulamalarin

ek maliyetlere sebep olabilecegi diisiiniilmektedir.

Tim bu gelismeler 1s1831inda Onlimiizdeki yillarda tiiketim kiiltlirliniin bir pargasi
haline gelecek olan artirilmis gergeklik teknolojisinden yararlanilarak hazirlanmis
daha fazla deneyimsel pazarlama kampanyasi goriilecegi tahmin edilmektedir.
Statista’nin tahmini, 2022 yilinda artirilmig gerceklik uygulamalarinin toplam
indirilme sayisinin, 5,5 milyardan fazla olacagi yoniindedir. Ayrica Statista, 2023
yilinda mobil artirilmis gerceklik kullanicilarin  toplam sayisiin 2,4 milyar
olacagini tahmin etmektedir (Pazarlamasyon, 2020). Ayrica artirilmis gerceklik ve
sanal gercekligin 2025 yilinda su anda oldugundan %50 daha fazla biiyiiyerek 100
milyar dolar gelire ulasacagini 6ngoriilmektedir (Egiiz, 2021: 103).

78


https://www.statista.com/topics/3286/augmented-reality-ar/

3.5. Metaverse

Dijital diinyaya yeni bir pencere agmakta olan “Metaverse” 2020’li yillara ait
degerlerin anahtar kelimelerinden biridir. Metaverse kelimesi, 6tesinde anlaminda
kullanilan “meta” ve evren anlaminda kullanilan “universe” kelimelerinden
tiretilmistir (Kus, 2021: 247). Metaverse evren Otesi anlamima gelmekte, sanal
gergeklik (VR) ve artinlmis gerceklik (AR) ile ilgili tiretilen ve kullanilan tiim dijital
evrenleri bir araya getirmek i¢in kurulmus olan platform olarak tanimlanmaktadir

(Altun, 2021: 167).

"Metaverse" kavrami ilk olarak Neil Stephenson'in 1992 tarihinde yayinladigi bilim
kurgu roman1 Snow Crash'te romaninda, bir kisinin su anda icinde yasadigimiz
diinyadan, baska bir sanal diinyaya geg¢isini temsil etmek i¢in kullanilmistir (Necef;
2021). 28 Ekim 2021 tarihinde Facebook’un kurucusu Mark Zuckerberg, sirketlerini
Meta isimli bir ¢at1 firmada birlestirecegini agiklamistir. Ayni zamanda Zuckerberg,
Metaverse alanina 10 Milyar Dolarlik bir yatinm yapacagini da bildirmistir. Bu
gelismelerden sonra Metaverse spor, sanat, egitim, ticaret gibi c¢esitli alanlarda var
olmaya baslamistir (Zuckerberg & Heath, 2021; aktaran Kalkan. 2021: 164).
Facebook’un meta hamlesinden sonra, Microsoft, Nike, Adidas, Zara, H&M, Gucci,
Dolce&Gabbana ve Dyson gibi diinya markalari da Metaverse yatirimi yapmaya
baslamislardir (Celikkol, 2022: 68).

Dijital diinyaya yeni bir sayfa agacagi diisiiniilen Metaverse’i Zuckerberg; sadece
ekrana bakmak yerine insanlarin igine girebilecekleri sanal bir ortam olarak
tanimlamaktadir. Metaverse, insanlarin sanal gergeklik basliklari, artirilmis gergeklik
gozliikleri, akilli telefon uygulamalar1 veya diger cihazlar1 kullanarak bulusabilecegi,
caligabilecegi ve oynayabilecegi sonsuz, birbirine bagli sanal topluluklardan olusan
bir diinyadir (Wayback Machine). Zuckerberg, Metaverse’iin insanlara yan yana
olma hissini sunacagini, insanlarin bugiinkii bilgisayarlar ve telefonlar ile
deneyimlediklerinin Gtesinde bambaska deneyimler yasatabilecegini, bir hologram
seklinde insanlarin ofise, ise veya ailelerinin evine teleport gergeklestirilebilecegini
ifade etmektedir (Kus; 2021: 248). Metaverse’de kisiler avatarlar ile temsil
edilmektedir. Avatar kisilerin bir sistem i¢inde kendi karakterlerini temsil eden
yansimalaridir (Inooster, 2022). Metaverse, 3 boyutlu bir sanal ortamda, avatarlarin,

kullanicinin ikinci kisiligi olarak hareket ettigi ve diger kullanicilarla etkilesime
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gectigi gercekei bir sanal platformdur (Lee, Braud, Zhou, Wang, Xu, Lin & Hui,
2021; Nevelsteen, 2018; aktaran Kalkan, 2021: 164).

Odak noktas1 insan iletisimi olan Metaverse fiziksel diinyanin sanal versiyonunu
sunan yeni bir toplumsallagma alani olarak ortaya ¢ikmaktadir. Metaverse;
kullanicilarin, kripto para birimleri ve NFT kullanarak gercek diinyadaki gibi
aligveris ve ticaret yapabilecegi, ev alabilecegi, kiiltiirel etkinliklere katilabilecegi,
kafe ve restoranlara gidebilecegi, seyahat edip sadece diinyayr degil galaksileri
dolasabilecegi, sosyallesebilecegi, egitim alabilecegi, calisabilecegi 3 boyutlu (3D)
sanal diinyalar kiimesidir (Tirk ve Dari, 2022: 282). Metaverse kullanicilarinin
gercek diinyadaki gibi aligveris yapmasina olanak saglayan NFT (Non Fungible
Token), Tiirk¢ede orijinal, benzeri olmayan, kopyalanamayan jeton demektir (Ozrili,
2021:3). NFT, bir degere sahip olan ve tahsil edilebilen dijital bir varlik olarak
tanimlanmaktadir. Bir sanat eseri, video, tweet, bir internet sayfasi, gorseller, sosyal
medya uygulamalarinda olusturulan hikayelerden olusan dijital varliklar, gerekli
sartlar1 sagladiklarinda birer NFT olma &zelligi tastyabilmektedir.*® Kripto paralar
ise sifreleme ile glivence altina alinmis, sanal para birimi olarak kullanilan ve fiziksel

bicimde mevcut olmayan dijital varliklardir (Halkbank Blog)

Giliniimiizde Metaverse hakkinda yapilan gesitli elestiriler bulunmaktadir. Metaverse
bazi1 goriislere gore teknoloji devleri tarafindan kurgulanmis ancak kullanicilar igin
yararl ve yeterli uygulamaya sahip olmayan, heyecan verici ancak gelecegi olmayan,
belirsiz bir konsept olarak ifade edilmektedir. Ancak bazi goriisler de bunun tam
tersini iddia etmektedir. Bu goriisler Web 3 kavraminin bir devrim oldugu ve Web 3
ile Metaverse diinyasinda yeni bir yasam formu kurulacagi yoniindedir (Bogost,

2021; aktaran Celikkol, 2022: 65).

Yeni bir yasam formu kurarak kullanicilart ekranlardaki dijital 6gelerin igine
sokmay1 hedefleyen Metaverse; yasamimizi, iligkilerimizi, davraniglarimizi ve hatta
fizyolojimizi bile degistirme potansiyeline sahip goriinmektedir. Facebook ile
giindeme gelen bu kavram iizerine Microsoft ve Google uzun siiredir ¢alisip kendi
Metaverse’lerini tasarlamaktadir. Giiney Kore gibi devletler ulusal Metaverse’leri

icin konsorsiyumlar kurmaktadir. Nike ve Adidas Metaverse diinyasinda sanal

40 https://www.ishank.com.tr/blog/nft-nedir
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arsalar satin alarak Metaverse kuramina uygun dijital igerikler hazirlamaya
baslamiglardir. Metaverse ortamindaki tiim bu hazirliklarin 6nemli yenilikler ve
firsatlar sunacagi ortadadir (Kim J., 2021; Bersin, 2021; Truly, 2022; Lawler, 2021;
Aouf, 2021; aktaran Altun, 2021: 167).

Metaverse; gelisen yeni teknolojileri, ekonomik ve sosyal bir¢ok faaliyeti igerisinde
barindirmaktadir. Metaverse’iin ilerleyen yillarda, egitim alaninda, is hayatinda,
sanat ve eglence sektoriinde genis bir uygulama alanma sahip olacagi
diistiniilmektedir. Pazarlama alaninda da 6nemli bir yere sahip olacag diisliniilen
Metaverse’de ¢esitli marka uygulamalarinin olacagi diisiiniilmektedir. Markalar
ozellikle teknoloji diinyasina dogmus Z kusag: tiiketiciler ile etkilesime girebilmek
ve Z kusagi kullanicilara ulasabilmek icin Metaverse’iin dijital evreninden
yararlanmaktadir. Metaverse ile birlikte markalar, dijital platformlar tizerinde
etkinlik diizenleyerek, test siirlisleri gerceklestirerek veya iirlin teshir ederek
tiketicilerin {triinleri1 deneyimlemelerine katki saglayabilmektedir. Metaverse’iin
geleceginde kullanicilar, artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik sistemleri ile birlikte
farkl tiiketim deneyimleri elde edebilecektir. Pazarlama acisindan bakildiginda ise
Metaverse’de fiziki diinyadakinden daha farkli {iriin, fiyat ve dagitim politikalarina
ihtiya¢c duyulacagi ortadadir. Dolayisiyla pazarlama stratejileri Metaverse’de farkl
uygulama alanlarmma konu olabilecektir. Marka yaratma siirecinden, miisteri
iliskilerine kadar bir¢ok basamagi kapsayan pazarlama alan1 Metaverse ile birlikte

farkli uygulamalara sahit olacaktir (Averbek ve Tiirkyilmaz, 2021; 114-126).
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4. ARASTIRMANIN KONUSU, AMACI, KAPSAMI VE SINIRLILIKLARI,
YONTEMI, EVRENI VE ORNEKLEMI

4.1. Arastirmanin Konusu

Aragtirmanin  konusu, bir pazarlama stratejisi olarak yeniliklerin kullanimi
baglaminda Tirkiye’de yer alan en biiyiik e-ticaret sitesi Trendyol ile en biiyiik
online yemek siparisi verilen e-ticaret sitesi Yemek Sepeti’nin, marka bilinirligi ve
sadik misteri Kitlesi olusturmak amaciyla sosyal medya platformlarindan biri olan
SnapChat’e verdikleri artirilmis gerceklik reklamlariyla alakali Z kusagi tizerinde

olusturduklar1 alg1 ve deneyimleri analiz etmektir.
4.1.1. Trendyol

2010 yilinda Istanbul merkezli olmak iizere Demet Mutlu tarafindan 300 din dolar
sermaye ile kurulan Trendyol, Tirkiye’de kurulan ilk moda e-ticaret
platformlarindan birisidir. Kuruldugu yillarda sadece giyim markalarinin {irtinlerini
satan firma, ilerleyen yillarda agii genisletmis ve Trendyol market olmak {izere
birgok kategoride {iriinii miisterileriyle bulusturmaktadir.** Firma; Google, Twitter,
Amazon, Zynga, Groupon, gibi teknoloji sirketlerine yatirim yapan Kaleiner Perkins
ve Avrupa Kalkinma Bankasi tarafindan da destek almigtir. Trendyol’un ayrica
Trendyol Tech isimli Sanayi ve Teknoloji Bakanlig1 tarafindan onayli bir AR-GE
merkezi, iKinci el triinlerin satildigi Dolap adli bir uygulamasi ve kendi tagima agi

olan Trendyol Express adl1 bir kargo firmas1 bulunmaktadir.*?
4.1.2. Yemek Sepeti

Restoranlar1 ve online olarak yemek siparisi vermek isteyen kullanicilart bir ¢ati
altinda bulusturan Yemek Sepeti, 2000 y1l1 igerisinde Melih Odemis, Nevzat Aydin,
Gokhan Akan ve Cem Nufusi tarafindan faaliyete gegirilmistir. Yemek Sepeti
Mahalle uygulamasi ile 81 ilde, kullanicilarin sevdikleri mahalle esnaflarindan hizli
aligveris yapmalarina imkan tanimaktadir. Bu uygulama ile birlikte site, hem mahalle
esnafina biiyliyen e-ticaret pazarinda yer vermekte hem de yerel ekonomiyi

desteklemis olmaktadir. “Market, aktar, kasap, kuruyemis, sarkiiteri, balik, kozmetik,

41 https://tr.wikipedia.org/wiki/Trendyol
42 https://www.e-ticaretsitesi.com/trendyol-kurulus-hikayesi
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manav ve petshop gibi alanlarda hizmet veren Yemeksepeti Mahalle is ortaklarinin
sayis1 7.000’e yaklast1.”*® Zincir marketler ve restoranlar karsisinda mahalle esnafina
destek veren firma, esnafin siddetli rekabet ortaminda islerini siirdiiriilebilir bir

bicimde gelistirmelerine olanak tanimaktadir.
4.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Arastirmanin amaci, pazarlama biinyesinde yer alan e-ticaret sitelerinden Trendyol
ve Yemek Sepeti’nin, SnapChat platformu tizerinden verdikleri reklamlarla spesifik
olarak hedefledikleri Z kusag: ile ilgili stratejilerinin basarili olup olmadigini tespit

etmektir.

Gliniimiiz diinyasinda 6zellikle sosyal medya uygulamalari, bireylerin hayatlarinin
vazgecilmez bir biitiinli olmus durumdadir. Aslinda, artirilmis gerceklik kavrami da
sosyal medya uygulamalar1 gibi kullanicilarin vazgegilmez bir pargasidir. Fakat,
Instagram uygulamasi da dahil olmak {izere platformlarin bireylere sunduklari filtre
veya lenslerin birer artirilmis gergeklik ornegi oldugunu kullanan ¢ogu kisi
bilmemektedir. Biitiin bunlarin yan1 sira; tip, askerlik, egitim-6gretim, biyo-medikal,
miithendislik, turizm gibi ¢esitli alanlarda kullanilan artirilmis gerceklik son
zamanlarda 6zellikle pazarlama ve iletisim dalinda kendine farkli bir yer edinmistir.
Firmalarm, gerek kendi sitelerinde iiriinlerini satarken miisterilerin iriinleri deneyip
almalarinda artirillmis  gergekligin  kolaylik saglamasi gerekse sosyal medya
platformlarina verdikleri reklamlar tizerinden hem marka bilinirligini siirdiirmeleri
hem de kullanicilarin bu yonle dikkatlerini ¢ekip kullanicilart yonlendirip kendi
sitelerini takip etmelerini saglamalar1 a¢isindan artirilmis gergeklik uygulamalar1 son

derece 6nem arz etmektedir.

Ayrica, artirillmig gergeklik kavrami ile alakali 15.06.2022 tarihi itibariyle, Ulusal
Tez Merkezi’ne kayitl hem doktora hem yiiksek lisans tezi olmak tizere toplam iki
yliz yirmi bir adet tez bulunmasina ragmen, iletisim alanini1 kapsayan sadece alt1 adet
tez bulunmaktadir, bu yiizden alana saglayacagi katki agisindan da arastirmanin

icerigi dnemlidir.

43 https://www.marketingturkiye.com.tr/haberler/yemeksepeti-mahalle-81-ilde/
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Uluslararast markalar, sosyal medya platformlar1 {izerinden o6zellikle SnapChat
uygulamasi iizerinden daha fazla reklam verip kullanicilarla interaktif bir sekilde
iletisime gegerken Tiirkiye’de bu platform iizerinden reklam veren firmalarin az

olmasi dikkat gekmistir.
4.3. Arastirmanin Kapsami ve Sitmirhliklar:

Aragtirma, Z kusagini kapsamaktadir. Arastirmada veri toplama yontemi olarak nitel
veri analizlerinden yapilandirilmis goriisme se¢ilmistir. Sadece Z kusagini kapsayan
bireyler ile goriigme yapilacagindan ve spesifik sorular {izerinden ilerleneceginden bu
durum calismanin en 6nemli sinirliligini olusturmaktadir. We Are Social tarafindan
Subat 2022°de paylasilan rapora gore 13-17 yas araliginda olan popiilasyon orani
genel niifusa gore %7,8, 18-24 yas araliginda olan oran ise %11,1°dir. Bu durumda,
genel niifus orani icerisinden yaklasik %18,9’luk bir dilim ele alinacaktir. Yaklasik
olmasinin sebebi, Z kusagi 2000 yilindan sonra doganlardir, bu yiizden su an en
biiyiikleri yirmi iki yasindadir. Ayrica, ¢alisma cok fazla teorik bilgiye dayandigi igin
kavram karmasasi olmamasi agisindan belirli konulara yer verilerek arastirma sinirh
tutulmustur. Fakat, arastirma gelistirilerek X, Y, Z kusaklar1 ile de goriisme saglanip
caligmanin tekrarlanmasi, ayrica sadece SnapChat iizerinden yapilan pazarlama
stratejileri arastirilmayip diger sosyal medya platformlarinda kullanilan artirilmig
gergeklik orneklerinin de incelenmesi konunun nitelik ve niceliginin artmasina katki
saglayacaktir. EK olarak sosyal medya platformlari ile sinirh kalmayip kendi siteleri
tizerinden artirilmis gergeklik uygulamalarini kullanan firmalar ile goriisme yapilip
miisteri deneyimlerinin de Olgiilebilmesi akademik yazin igin yeni bir kapsam

olacaktir.
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Resim 4.1. Tirkiye’nin yasa bagli niifus popiilasyon orani.
(https://recrodigital.com/we-are-social-2022-turkiye-sosyal-medya-kullanimi-verileri/).

4.4. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirma evreni, arastirma kapsami igerisinde olan, arastirma 6rnekleminin i¢inden
secildigi, arastirma probleminin cevaplanmasiyla ilgili her tiirlii ortak Ozelliklere
sahip Ogelerdir. Evren, genel evren ve arastirma evreni olmak iizere ikiye
ayrilmaktadir (Giirbliz ve Sahin, 2018:125). Genel evren ¢ok genis, kalabalik ve
ulagilmas1 gii¢ oldugundan arastirmaci, evrenini arastirma evreni iizerinden ele
almaktadir. Boylece, ulasilmasi ve genellemesi daha kolay olacaktir (Ural, 2011: 23).
Evreni temsil eden bu kii¢iik kiime ayn1 zamanda arastirmanin 6érneklemidir (Giirbiiz
ve Sahin, 2018:125). Arastirmanin evreni Tirkiye’deki Z kusagidir, arastirmanin
orneklemi ise Tiirkiye smirlart igerisinde yasayan 6zel okula veya devlet okuluna
giden lise ve iiniversite Ogrencileridir. Orneklem, 30 kisiden olusmaktadir ve
ogrenciler 15 ile 22 yas araligindadir. Lise birinci sinifa baslayan bir gencin yasi on
bes oldugu i¢in ve iiniversite son sinifta okuyan bir gencin yas1 yirmi iki olacagi i¢in
arastirma kapsaminda lise ile {iniversite Ogrencileri yer aldigindan dolay1r bu yas
aralig1 orneklem olarak ele almmustir.  Orneklem tiirii olarak, monografik (tek
birimli) 6rnekleme modelinden yararlanilmistir. Monografik 6rnekleme modelinde,
“eldeki bilgilere dayanilarak tasvir edilmek istenen ana kitlenin herhangi bir alt

grubu, ana kitleyi temsil edecegi varsayilarak, érneklem olarak secilir. Monografik
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ornekleme ile arastirma yapabilmek igin, ana kitlenin (arastirmanin evreninin)

homojen olmasi gerekir. Aksi takdirde drneklem evreni temsil etmez.”*
4.5. Arastirmanin Varsayimlari

o Isletmeler, giiniimiiz teknoloji diinyasinda geleneksel pazarlama ortamimin
icerisinde miisterileri eskiye oranla daha az etkiledikleri i¢in yeni medya
alaninda reklam ¢alismalarina yonelmistir.

o Z jenerasyonunu sadik miisteri haline getirebilmek igin bu jenerasyonun aktif
olarak kullandig1 sosyal medya uygulamalarinda firmalar yer almaktadir.

o Firmalar, yeni jenerasyonu miisteri portfoyline dahil edebilmesi igin
omnichannel, native ve deneyimsel pazarlama gibi ¢esitli alternatif pazarlama
yontemlerini strateji olarak benimsemislerdir.

o Z kusagi, artirilmis gergeklik filtrelerini kullanan isletmeleri geleneksel
yontemi kullanan isletmelerden daha c¢ok tercih etmektedir.

o Kullanicilar tarafindan, isletmelerin uygulamalarinin indirilmesinde sosyal
medya uygulamalari iizerinden verilen hipermetinsel 6zellikli reklamlar etkili
olabilmektedir.

o Z kusagl, pazarlama alaninda yapilan yeni yontemleri, erken benimseyenler

olarak kabul etmekte ve bir sekilde onlara uyum gostermektedir.
4.6. Arastirmanin Yontemi ve Veri Toplama Araci

Arastirmada, nitel ve nicel igerik analizi yontemi kullanilmis olup, nitel arastirma
yontemlerinden yapilandirilmis goriisme veri toplama araci olarak kullanilmisgtir.
Elde edilen veriler, kantitatif yontemle saysallastirillip  yiizdeliklere
dontistiiriilmiistiir. Nitel arastirma kavrami semsiye kavram olarak kullanilmakta olan
bir kavramdir. Etnografi, antropoloji, durumsal arastirma, yorumlayici arastirma,
aksiyon arastirmasi, dogal arastirma, tanimlayici arastirma, teori gelistirme, igerik
analizi gibi kavramlar aragtirma deseni ve analiz teknikleri agilarindan birbirlerine
benzer yapilara sahiptir dolayisiyla nitel aragtirma bu kavramlar igine alan genel bir
kavram olarak kabul edilmektedir (Yildirim, 1999: 9). Nitel arastirma, amact

bireylerin ya da toplumun belirli bir konuya iligkin egilimlerini ve deneyimlerini

4http://docs.neu.edu.tr/staff/ilker.etikan/D1%20ve%20D2%200RNEKLEMEY E%20GIRIS%20VE%
200RNEKLEME%20YONTEMLERI_3.pdf
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anlamaya caligsmak olan bir arastirma yontemidir. Nitel arastirmalar ile “ne”,

2 e

nasil”

ve “neden” sorular1 yoneltilerek olgulara iliskin bireylerin ve toplumun algi ve

deneyimleri incelenmektedir (McKusker ve Giinaydin, 2015; aktaran S6nmez ve

Ilgiin, 2018: 377).

Olgulara iligkin bireylerin ve toplumun algi ve deneyimlerini incelemeyi amag

edinen nitel arastirmalarin bazi ortak 6zellikleri bulunmaktadir.

Nitel arastirmalarda, arastirilacak olan olgu veya olayin gerceklestigi ortam
oldukca 6nemlidir, s6z konusu olay kendi dogal ortaminda ele alinmalidir.
Nitel arastirmalarda arastirmacinin katilimci rolii bulunmaktadir. Arastirmaci
olay ve olgunun bulundugu dogal ortamda bulunmakta, orada zaman
harcamakta ve denekler ile etkilesime girmektedir.

Nitel aragtirmalar biitiinciil bir yaklasim i¢cermektedir. Arastirilan olgu veya
olaylara iliskin degiskenlerin karsilikli etkilesimi ve birlikteligi 6nem
tagimaktadir.

Nitel aragtirmalarda aragtirmaya katilan bireylerin aragtirma konusu olan olgu
veya olayla ilgili algi ve deneyimleri ortaya konulmaktadir.

Nitel aragtirmalarda kullanilan arastirma desenleri esnektir. Ele alinan olgu ya
da olay1 en iyi sekilde aciklamak i¢in uygun yontemlerin belirlenmesi
Oonemlidir.

Nitel arastirmalar tiimevarimci analizleri kapsamaktadir. Ele alinan olay veya
olgularla ilgili toplanan verilerden hareket edilerek cesitli ¢ikarimlarda
bulunulmaya ve bir kuram ortaya konmaya ¢alisiimaktadir (Giirbiiz ve Sahin,
2018:409-410).

Nitel arastirma, “gdzlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama
tekniklerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekci ve
biitiinciil bir bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi
arastirma” olarak tanimlanmaktadir. Nitel arastirma yonteminde ii¢ tiir veri
toplanmaktadir. Bunlar, ¢evreyle ilgili (arastirmanin yapildii ¢evrenin
psiko-sosyal, kiiltiirel, demografik ve fiziksel 6zellikleri) veriler, siiregle ilgili
(arastirma siiresince neler olup bittigi ve bu olanlarin arastirma grubunu nasil
etkiledigi) veriler ve algilara iliskin (arastirma grubuna dahil olan bireylerin

siire¢ hakkinda diisiindiikleri) verilerdir. Bu ii¢ tiir veriyi toplamak ig¢in
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aragtirmact yaygin olarak {li¢ tlir yontem kullanmaktadir. Bunlar goriisme,
gozlem ve yazili materyallerin incelenmesidir. Nitel yontemlerden en sik
kullanilan1 goriisme yontemidir. GOriisme, insanlarin bakis agilarini, 6znel
deneyimlerini, duygularini, degerlerini ve algilarin1 ortaya koymak ig¢in
kullanilan oldukg¢a gii¢lii bir yontemdir. Goriisme siirecinin, gézlem ve yazili
dokiimanlardan elde edilen verilerle desteklenmesi arastirmanin gegerliligini

ve giivenilirligini arttirmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2008; aktaran Karatas,
2015: 63).

4.6.1. Yapilandirilmis Goriisme

Goriisme yonteminde goriismeler arastirmanin amacina yonelik olarak katilimeilar
ile gerceklestirilen sohbetlerdir. Gorlismeler arastirmanin amacina yonelik olarak
yapilandirilmis goriisme, yar1 yapilandirilmis goriisme ve yapilandirilmamis goriisme
olmak iizere ii¢ grupta siniflandirilmaktadir. Yapilandirilmig —goriismeler,
arastirmacinin ¢alismada yer alan tiim katilimcilara daha 6nceden belirlenmis olan
sorular1 sistematik bir sekilde sordugu ve bu sorularin ¢ergevesi digsina ¢ikmayarak
tim katilimcilardan karsilastirilabilir veriler elde etmeye calistigi goriismelerdir.
Arastirmaci ¢alismaya baslamadan 6nce konu ile ilgili olarak belirli bir diisiinceye
sahiptir ve o dogrultuda veriyi toplamaktadir. Arastirmaci bu yontemde sorulari
genel ifadeler ile sormaya ¢alismakta ve boylece konu ile ilgili derinlemesine bilgi
sahibi olmay1 amaglamaktadir (Green ve Thorogood, 2004; aktaran Sénmez ve ilgiin,
2018: 388). Arastirmada yapilandirilmis goriismeye uygun olarak betimsel bir alan

caligmasi tercih edilmistir.
4.7. Arastirmanin Bulgu ve Yorumlari

Bu bolim kapsaminda arastirilan bulgularin analizine ve yorumlanmasina yer
verilmistir. Arastirma kapsaminda yapilandirilmig goriisme sorulari olusturulmus ve
otuz kisi ile yapilan goriismeler Zoom toplantis1 olarak gergeklestirilmistir.
Katilimcilarin kaydi hem Zoom {iizerinden ses kaydi alma hem de not tutma teknigi
ile kaydedilmistir. Gorligmelerin her biri ortalama 20-35 dakika arasi slirmiistiir.
Arastirmanin konusuna ve amacina uygun olarak goriisme esnasinda sorulan sorular

asagida sirasiyla yer almaktadir.
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S1

Yasiniz, cinsiyetiniz, okudugunuz okul ve bulundugunuz il?

S2

Akranlarinizla en ¢ok hangi sosyal medya uygulamasini veya uygulamalarini
kullanmay1 seviyorsunuz? Neden?

S3

Bireysel olarak siirekli takip ettiginiz bir sosyal medya uygulamasi veya
uygulamalar1 var m1? Neden?

S4

SnapChat uygulamasini kullaniyor musunuz? Kullaniyorsaniz hangi siklikla
giris yapiryorsunuz? En sevdiginiz lens hangisidir?

S5

SnapChat uygulamasimi kullaniyorsaniz takip ettiginiz popiiler sayfalar,
markalar var m1?

S6  Artirilmis gerceklik nedir? Biliyor musunuz?

S7 Biliyorsaniz artirilmis gercekligi kullanmayi tercih ediyor musunuz veya
seviyor musunuz?

S8  Artirilmis gergeklik kullanilarak olusturulmus igerikler ilginizi ¢ekiyor mu?

S9  Artirilmis gergekligin kullanildig1 reklamlardan aligveris yapiyor musunuz?

S10 SnapChat uygulamasini kullaniyorsaniz, SnapChat iizerindeki lenslerde yer
alan Trendyol, Yemeksepeti gibi e-ticaret sitelerinin reklamlar1 hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz?

S11 Bu reklamlar dikkatinizi ¢gekiyor mu?

S12 Bu markalarin yer aldigi lenslerden markalarin uygulamalarina gidip
uygulamay1 indiriyor musunuz veya giris yapiyor musunuz?

S13 Snapchat ve Instagram iizerinde yer alan lens ve filtrelerin birer artirilmis
gergeklik 6rnegi oldugunu biliyor musunuz?

S14 SnapChat kullanmiyorsaniz bu uygulamay: tercih etmeme sebebinizi birkag

ciimleyle aciklayabilir misiniz? Kullandiginiz diger sosyal medya
platformlar1 nelerdir?

Tablo 4.1. Yapilandirilmis goriisme kapsaminda katilimcilara sorulan sorular.

Katilimcilarin demografik bilgileri Tablo 4.2.°de agiklanmis ve yorumlanmistir.
Katilmcilar K1, K2, K3, K4, K5, K6 .................o..... K30 seklinde

kodlanmastir.
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Katilimc1 Kodu

K1
K2

K3

K4

K5

K6
K7
K8

K9

K10

K11
K12
K13

K14

K15

K16
K17
K18

K19
K20
K21

K22
K23
K24
K25
K26
K27
K28
K29
K30

Yas
16
18

19
22
19

20
16
21

18
17

18
18
15

16
15

15
20
22

22
19
20

18
15
17
16
17
17
15
16
16

Cinsiyet
Kadin
Kadin

Kadin
Kadin
Erkek

Kadin
Kadin
Kadin

Kadin
Erkek

Kadin
Erkek

Kadin
Erkek
Kadin

Kadin
Kadin
Kadin

Erkek
Kadin
Kadin

Erkek
Kadin
Erkek
Kadin
Erkek
Erkek
Kadin
Kadin
Kadin

Bulundugu il
[stanbul
Adana

Istanbul
Adana
Adana

Izmir
Adana

[stanbul
Edirne
Edirne

Edirne
Edirne

Ankara
Ankara
Ankara

Ankara
{zmir
Manisa

Edirne
Ankara
{zmir
Istanbul
[zmir
Kocaeli
{zmir
Kocaeli
Kocaeli
Kocaeli

Ankara
Ankara

Ogrenim Durumu

Lise (Galatasaray Lisesi)
Lise

Universite (Ozyegin
Universitesi)

Yiiksek Lisans (Mersin
Universitesi)

Universite (Celal Bayar
Universitesi)

Universite (Dokuz Eyliil
Uni.)
Lise (Sungurbey Anadolu)

Universite (Istanbul Tip
Fakiiltesi)

Lise (Dogru Cevap Fen ve
Teknoloji Lisesi)

Lise (Dogru Cevap Fen ve
Teknoloji Lisesi)

Lise (Dogru Cevap Fen ve
Teknoloji Lisesi)

Lise (Kesan Fen Lisesi)

Lise (Nesibe Aydin
Okullarr)

Lise (Nesibe Aydin
Okullarr)

Lise (Nesibe Aydin
Okullarr)

Lise (Nesibe Aydin
Okullar)

Universite

Universite (Celal Bayar
Universitesi)

Universite (Trakya
Universitesi)

Lise (Ankara Fen Lisesi)

On Lisans (Paii Honaz
MYO)

Lise
Lise
Lise
Lise
Lise
Lise
Lise
Lise (Batikent Lisesi)
Lise (Batikent Lisesi)

Tablo 4.2. Arastirma kapsaminda yer alan katilimcilarin demografik analizleri.
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Tablo 4.2°de de goriildiigii gibi dort katilimci Istanbul’dan, dért katilimci
Adana’dan, yedi katilimci Ankara’dan, bes katilimci Edirne’den, bes katilimci
[zmir’den, dort katilime1 Kocaeli ve bir katilimci Manisa’dan olmak iizere toplam
otuz kisi arastirmada yer almaktadir. Bu durumda, %13,3 Istanbul, %13,3 Adana,
%23,3 Ankara, %16,6 Edirne, %16,6 Izmir, %13,3 Kocaeli, %3,3 Manisa
katilimcilarin  bulunduklar1 ile gore dagilim oranlaridir. Goriismeye katilanlarin

Ogrenim durumuna ve cinsiyete gore dagilimina iliskin bilgiler asagidaki tablolarda

gosterilmektedir.
Cinsiyet Sikhik Yiizde
Kadin 21 70,0
Erkek 9 30,0
Toplam 30 100,0

Tablo 4.3. Katilimcilarin cinsiyete gére dagilim orani.

Ogrenim Durumu Sikhik Yiizde
Lise 21 70,0
On Lisans 1 3,3
Universite 7 23,3
Yiiksek Lisans 1 3,3
Toplam 30 99,9

Tablo 4.4. Katilimcilarin 6grenim durumuna gore dagilim orani.

Aragtirma kapsaminda yer alan katilimcilarin yiizde 30’u erkek, yiizde 70’1 kadindir.
Bu katilimcilarin, yiizde 70’1 lise 68rencisi, ylizde 23,3’ liniversite 0grencisi, yiizde

3,371 yiiksek lisans 6grencisi, yiizde 3,3l 6n lisans 6grencisidir.

Yas Araliklar: Sikhik Yiizde
18 yas alt1 15 50,0
18 yas ve iistil 15 50,0
Toplam 30 100,0

Tablo 4.5. Katilimcilarin yas araliklarina gére dagilim orani.

Katilimcilarin yas araliklarina gore dagilimi incelendiginde, ylizde 50’sinin on sekiz
yasinin altinda oldugu, geri kalan yiizde 50’sinin de on sekiz yas ve iistiinde oldugu
goriilmektedir. Bu katilimcilardan besi on bes yasinda, altis1 on alt1 yasinda, dordii on
yedi yasinda, besi on sekiz yasinda, li¢ii on dokuz yasinda, {i¢ii yirmi yasinda, biri

yirmi bir yasinda, ti¢li yirmi iki yagindadir.

92



Caligma ii¢ ana tema etrafinda sekillenmistir. Bunlardan birisi yeniliklerin kullanimi
kapsaminda SnapChat uygulamasinin kullanirligimin 6lgiilmesi, ikincisi artirilmis
gerceklik kavraminin  bilinirliginin  analizi ile artirilmis gergeklik reklamlar
tizerinden aligverig oranlarinin 6l¢iilmesi, tiglinciisii ise SnapChat uygulamasi disinda
en yaygin kullanilan ve tercih edilen diger sosyal medya platformlarinin tespit

edilmesi olarak siralanmaktadir.
4.7.1. SnapChat’in Kullammmi Hakkinda Bilgiler

Katilimcilarla yapilan goriismeler dogrultusunda, giinlilk SnapChat kullanim oranlari

asagidaki tabloda belirtilmistir.

Sikhk Yiizde

23 76,7

7 23,3
Toplam 30 100,0

Tablo 4.6. Gorlismeye katilan katilimcilarin giinlik SnapChat kullanim oranlari.

Sosyal medya platformlarindan biri olan SnapChat’in kullanima yonelik yapilan
goriismeler sonucunda otuz kisiden yirmi tigli her giin giris yaptigini dile getirmistir.
Geri kalan yedi katilimer ise ya uygulamayi aktif kullanmadigini ya da haftada bir
kere giris yaptigin1 belirtmistir. Yedi katilimcidan besi haftada bir fotograf ¢ekinmek
icin kullandiklarin1 sdylerken, iki katilimci da kullandigimi fakat aktif olmadigim
sOylemistir. K19 “Anlik video ve fotograf paylasimlari i¢in giinde elliden fazla giris
yaptyorum.” diye durumu 6zetlerken K13 “Baz1 arkadaslarimla haberlesme ortamim
orasi oldugu icin siklikla giris yapiyorum.” diyerek platformu kullanim sikligim
anlatmigtir. K6 katilimcisinin ise S2 ve S3’e verdigi cevap, “Buna verebilece§im
cevap sanirim Snapchat birden ¢ok arkadasimla giinlin her anini birlikte paylasiyoruz

diyebilirim.” seklindedir.
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Sikhik Yiizde

Fotograf ¢cekmek 11 36,7

Etkilesim, haberlesme ve 7 23,3

iletisim

Anlik video paylagimi 3 10,0

Bunlarin hepsi 9 30,0

Toplam 30 100,0

Tablo 4.7. SnapChat uygulamasinin katilimcilar tarafindan kullanim nedenine gore
dagilim.

Kullanicilarin ¢ogu uygulamay1 fotograf ¢ekmek, akranlarinin nerelerde takildigini
ogrenmek, haberlesmek ve eglenmek icin kullandiklarini dile getirmistir.
Kullanicilarin on biri kesinlikle fotograf ¢ekmek i¢in uygulamaya giris saglarken
(%36,7), yedi kisi etkilesim, haberlesme ve iletisime gegme i¢in (%23,3) platformu
kullandiklarini belirtmistir. Bunun disinda kalan ¢ kisi anlik video paylasimi ve
konuma bagli videolar izlemek igin yani eglence igin (%10) giris yaptiklarini
sOylemistir. Geriye kalan diger dokuz kisi ise hem fotograf ¢ekmek hem eglenmek
hem de iletisimde kalmak i¢in (%30) bu uygulamayi tercih ettiklerini belirtmistir.
K12 olan katilimct; bu uygulamanin arayiiz, kullaniglilik ve islevsellik olarak daha

¢ok kendisine hitap ettigine de ayrica deginmistir.

Katilimeilarin yirmi tigli, SnapChat platformunun diger platformlara gore lenslerinin
daha giizel oldugunu, daha farkli oldugunu ve fotograf ¢ekerken daha etkili sonuglar
elde ettiklerini diistinmektedir. Her katilimcinin favori lensi farkli olup kendilerini en
giizel ve en dogal hangisi gosteriyorsa onu kullanmaktadir. K17 “Snapchat
uygulamasinda en ¢ok glam baby lensini kullaniyorum, ¢iinkii efekt olarak giizel ve
yiiz seklimi degistiriyor, insanlarin orijinal halimi gérmesinden ¢ekiniyorum.”
diyerek S14’e cevap vermistir. Aslinda lenslerin veya filtrelerin kullanimi, bireylerin
direk olarak fiziki hayatlarinda var olduklar1 birebir goriintiilerini engelleyip
kendilerini daha giizel, daha etkili ve hos gostermek i¢in olusturduklar1 yapay bir
ortama eslik etmelerini saglamaktadir. Sadece mesajlagsmak i¢in kullanan yedi kisinin

ise herhangi bir favori uygulamasi mevcut degildir.

Otuz kisiden sadece yilizde 10’u yani K23, K24 ve K27 markalarin veya
arkadaslarmin disinda sayfalari takip ettiklerini sdylemistir. K27, araba sayfalarini
takip etmekte, K24 teknoloji sayfalarini takip etmekte ve K23 ise daha ¢ok makyaj

sayfalarimi takip etmekle birlikte dans gruplarini takip etmektedir. Geri kalan kisim
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popliler sayfalar1 takip etmemekte ve genellikle SnapChat’i snaplesmek ve
arkadaglariyla diyalog icerisinde olmak i¢in kullanmaktadir, bundan dolay1 sadece

arkadas gruplarn takip edilmektedir.

4.7.2. Artirllmis Gergekligin Bilinirligi ve Markalarin Pazarlama Alaninda

Kullanimina Yonelik Yaklasimlar

Arastirma kapsaminda yer alan katilimcilarin artirilmis gergeklik kavramina dair

bilgilerini iceren dagilim orani asagidaki tabloda belirtilmistir.

Sikhk Yiizde
Biliyor 20 66,7
Kismen biliyor 3 10,0
Bildigi bilgi dogru degil 2 6,7
Bilmiyor 5 16,6
Toplam 30 100,0

Tablo 4.8. Katilimcilarin artirilmis gergeklik kavrami hakkinda bilgileri.

Katilimcilara markalarin artirilmis  gergeklik uygulamasimi  kullanarak lensler
tizerinden verdikleri reklamlarla alakali sorulara gegmeden 6nce caligma igerisinde
yer alan kavramlar1 bilip bilmedikleri sorulmustur. Bunu arastirmak i¢in oncelikle
artirtlmis  gergeklik kavrami iizerinde durulmus ve ne olduguna dair fikirleri
ogrenilmistir. Katilmcilarin i¢li kismen bildigini (%210), yirmisi konuya dair
fikirlerinin oldugunu (%66,7), ikisi konuyu biliyor gibi agiklama yapsa da aslinda
bilmedigi (%6,7) anlagilmistir ve geri kalan bes kisi ise kavrami bilmedigini (%16,6)
sOylemistir. Bundan dolayi, kismen bilenlere, yanlis bilenlere ve konuyu
bilmeyenlere arastirma kapsami igerisinde artirilmis gerceklik, sanal gergeklik ve

karma gerceklik gibi kavramlar farkliliklariyla birlikte yiizeysel olarak anlatilmistir.

K1 artirllmis gercekligi su sekilde tanimlamistir: “Artirilmis gergeklik benim
bildigim bir objeyi ya da goriintiilyii gercekten varmis gibi ekran {iizerinden
gostermektir. Cesitli e-ticaret sitelerinin kullandigi bir ydntemdir. Ornek olarak
Apple yeni iriinlerini artirilmis gergeklik ile miisterilerine tanitip triinleri daha
yakindan gérmelerini, boyutlar1 hakkinda fikir sahibi olmalarini saglayabiliyor. Bazi
oyunlarda da bu 06zellik kullaniliyor. PokemonGo bu tir oyunlara Ornek

gosterilebilir.” K2’nin tanimi ise, “Tam tanimini yapamamakla birlikte sanal alemin
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gercekle birlesmesi diyebilirim. Kullandigimiz filtreler veya sanal gergeklik oyunlari

buna 6rnek diye biliyorum.”

K7 katilimcis1 konuya farkli bir boyut getirerek; “Artirilmis gercekligi; tipki
Snapchat, Instagram filtreleri ve Pokemon benzeri uygulamalarda gordiigiimiiz gibi
gercek ortam/nesne verilerinin bilgisayarlar tarafindan islenip bununla birlikte sanal
modellemeler eklenip sanal ortamin ger¢ek ortamla "biitiinlesmesini" saglayan yapi
olarak tamimlayabilirim. Burada tamamen sanalliktan bahsedemeyiz. Aslina
bakarsak, artirilmis gerceklik su anda giinlilk yasamin bir pargasi haline gelmis
durumdadir. Onceki soruda da bahsettigim sekilde, Instagram/Snapchat filtrelerinden
tutun da oyun sektoriine kadar birgok alanda kullanim yeri bulunmakta, bilingli veya
bilingsiz ben de bu teknolojileri kullanmis oluyorum. Ozellikle de alisveris yaparken
sanal modelleme benim i¢in ger¢ekten de ¢ok yararli oluyor. Daha spesifik bir 6rnek
verecek olursam, tasarim projelerimde c¢alismami sergilemek i¢in de kullantyorum.
Bence artirilmis gergeklik belirli  glivenlik prosediirleri sartiyla yerinde
kullanildiginda oldukga yararlidir.” seklinde artirilmis gergekligi yorumlamistir. K8
katilimcisina gore kavram, “Kamerayla bazi goriintiilerin ya da sesin sanki o
ortamdaymis gibi gosterilmesidir.” olarak acgiklanmistir. K26, “Artirilmis gergekligi
tirlin inceleme sekli olarak biliyorum.” ve K29 “Tanitim tiirli olarak biliyorum.” diye
ifade etmistir, fakat artirilmis gergekligin kullaniminda boyle bir 6zellikler olmasina
ragmen tam olarak tanimiin ve kapsaminin bunlar olmadig: belirtilmis ve gerekli

aciklamalar yapilarak goriismeye devam edilmistir.

Kavrami bilen ve daha sonra ornekler gosterilip kavrami dogru bir bigimde 6§renen
katilimeilara; artirilmis  gergekligi  kullanip  kullanmadiklari, bu yontem ile
olusturulmus igeriklerin dikkatlerini ¢ekip ¢ekmedigi ve markalarin bu yontemle
yaptiklart reklamlar araciligiyla triin satin alip almadiklar1 ile ilgili sorular
yoneltilmistir. K1 katilimcisi, “Evet, artirilmis gerceklik bence c¢ok gilizel bir
pazarlama stratejisi. Bir miisteri olarak artirilmis gergeklik kullanan bir siteden
kullanmayan bir siteye gore daha ¢ok aligveris yapiyorum. Kullanan reklamlardan da
aligveris yapiyorum.” diyerek yoneltilen sorulara cevap vermistir. K2, “Yani filtreleri
kullantyorum ve evet hosuma gidiyor, egleniyorum. Eglenceli filtreleri kullanarak
vakit geciriyorum ara sira. Genel olarak internet aligveriglerini tercih etmiyorum.”

bi¢iminde yorumunu ifade ederken, K3 katilimcisi, “Instagram vb. uygulamalar
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artirlmis  gerceklige yoneltmektedir ve bizler tarafindan da bu igerikler
kullanilmaktadir. Ilgimi olduk¢a c¢ekmektedir, zaten giiniimiizde de gercek ile
sanallik birbiri igerisine geg¢mistir ayirt etmekte zorlanilmaktadir. Basta Trendyol,
Yemek sepeti gibi platformlar goriintii kalitesinde dokunuslar yaparak satislar
arttirmaktadir, bende SnapChat, Instagram vb. gibi uygulamalar araciligiyla aligveris
yapiyorum.” seklinde konuya vurgu yapmustir. K6 katilimcist artirilmis gergekligi
bildigini dile getirerek kullanmay1 tercih ediyor musunuz sorusuna “Tabii ki evet.
Teknolojiyi hayatimiza bir sekilde dahil ediyoruz. Teknolojiyi hayatimiza entegre
etmek bizler i¢in vazgegilmez hale geliyor bdylece. Ayrica, ben herkes icin dikkat
cekici bir uygulama oldugunu diistinliyorum. Daha da gergeklik kazanilan her sey
ilgi ¢ekicidir.” bi¢giminde cevap vermistir. K6 yoneltilen S9 sorusunun cevabina ise,
“Glin icerisinde ugradigimiz internet sitelerindeki begenimize sunulan iiriinler
derlenip karsimiza cikiyor. Bir tikla iiriine ulasabiliyoruz, giivenirliginden emin

olduktan sonra rahatlikla aligveris yapabiliyorum.” demistir.

K7, “Kesinlikle dikkatimi ¢ekiyor, bazen aligveris yapiyorum; ama giivenirliginden
emin olduklarimda. Hepsinde ayini seyden s6z edemeyiz, giivenilir bir siteyse neden
olmasin?” diye cevaplarimi dile getirmistir. K17 katilimcist yonlendirilen sorulara,
“Evet seviyorum ve ilgimi ¢ekiyor, her sey daha gergekgi goziikiiyor ve evet aligveris
yapiyorum, ¢iinkii her seyi daha net canli gordiigiimii diistiniiyorum.” diyerek cevap
vermistir. K30 ise, “Evet kullanilmasin1 tercih ediyorum, ¢iinkii bir gercegi ne kadar
yapilandirir ve sekillendirirsek gercek hakkinda kisiler bazinda farkli goriisler ve
diislinceler ortaya ¢ikar, ben kullanilmasi taraftariyim hatta keske biitiin markalar bu
uygulama iizerine yogunlassa ve alabilecegimiz her seyi daha canli ve gerceke¢i bir
bicimde ortaya koyabilseler. Donem teknoloji donemi ve sirketlerinde bu doneme
gore bicim almasi gerektigini diigiinliyorum. Cagin gerisinde kalmig bir sirketten

neden aligveris yapayim ki?” diye aciklamada bulunmustur.

Sikhik Yiizde
Aligveris yaptyorum 18 60,0
Giivenirliginden emin 4 13,3
olduktan sonra alisveris
yapiyorum
Aligveris yapmiyorum 8 26,7
Toplam 30 100,0

Tablo 4.9. Katilimcilarin artirtlmig gergeklik kullanilarak verilen reklamlardan
aligveris yapma oranlari.
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Katilimcilardan on sekizi (%60) markalarin yeni medya iizerinden artirilmig
gerceklik uygulamasini kullanarak verdikleri reklamlar veya igeriklerden aligveris
yaptigin1 ve daha gergek¢i oldugunu dile getirirken, geri kalan on iki katilimcidan
dordii giivenirliginden emin olduktan sonra aligveris yapabilecegini (%13,3) dile

getirmigstir. Sekiz kisi ise, alisveris yapmadigini (%26,7) sdylemistir.

4.7.3. SnapChat Uzerinden E-Ticaret Sitelerinin Artirllmis Gerceklik Lenslerini

Kullanmalari

Bu baghik altinda katilimcilara S10, S11 ve S12 sorulart yoneltilmis ve
katilimcilardan on sekiz kisi (%60) e-ticaret sitelerinden olan Trendyol ve Yemek
Sepeti’nin SnapChat {izerinde verdikleri artirilmis gerceklik reklamlarini basarili
bulduklarin1 ve uygulamalari indirdiklerini, 6zellikle indirim dénemiyse ve o donem
icerisinde reklam verildiyse kesinlikle reklama tiklayip uygulamaya gittiklerini ifade
etmistir. Dokuz kisi dikkat etmediklerini soylerken (%30) geri kalan ti¢ kisi (%10)

daha iy1 yontemler gelistirebileceklerini dile getirmistir.

Sikhik Yiizde
Bagarili buluyorum 18 60,0
Dikkat etmiyorum 9 30,0
Igerik degisikligine 3 10,0
gidilmeli
Toplam 30 100,0

Tablo 4.10. SnapChat iizerinden Trendyol ve Yemek Sepeti’nin vermis oldugu
artirllmig gerceklik reklamlarinin basari orani.

Konu baglaminda K2 katilimcisi, “Eglenceli filtreler yaptiklarinda kullanip
kaydediyorum. Beni aligveris konusunda tetiklemiyor.” diyerek sorulari
cevaplamistir. K3 ise, “Reklam artik her mecrada karsimiza ¢ikmaktadir. SnapChat
veya diger uygulamalarda siklikla goérmekteyiz, bu yiizden alistik diyebiliriz,
bakiyorum ama ben c¢ok fazla etkilenmemeye c¢alisiyorum.” bi¢iminde
yorumlamistir. K4 katilmeisi ise, “Uygulamalar i¢indeki reklamlar dikkatimi
cekmekte ama geciyorum. Fakat, diger yerlerde de karsima ¢ikiyor ve evet siirekli
karsima ¢ikiyorsa bir siire sonra indirip bakiyorum.” Seklinde cevap vermistir. K6,
“E-ticaret siteleri i¢in artirtlmis gergeklik reklamlari, tutundurma faaliyetlerinin
basarili oldugu ve genis bir kitleye ulasmanin alternatif yollarindan birisidir.

Bizlerde, giiniimiiziin 6nemli bir vaktini sosyal medya icin harciyoruz. Ihtiyaglarin
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bir sonu yoktur, bu nedenle karsimiza ¢ikan ihtiyacini hissettigimiz bir {irlin i¢in
aklimda yokken eglenceli reklamin1 da gordiiysem bu tiir internet sitelerine giris
yapiyorum.” seklinde cevaplamistir. K7, “Bu reklamlarin karli bir pazarlama taktigi
oldugunu diisiiniiyorum ve zaman zaman dikkatimi ¢ekmesiyle birlikte bu firmalarin
artirtlmis gerceklik reklamlarini eglenceli buluyorum.” demistir. K13, “Snapchat’in
cok fazla kullanicist oldugu i¢in sirketlerin bu uygulama {izerinden reklam yapmasi
olduk¢a mantikli geliyor, fakat bir kullanici olarak bakinca igeriklerindeki
reklamlarda degisiklige gitmelerini gerektigini diisiiniiyorum. Reklamlar, dikkatimi
cekiyor ama hemen gegmeye c¢alisiyorum.” diyerek konuya aciklik getirmistir. K14
katilimeist “Etkilesim kazanmak i¢in yaptiklarini bu yolla reklamlarinda fazla
etkilesim aldiklarin1 disiiniiyorum, ben de birer takipgisi oldugum bu sitelerin
reklamlar1 keyifli hale getirmeleri ve bilinirlikleri dikkatimi g¢ekiyor.” demistir.
K15’a gore; “Reklamlari lens olarak kullanmalar1 yaratici ve ilgi ¢ekici oluyor.” K18
katilimcisi, “Firmalarin kendini tanitmasi ve satis stratejilerini uygulamasi igin
oldukca faydali oldugunu diisiiniiyorum, bu yontem benimde dikkatimi ¢ekiyor ve
uygulama iizerinden reklami denerken reklami veren siteye girme gibi bir diisiincem
olmasa bile o an giris yapabiliyorum.” demistir. K16 ve K19 katilimcilar1 benzer
yanitlar vererek, ilk basta reklamlarin dikkatlerini cektiklerini dile getirirken, ayni
icerik ve aym artirillmis gerceklik reklamlariyla devam ettikleri i¢in giincel bir igerik

gelene kadar gordiiklerinde gectiklerini belirtmislerdir.
4.7.4. En Yaygin Kullanilan Diger Sosyal Medya Platformlar:

Katilimcilara yoneltilen sorular arasinda diger kullandiklar1 sosyal medya
platformlar1 da sorulmustur. Katilimcilar, Instagram basta olmak {lizere Twitter ve
Youtube ile Whatsapp kullandiklarini belirtmislerdir. Twitter’1 6zellikle giindemden
haber almak icin, giindemde kalmak ve gelismeleri takip etmek i¢in kullandiklarini
sOylerken, Instagram platformunu keyifli videolar ve igerikler oldugu icin ve
yasitlariyla ilgili  bir¢ok icerige ulasabildiklerinden dolayr kullandiklarini
belirtmiglerdir. Bununla birlikte kullanicilarin, Youtube’un tizerinden de istedikleri
videolara kolayca ulasabilmeleri ve keyifli vakit gecirebilmeleri bu uygulamanin en
¢ok kullandiklar1 uygulamalardan biri olmasina zemin hazirlamistir. Whatsapp
uygulamasi, siirekli haberlesme ve etkilesim ile birlikte okul gruplari, arkadas

gruplart vb. gruplar kuruldugu i¢in iletisim halinde kalmalarina olanak tanidigi icin
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katilimcilarin en sik kullandig1 uygulamalardandir. Facebook uygulamasi, yas geregi

ebeveynlerinin kullandiklar1 eski bir uygulama olarak diistinmektedirler.
4.8. Yeniliklerin Yayilmasi Kurami Cercevesinde Bulgularin Degerlendirilmesi

Everett Rogers, yeniliklerin kullanimi, yayilmasi ve benimsenmesi kuramina
sosyolojik acidan yaklasir ve yeniliklerin toplumsal yapi igerisinde yer alan bireyler
arasinda, belirli bir zaman igerisinde ¢esitli iletisim kanallarinin kullanilmasiyla
paylasildigini belirtmistir. Tablo 4.11.°de de goriildiigii lizere Rogers, Yeniligin
algilanan 6zelliklerini, yeniligin sosyal sistemin iiyeleri tarafindan benimsenmesinde
onemli rol oynadigini aciklamistir ve bu ozellikleri; goreceli avantaj, uyumluluk,

karmasiklik, denenebilirlik ve gozlenebilirlik olmak iizere bes maddeye ayirmustir.

Aragtirma kapsaminda otuz katilimciya yoneltilen on dort soru Rogers’in yeniligin
algilanan Ozelliklerinde yer alan bes faktdre gore ayrilmistir. Bunlardan; S9, S10,
S11, S12 goreceli avantaj faktoriine, S4, S6, S7, S8 uygunluk faktoriine, S6, S7, S8,
S9, S10, S11, S13 karmasiklik faktoriine, S2 ve S3 denenebilirlik faktoriine, S2, S3,
S5 ise gozlenebilirlik faktoriine gore degerlendirilmistir. S1 ve S14 sorulari,
katilimcilar hakkinda genel bilgileri igerdiginden bu faktorlere gore degerlendirme

kapsamina alinmamustir.

Aragtirma kapsaminda katilimcilardan alinan cevaplar dogrultusunda Tablo 4.6., 4.7.,
4.8.e gore, S4, S6, S7, S8 sorular1 uygunluk faktoriine gore degerlendirilmis ve
katilimcilar %72,50 oraninda SnapChat uygulamasimi kullandiklarini, artirilmis
gergeklik kavramini bildiklerini, igeriklere ilgili olduklarin1i ve bu uygulamalar
kullanmay1 tercih ettiklerini dile getirmistir. %?23,33 oraninda katilimcilar bu
uygulamay1 sevmediklerini veya bilmedikleri i¢in heniliz kesfetmediklerini
sOylemistir. Rogers’in uygunluk yani bagdagma faktoriine goére, ¢ogunluk yeni
teknolojilere gereksinim duydugu ig¢in uyum orani da yliksektir. Geriye kalan

%4,16’lik kisim ise heniiz karar veremedigini, arada kaldiklarini belirtmiglerdir.

Tablo 4.9. ve 4.10 baz alindiginda arastirma icerisinde yer alan katilimeilar, artirilmis
gercekligin reklamlarda kullanildiginda satin alinan bir {iriin veya hizmetin daha net
ve daha anlasilir oldugunu, artirilmis gergeklik kullanilarak verilen reklamlardan
aligveris yapmay1 ve SnapChat iizerinden Trendyol ve Yemek Sepeti’nin vermis
oldugu artirilmis gerceklik reklamlarini basarili bulduklarin1 %60 oraninda bunlar

yararlt bulduklarini agiklamistir. Katilimcilarin %14,16°s1 kararsiz oldugunu dile
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getirmis, %25,83’1 ise artirllmis gercekligin yani yeni teknolojilerin kullanimina
elestirel yaklagmis ve reelin yani gergekligin aslinda sanalin gergek olmasindan daha
¢ok tercih edilmesi gerektigini, bir iirtiniin veya hizmetin direk olarak denenebilmesi
yerine onun hayal edilmesi bireylerin hayal diinyasini zenginlestirdigini soylemistir.
Sanal gerceklik, artirtlmis gergeklik gibi uygulamalar, kullanicilarin hayal diinyasini

yok ediyor diyerek bu 6zellikler tizerinden aligveris yapmay1 reddetmislerdir.

Yeniligin difiizyonu modeline bakildiginda bireyler tarafindan algilanan 6zellikleri
icerisinde yer alan karmasiklik faktoriinde, %66,66 oraninda aragtirma kapsaminda
yer alan ana konularin karmasik olmadigi (SnapChat uygulamasi, e-ticaret
uygulamalari, artirilmis gerceklik kavrami) aksine incelemesinin ve arastirmasinin
keyifli ve eglenceli oldugu katilimcilar tarafindan belirtilmistir. %12,85 dilimlik bir
oran ise bu uygulamalarin tam olarak anlasilmadigini, bundan dolay1 ise aligveris
yapma konusunda ve diger hususlarda kararsiz kaldiklarin1 soylemistir. Geriye kalan
%20,47 dagilim oranina gore katilimcilar, bu tiir uygulamalarin daha sade olmasi

gerektigi sdylenmistir.

Sosyal medya platformunda yer alan temel uygulamalarin ¢ogunun iicretsiz olmasi
(igerikte {icretli olan kisimlar harig), bu platformlar ger¢evesinde yeni teknolojilerin
ire-tiikketici veya kullanicilara sunulmasi, kullanicilarin veya iire-tiiketicilerin bu
platformlar igerisinde yer alan yeni teknolojileri deneyebilmeleri, yenilige uyum
saglamanin bir Ol¢iitiidiir ve uyum sansini artirmaktadir. Arastirma icerisinde yer

alan katilimcilar, %90 oraninda bu uygulamalari denedigini dile getirmistir.

Gozlenebilirlik faktoriine bakildiginda ise, %63,3 oraninda katilimcilar ya
cevresindeki kisilerden etkilendiklerinden dolayr ya da fenomenler vasitasiyla

uygulamalar icerisinde var olmay1 kabul etmektedir.

Arastirma kapsaminda, kadin katilimcilar daha aktif rol oynamis ve kadinlar

arastirmaya katilmaya daha yatkin bir durus sergilemistir.
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On Kosullar

1. Onceki
Uygulama
2.Ihtiyaglari/prob-

lemleri hissetme
3. Yenilikgilik
4. Sosyal Sistem
Normlari

Karar Verme Biriminin

1. BILGI

Ozellikleri
1. Sosyo-ekonomik

Ozellikler

2 Kisisel Degiskenler
3. Yenilikgilik
4. Iletisim Davranii

Yeniligin Algilanan
Ozellikleri
1. Goreceli Avantaj
2. Uygunluk
3. Karigikhik/Karmaga
4. Denenebilirlik
5. Gozlenebilirlik

Tablo 4.11. Yeniligin yayilmast siireci.

Kaynak: (Rogers, 1995: 163).
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5. SONUC

Bu arastirmanin ana odak noktasinda, e-ticaret sitelerinden Trendyol ve Yemek
Sepeti’nin SnapChat tizerinden artirtlmis gergeklik teknolojisini kullanarak vermis
olduklar1 reklamlarin Z kusagi tarafindan nasil algilandigi tespit edilmeye
calisilmistir. Bu dogrultuda otuz kisi olmak kosuluyla; 15-22 yag araligin1 kapsayan,
Tiirkiye’nin belirli illerinde yasayan lise ve iiniversite 6grencileriyle yapilandirilmig
goriisme gergeklestirilmis ve nitel-nicel igerik analizi yonteminden yararlanilmustir.
Aragtirma igerisinde yer alan konular, hem aragtirma kapsaminda yer alan firmalar
hem de diger firmalar agisindan yeni teknolojilerin kullaniminda Z kusaginin bakis
acisin1  degerlendirme ve wulasmaya calistiklar1 hedef kitlenin beklentilerini
Ogrenmelerinde onemlidir. Ayrica ¢alisma, SnapChat kullanan Z kusagi ile artirilmis
gercekligi kullanip reklam veren firmalarin birlestigi noktay: aragtirmasi bakimindan
onemlidir. Bununla birlikte c¢alisma, Ulusal Tez Merkezi iizerinde SnapChat
hakkinda yazilan Ingilizce bir tez olmasina ragmen hem artirilmis gergeklik hem de

SnapChat hakkinda yapilan ilk arastirmalardandir.

Otuz katilmci ile yapilan ¢alismanin bulgularina gore, sosyal medya
platformlarindan biri olan SnapChat yaygin olarak Z kusagi tarafindan
kullanilmaktadir. Artirllmis gerceklik kavrami ise, bu nesil igerisinde ¢ogunlukla
dogru bir sekilde bilinmektedir. Bu teknoloji, 6zellikle pazarlama, halkla iliskiler ve
marka iletisimi kapsaminda bir iiriin veya hizmet arastirirken tercih edilen son
teknoloji konumundadir. Artirllmis gergeklik yontemi, katilimeilarin  birgogu
acisindan egitsel ve eglenceli olmakla birlikte, sosyal medya uygulamalari tizerinden
verilen bu tiir reklamlara baktiklari, bunlar araciligiyla aligveris yaptiklar1 ve
giivenirligi dogru olduktan sonra aligveris yapacak kitlenin artabilecegi sonucuna
ulasilmistir. Uygulama igerisinde artirilmis gercekligi kullanan bazi katilimeilar,
Trendyol ve Yemek Sepeti’nin yapmis oldugu pazarlama stratejisini basarili
bulmakla beraber, reklam igeriginin ayni oldugunu vurgulamis ve artik yeni reklam
icerikleriyle kullanicilara yenilik sunmalar1 gerektigini sdylemislerdir. Bu baglamda,
firmalarin kitlelere ulasmak icin harcadiklari yeni yontemlerde dahi igeriklerini
stirekli tazelemeleri gerektigi sonucuna ulasilmistir. Boylelikle, hem var olan
eglenceli reklam uygulamasi kullanicilar tarafindan kullanilabilecek hem de

bilinirlikleri devam edecektir. Yapilan arastirma sonucunda, artirilmis gergeklik ile
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reklam verme ve Z kusagmin ilgisini ¢gekme arasinda pozitif yonlii bir korelasyon
oldugu saptanmistir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte gelistirilen yeni yontemlere
ayak uydurabilen firmalarin rekabet {istiinliigli saglayabilecegi sonucu ortaya

cikmustir.

Rogers’n belirttigi gibi, teknolojik alanda var olan yenilikler, isletmelerin pazarlama
alaninda rekabet etmelerinde, sadik miisteri olusturmalarinda, tutundurma
faaliyetlerinde ve tiim bunlarin bilesenleriyle birlikte ortaya ¢ikan hizmet
modellerinde degisikliklere yol agmaktadir. Yeni medya, isletmelerin miisterilerine
rahatlikla ulasabilecegi ve yenilikleri hakkinda bilgi sunabilecegi en etkili mecra
haline gelmistir. Yeni olan biitiin fikirler yayilmaya bagladiginda toplumda da bir
degisim ve doniisiim hareketi meydana gelmektedir. Ciinkii, her yeni eskinin iizerine
bir sey katarak ilerlemekte olup bireylerin bir¢ogu yasadiklari yiizyilda her giin ¢ikan
yenilige alisip daha fazlasim beklemektedir. Yapilan arastirmaya katilan
katilimcilarin verdikleri cevaplarda bu siireci en iyi bi¢imde agiklamaktadir. Sosyal
medya platformlar1 araciligiyla yeni olan her sey aninda, etkilesimi en yiiksek
diizeyde bireyin F faktoriine (family (aile), fan (fan), friends (arkadaslar), followers
(takipgiler)) dahil olan kullanicilar arasinda paylasilip bireylerin referans

cercevesinde kabul gormektedir.

Aragtirma sorulari, Rogers’in yeniliklerin difiizyonu modelinde 6n kosulllar ve
gerekli olan bilgi disinda bir sonraki siirecte yer alan yeniligin algilanan
ozelliklerindeki bes faktor (goreceli avantaj, uygunluk, denenebilirlik, karisiklik,
gozlenebilirlik) kapsaminda degerlendirmeye konulmustur. Buna gore, giiniimiizde
var olan yeni medya teknolojilerinin ve sosyal medya platformlarinin Z kusagi
tizerindeki etkisi incelenmistir. Bu baglamda elde edilen sonuglar, pazarlama da
artirlmig  gercekligin - kullanilmasi,  miisterilerin/kullanicilarin/iire-tiiketicilerin
iizerinde anlaml bir etki yarattig1 yoniindedir. Uriin veya hizmetin denenebilirligi
bireyleri yenilesmeye daha agik hale getirmektedir. Bdylece, yenilige adaptasyon
stireci hizlanmaktadir. Katilimcilarin, yeniligin 6zelliklerine yonelik algilarinin
oranlar1 incelendiginde, artirilmis gerceklik kullanarak reklam veren veya iiriin veya
hizmet tanitan, satan firmalarin diger isletmelere gore denenebilirligi en Snemli
ozellik olarak gormektedirler. Bu faktorii sirasiyla; uygunluk, karmasiklik,

gozlenebilirlik ve goreceli avantaj takip etmektedir. Birey; goreceli avantaj1 yiiksek,
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denenebilirligi uygun, karmasikligi cok olmayan ve gozlenebilir olan siirecte
uygulamalarin kendisine olan yeterliliginden eminse, yenilige adaptasyon karari
almaktadir; ama kendisine yeterliligi konusunda emin degilse pasif kalmakta ve
yeniligi reddetmektedir. Tablo 4.11.’de de goriildiigli iizere; Rogers’in (1995) 6n
kosullarinda yer alan ihtiyaglar, problemi hissetme, sosyal sistem normlar1 ve bilgi
asamasinda yani ilk asamada yer alan sosyo-ekonomik ozellikler, kisisel degiskenler,
yenilik¢ilik ve iletisim davramiglart katilimeilarin  yenilige yonelik algilarinda
etkilidir. Bu nedenle, siibjektif ozellikler olan bireylerin 6z-benlikleri, inanglari,
cevresel normlari da degerlendirme asamasina etkili olmaktadir. Ayrica, birey ne
kadar yenilige agik ise yeniligin Ozelliklerini denemeye de o kadar olumlu
olmaktadir. Her iki durum arasinda da pozitif yonlii bir korelasyon vardir. Bireylerin
yenilige olan ac¢ikligr arttik¢a yenilik i¢in var olan olumlu tutumu da artmaktadir.
Sorulan sorular ¢ercevesinde katilimcilar {izerinden alinan cevaplar, yenilige olan
aciklik ve uyum arasinda anlamli bir iliski oldugunu gdstermektedir. Alinan cevaplar
dogrultusunda kararsiz cevap veren katilimcilarin, yeterli diizeyde olanaklara ve
bilgiye sahip olduktan sonra yeniliklere olan uyumlarinda pozitif yonde bir tutum

sergileyecekleri sdylenebilmektedir.

Arastirma icerisinde yer alan katilimcilarinda verdikleri cevaplar dogrultusunda,
birey yenilik siirecine agiksa ve bu siirece olumlu yaklasiyorsa yenilige daha kolay
adapte olup uyum saglamaktadir. Bu durumda, isletmelerin kararsiz olanlari da
pazarlama alaninda misteri portfoyline dahil edebilmeleri i¢in belirsizligi ve
karmagsiklig1 ortadan kaldiracak yeterli diizeyde reklamlar ve bilgilendirmeler igeren

igerikler paylasilmalidir.

Artirllmis gergeklik kavramimin ve yapay zekanin daha iyi anlagilabilmesi igin
miifredatlara bu bilgileri verebilecek ders igerikleri konmali ve gelisen teknolojiden
bagimsiz kalmmamalidir. Ozellikle, bu konulara yonelik ilgisi olan bireylerin

caligma yapabilmeleri i¢in Tiirkge igerikli kaynaklara ihtiyag¢ vardir.

Yapilan goriigmeler kapsaminda, cogunluk ig¢in artirilmig gergeklik ile yapilan
reklam ve pazarlama faaliyetleri ilgi ¢ekici olmakta ve kullanicilar gergekligi daha
net ve daha iy1 gorebildikleri bu yontemi tercih etmektedir. Heniiz firmalar
blinyesinde gelismekte olan bir teknolojiyken kullanicilar tarafindan ilgi gérmesi

nedeniyle de gelecekte daha fazla kullanilacag: saptanmustir.
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