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Artirilnmug Gergeklik Uygulamalarinin
Halkla Iliskiler Acisindan
Olanak ve Simrliliklar

Nilifer Pinar Kilic

Ozet

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler halkla iliskiler uygulamalarini ve
alanda kullanilan araclarr cesitlendirmistir. Son yillarda bu cesitlilige artirimis gerceklik
uyqulamalari da dahil olmus ve iletisim alaninda kullaniimaya baslanmistir. Betimsel
olarak tasarlanan bu calismada, cesitli kurum ve markalarin Turkiye'de
gerceklestirdikleri uygulamalar Uzerinden, artirilmis gercekligin halkla iliskiler
baglaminda olanaklari ve sinirliliklarr tartisilmustir. Bu kapsamda artinilmis gerceklik
uygulamalarinin etkilesim ve deneyimin yaninda bagllik, imaj ve itibar dzerinde
olumlu etkileri oldugu dederlendirilse de bir halkla iliskiler stratejisi etrafinda insa
edilmesi gerektigi séylenebilir. internet baglantisi olmayan ya da akilli cihaz
kullanmayan kamular icin bir anlam ifade etmeyen uygqulamalarin her halkla iliskiler
kampanyasl icin uygun oldugu dusuntlmemelidir. Bununla birlikte calismada
akademik alanda s6z konusu uygulamalarin daha fazla arastirmaya konu olmasi,
ozellikle uygulamalar deneyimleyen kamularin alimlamalarinin incelenmesi ve séz
konusu uygulamalarn editim mifredatina eklenmesi gerektigi degerlendiriimektedir.
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Artinlmis gerceklik, sanal gerceklik, halkla iliskiler, sirtkleyici medya, artinimis
gerceklik pazarlamasi.
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Possibilities and Limitations
of Augmented Reality Practices
in Public Relations

Niliifer Pinar Kilic

Abstract

Developments in information and communication technologies have diversified public
relations practices and tools used in the field. In recent years, augmented reality
applications started to be used in the field of communication and increased diversity
of tools. In this study, which was designed as a descriptive, augmented reality
applications that perform a variety of agencies and brands in Turkey were evaluated
and the possibilities and limitations of augmented reality have been discussed in
terms of public relations. In this context, although it is considered to have positive
effects on interaction, experience, brand loyalty, image and (corporate) reputation, it
can be said that the augmented reality practices should be built around a public
relations strateqy. Applications that do not make sense for publicity without Internet
connectivity or smart devices. Thus, augmented reality applicaions should not be
considered favorable for every public relations campaign. In addition to this, it is
considered that the applications should be subject to further research, especially the
reception of the users, and that such applications should be added to the curriculum
of education.
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Augmented reality, virtual reality, public relations, immersive media, augmented
reality marketing.
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Halka iligkiler uygulamalar1 bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan
gelismelerle birlikte doniisiime ugramis, alanda kullanilan yontem ve
araglar gesitlenmistir. S6z konusu gelismeler, temel amaci kurumlar ve
paydaslar1 arasinda olumlu ve faydal iligkiler inga etmek olan halkla
iligskilere yeni olanaklar1 beraberinde getirmistir. Internet teknolojisini
de kapsayan bu gelismeler sayesinde halkla iligkiler uzmanlar: daha
genis kitlelere ulagabilmekte ve hedef kitle segmentasyonu yapabil-
mektedirler. Scott’a gore bu durum, uzun yillar medyaya odaklanan
halkla iligkilerin tekrar “halkla” iligkilenmesine neden olmusg (2010:
11), zaman ve mekan kavraminin degismesiyle orgiitler her an ulagsila-
bilir hale gelmistir. Boylece birey de geleneksel kitle iletisim araglari
karsisindaki pasifligin 6tesine gecerek birebir iletisim imkanina ulas-
mus ve gliclenmistir (Okay ve Okay, 2005: 512). Web siteleri ile enfor-
masyonun kontrolii ve bilgi aktarimimn hizlanmasinin saglandigy;
editoryel stirecin ve dolayisiyla mesaj tizerindeki esik bekgisi gibi dis
etkenlerin disarida birakilabildigi bu ortamda, halkla iligkiler uygula-
yicilart medyanin kendileri hakkinda haber yapmasini beklemek yeri-
ne kendileri haber yapabilmektedirler (Scott, 2010: 10; Okay ve Okay,
2005: 512-513). Bu teknolojilerle birlikte 6rgiitler kampanyalarini daha
duisiik maliyetle yiiriitiilebilme, hizl1 ve kolay geri bildirim alabilme
(Kazanci, 2009: 375), yazili ve gorsel 6geleri iceren farkli unsurlar: bir-
likte dagitabilme olanagina erismislerdir. Ayrica halkla iliskiler stireci-
nin 6nemli bir parcasi olan arastirma asamasinda elektronik arastirma,
cevre taramasi, veri madenciligi gibi uygulamalar (Naude, vd. 2004:
89) yapilabilir hale gelmistir. Ozetle teknolojilerdeki gelismeler halkla
iligkilerin diyalojik, etkilesimli, iliskisel ve kiiresel uygulama yapmasi-
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na olanak tanimis (Grunig, 2009), uygulama stirecinin daha diisiik
maliyetle ve daha hizli olmasini saglamigtir.

Siralanan olanaklar gergevesinde halkla iligkiler; dijital halkla ilig-
kiler, cevrimigi (online) halkla iligkiler, halkla iligkiler 2.0, internet
tabanl halkla iligkiler (Vercic vd. 2015: 142) sanal halkla iligkiler gibi
bagliklar altinda tartisilmakta ve analiz edilmektedir. Bu baglamda
literatiirde yeni teknolojilerin getirdigi olanaklar siralanirken, yontem
ve araglar bakimindan kurumsal web siteleri, bloglar, ¢evrimici (onli-
ne) basin biiltenleri, sanal ortamda medya ile iliskiler, sosyal medya,
tartisma gruplar, tele konferans, sohbet sistemleri, intranet, ekstranet,
online veri tabanlari, elektronik forumlar, haber gruplari, elektronik
biiltenler gibi gesitli mecralar siralanmakta ve analiz edilmektedir
(Sencan, 2013; Yakut, 2014). Bununla birlikte bilgi ve iletisim teknoloji-
lerindeki gelismelerin hizina uygulama ve akademi alaninin yetigsmek-
te zorluk yasandig sylenebilir. Glicdemir, sagladig: olanaklarin yani
sira halkla iligkiler alaninin “degisim ve gelisim karsisinda iletisim
stratejilerini ne sekilde ve nasil konumlandiracaklari konusunda kar-
maga” yasadigini, halkla iligkiler uzmanlarinin yeterli donanima sahip
olmadiklarin agiklamaktadir (2015: 85-89). Vercic vd. ise (2015) yaptik-
lar1 aragtirmada dijital, sosyal ve mobil medya olarak nitelendirdikleri
teknolojilerin alana yansimalarini 2012-2014 yillar1 arasinda yaymlan-
mis makaleler tizerinden degerlendirmislerdir. Analiz ettikleri maka-
lelerde dijital medya, dijital yerliler, e-hizmet, Facebook, Internet,
mobil yayinlar, mobil web siteleri, yeni medya, ¢evrimigci haber odala-
11, podcast’ler, akilli telefonlar, sosyal medya, bloglar, mikro-bloglar,
sosyal ag siteleri, tweet, Twitter, viral, Web 2.0, web siteleri gibi 63
farkli terimle karsilasan yazarlar, metinlerde en ¢ok sosyal medya,
Twitter, Internet ve web siteleri terimlerinin kullanildigini; cep telefon-
lar1, mobil web siteleri ve akilli telefonlar kavramlarinin ise neredeyse
kullanilmadigini ve mobil teknolojilerin gz ardi edildigini tespit
etmisglerdir (Vercic vd. 2015: 143-144).

Mobil teknolojilerin yan: sira son yillarda halkla iligkiler, reklam
ve pazarlama alanlarinda sanal gergeklik (virtual reality-VR) ve artiril-
mus gergeklik (augmented reality-AR) uygulamalarinin da kullanilmaya
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baglandig1 goriilmektedir. Sanal gerceklik uygulamalar1 ti¢ boyutlu
(3D) gozliik gibi donanim gerekliliginden ve bu nedenle daha az kul-
laniciya hitap etmesinden kaynakli yaygin olarak kullanilmasa da
artirllmig gergeklik uygulamalarinin daha yogun sekilde iletisim ala-
ninda kullanildig s6ylenebilir. Betimsel olarak tasarlanan bu ¢alisma-
da, artirilmis gergeklik uygulamalarinin iletisim alaninda nasil kulla-
nildig1 sorusundan hareketle, gesitli kurum ve markalarin Tiirkiye’de
gerceklestirdikleri artirilmis gergeklik uygulamalar: tizerinden halkla
iligkiler agisindan olanak ve sinirliliklar: tartigilmistir.

Artinlmis Gerceklik Kavrami

Ik olarak 1950'1i yillarin sonlarinda gelistirilen ve 1990’larda yaygin-
lagan artirilmig gerceklik, kisaca gercek diinya alaninin bilgisayar
tarafindan tiretilen dijital veriyle! tamamlanmasi olarak ifade edilebi-
lir. Azuma vd.’ye gore literatiirde yaygin olarak kabul edilen ve artiril-
mis gercekligi tanimlayan ti¢ 6zellik bulunmaktadir (2001: 34). Buna
gore gercek ve sanal nesnelerin gercek bir ortamda birlestirilmesi,
uygulamanin etkilesimli ve gercek zamanli calismasi ile birlikte gergek
ve sanal nesnelerin birbirleriyle ti¢ boyutlu olarak hizalanmas gerek-
mektedir. Fiziksel diinyanin goriintimiiniin, tizerine bindirilmis dijital
verilerle zenginlestirildigi artirilmis gergeklik, siralanan 6zellikleriyle
sanal gercgeklikten ayrilmaktadir. Sanal gergeklik bilgisayar kaynakli
ti¢ boyut teknolojisiyle yaratilan yapay ortamlar: ifade eden bir kav-
ramdir ve bu ortamda kullanicilarin gergek diinya ile iligkileri yok
olmaktadir (Peddie, 2017: 24). Gergeklik ve sanallik arasindaki iligkile-
ri smiflandirmaya ¢alisan Milgram vd., (1994: 283) yercekimi, zaman
gibi fiziksel yasalarin gegerli oldugu gergeklikle sanalligi, antitez ola-
rak ele almak yerine, gergeklik-sanallik stirekliligi (reality-virtuality
continuum) olarak adlandirdiklar1 bir siirekliligin karsit uglarinda
konumlandirmiglardir. Stireklilikte yer alan artirilmig sanallik (aug-
mented virtuality) kavrami sanal dinyanin (virtual environment) gergek
diinya yapayliklariyla artirilmasina yani sanal diinyanin igerisine ger-
¢ek diinya bilesenlerinin eklenmesine génderme yapmaktadir. Siirek-
lilikte yer alan artirlmig gerceklik, gercek diinya ile baglantilarin
devam ettigi, veri ve goriintiilerin ya da gercek ve sanal nesnelerin
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aym goriintiide birlikte yer alabilecegi, gercek diinyay: temel alan
ortamlar olarak gercek ortama en yakin olanidir.

,7 Karma Gerceklik (Mixed Reality) —\

< >

Gercek Artirilmis Artirlmis Sanal
Ortam Gerceklik Sanallik Ortam

Sekil 1. Gerceklik-Sanallik Strekliligi

Artirllmig gergekligin uygulanabilmesi icin hem fiziksel hem de
sanal diinyanin mevcut durumunun belirlenmesi ve sonrasinda kati-
Iimcilara gosterilmesi gerekmektedir. Durum tespiti ve gostermenin
gerceklestirilebilmesi icin uygulamanin {i¢ ana bileseni etkilesimli ola-
rak calismaktadir: Sensorler (sensor(s)) uygulamaya fiziksel diinya
hakkinda veri saglayan bilegsendir. Ornegin mobil telefonlar, kamera ve
mikrofon basta olmak tizere cesitli sensorlerle donatilmiglardir. Sensor-
ler, kattlimcanin konumunu ve yoniini izleme (optik izleme, GPS,
pusula), cevre bilgilerini toplama (sicaklik, pH gibi) ve kullanic1 girisi
toplama gibi ¢oklu verinin elde edilmesini saglamaktadirlar (Craig,
2013: 70-81). Literatiirde diigmeler, klavyeler gibi giris aygitlar1 dor-
diincii bir bilesen olarak ele alinmakta ya da sensor olarak degerlendi-
rilmektedir. Uygulamanin ikinci bilegeni, sensorlerden gelen verileri
depolayan, analiz eden ve gereken sinyalleri tireterek uygulama prog-
ramlarinin gorevini yerine getirmesi igin kullanilan islemcidir (proces-
sor). Uglincii bilesen ise sanal ve gercek diinyamin bir arada var oldugu
izlenimini yaratmaya ve katilimcilarin duyularimi fiziksel ve sanal
diinya kombinasyonunu algilayacak sekilde etkilemeye yarayan ekran-
dir (display). Ekran, bilgisayar monitorii ya da projeksiyon cihaz1 gibi
gorsel ya da kulaklik, hoparlér gibi ses ekrani da olabilmektedir. Bu
baglamda ekran kavrami katilimcilara sinyalleri sunan cihaz anlamin-
da kullanilmaktadir. Gorsel-ses ekran1 ayrimimin yani sira baga takil
ekranlar (Head Mounted Display, HMD), el tipi ekranlar ve mekénsal
ekranlar ayrimi da yapilmaktadir (Craig, 2013: 40-53; Carmigniani ve
Borko, 2011: 9; Peddie, 2017: 20-21; Azuma vd. 2001: 35-36).
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56z konusu ana bilegenlerin yaninda bir artirilmis gergeklik uygu-
lamasinin ¢alismasi siirecinde yer alan uygulama, igerik, etkilegim,
teknoloji, fiziksel diinya ve katilimc gibi unsurlar da bulunmaktadir
(Craig, 2013: 65-67, 182-183). Uygulama sensorler, cihazlar ve ekranlar-
la etkilesime girerek artirilmus gerceklik deneyiminin farkli yénlerini
diizenleyen ve kontrol eden bilgisayar programidir. Estetik, iletisimsel
ve teknik yonleri olan igerik, uygulama deneyimi igin tiim nesneleri,
fikirleri, hikayeleri, duygusal uyaranlari, fiziksel ve sanal diinyaya
iliskin kurallar1 kapsamaktadir. Etkilesim, hem fiziksel yasalar1 hem
de katilimci-uygulama arasindaki etkilesimi igermektedir. Kavram,
katilimcinin diigmelere basma, fiziksel hareket yapma gibi cesitli
eylemlerle etkilesime girmesine isaret etmesinin yani sira, uygulama-
da yer ¢ekimi nedeniyle sanal ortama yerlestirilen topun yere diismesi
gibi fiziksel yasalarin uygulamada yer almasina da goénderme yap-
maktadir. Teknoloji bileseni artirilmig gergeklik uygulamasinin ihtiyag
duydugu teknolojik gereklilikler olarak agiklanmaktadir. Fiziksel
diinya artirilmis gerceklik deneyiminin 6nemli bir bileseni olarak
belirli bir yeri temsil edebilecegi gibi, ondan ayr1 bir yer de olabilmek-
tedir2. Son bilesen katilimcr uygulamada aktif role sahiptir. Artirilmig
gerceklik uygulamasi katilimcinin gergekte olmayan bir seyin gergek-
lestigine inanmas: i¢in yapay bir uyarici saglamaktadir. Katilimecinin
her eylem ve etkinligi sistemin nasil tepki verecegini etkilemektedir.
Icerik yaraticisinin sagladigi alanda katilimer kendi anlamimi yarat-
maktadir.

Artirllmis gergeklik uygulamasinin gesitli avantajlar1 ve dezavan-
tajlar1 bulunmaktadir. Gergek diinyayla baglantis1 bulunan artirilmis
gerceklikte deneyim sanal gerceklige gore daha gercekgi olarak yagana-
bilmektedir. Ote yandan sanal gergeklikte oldugu gibi bastan bir diinya
yaratmaya gerek olmadigindan gelistiriciler agisindan zaman ve emek
tasarrufu saglamaktadir. Uygulamaya gore degisiklik gostermekle bir-
likte, taginabilir cihazlar sayesinde (mobil telefonlar, tabletler, diziistii
bilgisayarlar gibi) mekan sinirlamasi olmadan uygulanabilmektedir.
Ayrica mobil telefonlarin uygulama igin gereken sensér, islemci ve
ekrana sahip olmasiyla daha fazla kitleye (potansiyel katilimciya) daha
az maliyetle ulasmak miimkiindiir. Uygulamanin dezavantajlar1 daha
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¢ok teknolojik ve cevresel kisitlamalardan kaynaklanmaktadir. Uygula-
manin ¢alismast beklenen cihazlarin yeterliliklerinin az olmasi (siirl
bellek, yetersiz iglemci, sinurli grafik yetenegi vd.), internet baglantisi-
nin olmamasi teknolojik kisitlardan bazilaridir. Isik, nem, giirtiltii ve
diger gevresel kosullarin uygulamanin ¢alismasina yapacagi olumsuz
etkiler, cesitli ortamlarda cihaz kullaniminin yasak olmasi (6rnegin
ucakta, ameliyathanede veya mahkemede mobil telefon kullaniminin
yasak olmasi) gevresel kisitlamalar arasinda sayilmaktadir (Craig,
2013: 212-216; Huang vd., 2011: 708). Azuma vd. de uygulama hatalari,
teknolojik problemler, uygulamadaki tepki stiresi ve gecikme, ekranlar-
daki derinlik algisi, katthimcamn uygulamaya veya cihaza adaptasyo-
nu, katillmcinin goz yorgunlugu ve sosyal kabul gibi unsurlari baslica
sorunlar olarak siralamaktadirlar (2001: 40-44).

[lk ortaya cikisi sinematograf Morton Heilig’in 1950'lerdeki Senso-
rama galismalarina kadar gotiiriilen (Carmigniani ve Borko, 2011: 4-5)
artirllmis gergeklik uygulamalari askeri uygulamalar, tip, egitim3,
irtin gelistirme, iiretim, sanat, eglence-oyun* ve reklam-pazarlama
alanlarinda kullanilmaktadir (Craig, 2013: 225). Artirilmig gergeklik
uygulamalarmin yayilmasi ile birlikte diger teknolojilerin yaninda bu
uygulamalar i¢in de etik tartismalar baslamis ve etik kodlar gelistiril-
mistir. 2004 yilinda Steve Mann, World Transhumanism Association tara-
findan diizenlenen konferansta “Code of Ethics on Human Augmen-
tation” baglikh etik kodlar1 agiklamistir. Ardindan bu kodlar IEEE
International Symposium on Technology and Society Sempozyumunda
gelistirilmistir>. John Rousseau da 2016 yilinda artirilmis ve sanal tek-
nolojinin toplumu olumlu etkilemesini saglamak maksadiyla tig
karma gerceklik kanunu 6nermistir. Buna gore karma gergeklik, kapa-
site gelistirmeli, paylasilan insan deneyimini barindirmal, ticaret ve
veri arasindaki sinirlara saygr gostermelidir (akt. Peddie, 2017: 16-18).
Facebook verilerinin Cambridge Analytica (CA) sirketi tarafindan
2016 Amerika Birlesik Devleti Baskanlik Se¢imleri kampanyasinda
kullanildigina yonelik iddialarda® goriildiigii gibi tiim dijital veriler
ctkarlara hizmet etmek i¢in kullamilabilmekte ve manipiile edilebil-
mektedir. Bu nedenle artirilmis gerceklik uygulamalarina iliskin bir
tartismada da etik konularin g6z 6niine alinmas1 gerekmektedir.
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iletisim Alaninda Artinlmis Gerceklik Uygulama Ornekleri

Halkla iliskiler, reklam ve pazarlama alaninda kullanilan artirilmig
gerceklik ve sanal gerceklik uygulamalari birbiriyle karigtirilabilmekte,
farkli adlar ve yontemlerle galisimaktadir. Ornegin dijital oyunlara var
olan tirtin ve markalarin yerlestirmesi (in game advertising) ve reklam
amach bilgisayar oyunlar1 (advergames?) (Terlutter ve Capella, 2013:
95-96) sanal gergeklik ya da karma gerceklik uygulamasi olarak karsi-
miza c¢ikmaktadir. Ikea’'min Sims2 oyununda kendi mobilyalariyla
dekorasyon yapilmasini saglamasi, Volvo Amerika’nin, My Town oyu-
nunun igerisinde yer almasi, Tiirkiye’den Vestel, Rixos Otelleri ve
Garanti Emekliligin Second Life oyunundan ada satin almalar1 oyuna
reklam yerlestirme 6rnegi olarak gosterilebilir (AliKili¢ Asman, 2011:
54). Canakkale Savaglari'nin 100. yil etkinlikleri kapsaminda gelistiri-
len Nusrat Asrin Harbi Canakkale oyununun yani sira Efes Pilsen’in
Artemis’ten Kagis oyunu, Garanti Bankasi'nin Super Trader oyunu gibi
orneklerde bir marka, tirtin, hizmet ya da fikri tanitmak, yaygimlagstir-
mak maksadiyla yeni bir oyun tasarlanmaktadir. Diger sanal gerceklik
uygulamalari ti¢ boyutlu (3D) gozliik gibi donanim gerekmesi ve daha
az kullaniciya hitap etmesi nedeniyle daha az kullanilmaktadirs.

Alanda artirilmis gergekligin kullanimi oyunlarla birlikte olabile-
cegi gibi farkli tema ve sekillerde olabilmektedir. Literatiirde daha ¢ok
reklam ve pazarlama bagliklar: altinda ele alinan uygulamalar, duyusal
reklam (sensory advertisement), hedef kitleler igin yaratilmis bir dene-
yim sundugu igin etkilesimli pazarlama (engagement marketing) ya da
deneyimsel pazarlama (experiential marketing), kulaktan kulaga pazar-
lama (word of mouth marketing-WOMM) ve son zamanlarda artirilmig
gerceklik pazarlamasi (augmented reality marketing) (Bulearca ve
Tamarjan, 2010: 238) bagliklar1 altinda tartisiilmaktadir. S6z konusu
reklam ve pazarlama stratejilerinin temel odag1 hedef kitlelerle etkile-
sim kurmak, kitlelerin siirecte aktif olarak yer almalarini ve deneyim
yasamalarint saglamaktir®. Literatiirdeki tartismalara bakildiginda
halkla iligkiler yoniiniin eksik kaldig1 gortilmektedir. Bu duruma dijital
ortamda pazarlama, halkla iligkiler ve reklam arasindaki sinirlarin
belirsizlesmesinin (Okay ve Okay, 2005: 414-416; Scott, 2010: 24) ve



96 - iletisim : arastirmalari

simdiye kadar gergeklestirilen uygulamalarin daha ¢ok pazarlama ve
reklam kapsaminda degerlendirilebilecek uygulamalar olmasinin
neden oldugu ifade edilmektedir. Bu baglamda arastirma kapsaminda
olanaklar ve smirliliklar tartismas: yiiriitebilmek amaciyla, incelenen
orneklerin st baslikta iletisim alanindaki uygulamalar oldugu argii-
manindan yola ¢ikilarak aralarinda kesin ayrimlar yapilmamustir.

Halkla iliskiler uygulamalarinda kullanilan araglar agisindan
bakildiginda artirilmis gerceklik uygulamalarinin basili araglarda kul-
lanilmast miimkiindiir. Artirllmis gergeklik uygulamalarimin alandaki
ilk dalgas1 da basili tirtinlerde kullanilan Hizli Yanit Kodlar1 (QR code)
(Peddie, 2017: 123) tizerinden ilerlemis ve gelistirilmis, kodlar yerine
artirilmis gercgeklik kullanilmaya baslanmigstir. Tiirkiye’'de cesitli basili
araglarda artirilmig gerceklik drnekleri goriilmektedir. Ornegin Tiibitak
Bilim ve Cocuk Dergisil® son ti¢ sayisinda artirilmis gerceklik kullanmis-
tir. Gortintii 1’de derginin Kasim 2017 sayisindaki “Uzaydaki Evimiz”
baslikli metnindeki Uluslararast Uzay Istasyonu'nun gériintiisii yer
almaktadir. Artirllmis gerceklik uygulamasiyla iki boyutlu goriintii-
niin ti¢ boyutlu sekilde goriilmesi, boyutunun degistirilmesi ve hareket
ettirilebilmesi miimkiin hale gelmistir.

Tiirkiye’de Milliyet gazetesi ¢evrimici gazeteciligin yani sira yazili
basinda artirilmis gerceklik uygulamasi kullanmaya baglayarak alanda
ilk olmustur. Gazetede uygulamanin kullanilmasiyla birlikte haberle
ilgili fotograf galerisi, anket, video, 3D goériintiiler, kampanyalar gibi
igeriklere ulagsmanin yam sira basili reklamlarin da etkilesimli hale
gelmesi miimkiin olmustur’2. Ik defa 2013 yilinda Renault, Milliyet
gazetesine verdigi reklamda artirilmis gergeklik kullanmis!? ve uygu-
lama yayginlasmigtir. Yap1 Kredi Bankasi Nuwvo, Is Bankasi Ig'te
Universiteli Keep Calm ve Kayak On, Akbank Direkt Efsane Yolculuk,
Pantene, Nissan Quashqai ve Juke, Procter and Gamble Everyday Me
Kadinlar Giinii, Vitra Rimex Klozet, Fiat 500X, Kia Sorento!4 gibi cesitli
kampanya, marka ve hizmetlerin reklamlar1 basili tirtinlerde artirilmig
gerceklikle birlikte yer almigtir.

Uygulamaya gore icerik ve tasarim degismekle birlikte basil1 rek-
lamlardaki artirilmis gergeklik uygulamalarinda tirtinlerin video for-
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Gorantd 2. Nissan Juke Reklami Artinlmis Gerceklik Uygulamasits

matindaki reklamlari, tirlin gortinttisii ve kampanya bilgisi gibi unsur-
lar yer almakta, ayrica kurumsal web sitesine yonlendirme yapilmak-
tadir. Ornegin Nissan Juke basili reklaminda uygulamanin kullanilma-
styla reklam filminin videosunu izlemek, otomobilin farkli renk kom-
binasyonlarin1 gérmek miimkiindiir. Uygulama 360 derece sanal tur,
satis temsilcilerinin aramas: ve test siiriisii ile ilgili linklere yer vererek
otomobille ilgili daha fazla bilgiye erisme olanag: sunmaktadir.

Gazete ve dergilerin yani sira basili araglar kapsaminda brostir ve
kataloglara eklenen uygulamalarla {iriinlerin denenmesi, iki boyutlu
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Gordntd 3. Bomaksan Endustriyel ve Havalandirma Cihazlari Brosir(
Artinlmis Gerceklik Uygulamasi's

Gorantd 4. Asistal Aluminyum AR Katalogu ve Artirilmis Gerceklik
Uygulamasité

fotograflarla anlatmanin zor oldugu seylerin deneyimlenmesi ve daha
kolay anlasilir olmasi saglanmaktadir. Yap: sektorii ve mimaride daha
fazla kullamilan bu uygulamalarla tirtin ve hizmetlerin ayrintili ince-
lenmesi miimkiindiir. Marmaris Yapr'min Marmaris Life Projesil?,
Bomaksan Endiistriyel ve Havalandirma Cihazlar1 Brogiirti, Asistal
Altiminyum katalogu bu tiir uygulamalara 6rnek olarak gosterilebilir.
Islevsellik agisindan degerlendirildiginde artirilmis gergeklik uygula-
masinin olumlu tepkiler aldigimni séylemek miimkiindiir. Ornegin
Almanya’da Bernburg kentinde yapilan bir aragtirmada, halkin katithim
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siirecini gelistirmenin bir yolu olarak artirilmig gerceklik uygulamasi
test edilmistir. Saale Nehri tizerinde yapilmas: planlanan bir peyzaj
projesinin artirilmis gerceklik ve fotomontaj kullanilarak hazirlanan
iki sunumu katilimcilara gosterilmis ve katilimcilarin %86.2’si artiril-
mus gergeklik ile ¢aligsmayi tercih etmistir. Kullaniglilik ve fayda ile
ilgili soruya yamit olarak yine katihmcilarin %89.8'i kismen veya cok
yararli demislerdir (Goudarznia vd. 2017: 244-245). Ayrica Ugur ve
Apaydin (2014) calismalarinda basil ve artirilmis gergeklik reklamla-
rini karsilastirmislardir. Katilimailar artirilmis gergeklik uygulamasini
begenmekle kalmamis, dikkat gekici, etkileyici, ilging, zevkli, farkli ve
bilgi verici bulduklarini agiklamislardir.

Uriin deneyimine olanak taniyan uygulamalara &rnek olarak
Avon {iirlin katalogu gosterilebilir. Avon!? markasi {iriin katalogunda
artirllmig gerceklik kullanarak hem tirtiniin denenmesini, hem satig
temsilcileriyle iletisim kurulmasini saglamigtir. Siralanan 6rnekler her
ne kadar trtin tanitim1 ve deneyimi ile iligkilendirilse de halkla iligki-
ler baglaminda olanaklar1 gostermesi acisindan 6nemli goriilmektedir.
Herhangi bir basili ortamdaki artirllmig gergeklik uygulamasi ile sag-
lanan ¢oklu ortamla (multimedia) goriintii, ses, video gibi bircok farkli
icerigin gosterilmesi miimkiindiir. Bunun yan sira web sitesi, sosyal
medya gibi diger kurumsal araglara gecis miimkiin olmaktadir.
Dolayisiyla iiriin ya da hizmet odakli mesajin digina ¢ikildiginda
kurumla ilgili olarak basili araglarda artirilmis gergeklik uygulamas:
kullanilarak ¢oklu mesaj vermek miimkiindiir. Buna ek olarak gesitli
markalarin yine tirtin deneyimi, bilgi verme ve etkilesim gibi cesitli
amaglarla kurumsal artirilmis gergeklik uygulamalarini tasarladiklar:
gorilmektedir. Estée Lauder’in YouCam Makeup,?0 Loreal Paris’in
Makeup Genius,2! Marshall'in Visualizer (Gor&Boya)?? gibi uygulamalar:
ile kullanicilar tirtinleri satin almadan deneyimleyebilmektedirler.
Uriin deneyimine izin bu tiir kurumsal uygulamalar marka algisini
olumlu yonde etkilemektedir. Kése’'nin yaptig1 arastirma da bu duru-
mu destekler sonuglar elde etmistir. Kose, Ikea Katalogunun artirilmis
gerceklik uygulamasiyla ilgili reklamlara kars: tiiketicilerin algilarini
O6l¢mek amaciyla tasarladigi arastirmasinda tiiketicilerin bes ayri
temada olumlu goriis bildirdiklerini tespit etmistir. Buna gore Ikeanin
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artirilmig gerceklik uygulamasi; “markaya olan baghiligi, marka sada-

a s

katini saglama,” “miisteri memnuniyeti,” “magazada kararsiz kalinan

s

irtinleri yerinde deneme imkani,” “tiiketimin eglenceli hale gelmesi,”
“tiiketiciyi zaman kaybindan kurtarmasi1” acilarindan orgiite olumlu
katki saglamaktadir (2017: 58). Daha genel bir ger¢eveden bakildigin-
da, kurumun hizmet ve iirtinleri hakkinda hedef kitlenin “ne” ile
karsilagacagini bilmesi, halkla iligkiler agisindan 6nemli olan “giiven”in

kazanilmasina yardimcr olmaktadir.

Basili ve gorsel-isitsel medyanin yani sira dis mekanlarda da arti-
rilmis gerceklik kullanilabilmektedir. Domestos Hijyen Duragi3 proje-
si gibi agik hava reklamaliginda kullanilmasinin yani sira artirilmig
gerceklik uygulamalarmin aligveris merkezlerindeki etkinliklerde de
kullanildig tespit edilmigtir. Trump Alisveris Merkezi Walt Disney?4,
Cevahir Aligveris Merkezi ve National Geographic Wild igbirligi ile
gerceklestirilen Safari Park, ANKAMall Caillou ile Dans Eder misin?25
etkinlikleri veya Disney ve D&R isbirligindeki Star Wars Giicii Bul26
etkinligi bu tiir uygulamalara 6rnek gosterilebilir. Bu baglamda halkla
iligkiler araclar1 arasinda 6nemli bir yeri olan kurumsal etkinliklerde
paylasilan mesajlarin ve paydaglarin yagsadiklar: deneyimin etkililigini

Gordntd 5. Cevahir Alisveris Merkezi ve National Geographic Wild isbirligi ile
gerceklestirilen Safari Park Etkinligi2
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arttirmak igin artirilmis gergeklik uygulamalarinin kullanilmasinin
miimkiin oldugu sdylenebilir. Ote yandan yeni bir teknoloji olmast
nedeniyle etkinliklerin medyada daha fazla yer alma olasilig1 da art-
maktadir. Ancak bu durum, her ne kadar artirllmis gergeklik uygula-
mast olmasa da 25 Ocak 2014 tarihindeki Ak Parti Izmir il Bagkanlig1
Aday Tamitim Toplantisi'nda, dénemin Bagbakani Recep Tayyip
Erdogan’in hologram teknigi?’ ile yaptig1 konusmanin i¢ ve dis basin-
da?8 yer almasi 6rneginde oldugu gibi icerik yerine artirilmig gergeklik
uygulamasinin yani teknolojinin konusulmasi riskini de beraberinde
getirmektedir.

Kurum ve kuruluslarin kurumsal sosyal sorumluluk, sponsorluk,
toplumsal fayda ya da hizmet gibi amag ve uygulamalariyla iligkilen-
dirilebilecek olmasi nedeniyle artirilmis gergeklik uygulamalarinin bir
diger ayag1 olarak sanat ve miizecilikle ilgili olanlarina bakilabilir. Bu
kapsamda Calisma ve Sosyal Giivenlik Bakanligimin 15 Temmuz
Artirilmus Gergeklik Demokrasi Sergisi30, Mimar Sinan Glizel Sanatlar
Universitesi Cifte Saraylar, Katmanlar: Kesfetmek3! gibi kisa siireli pro-
jeler ya da Sakip Sabanci Miizesi3?, Tiirkiye Is Bankas1 Kalic1 Sergisi®?,
Besiktas Futbol Miizesi3* gibi siirekliligi olan uygulamalar goriilmek-
tedir. Bununla birlikte artirilmig gercekligin yayilmasiyla birlikte
kamu kurum ve kuruluslarinin da kendi faaliyetlerini ve mesajlarini
iletmek veya hizmet sunmak i¢in uygulamay1 kullanmaya bagladikla-
r1 tespit edilmistir. Genglik ve Spor Bakanligi'nin GSB AR3 uygulama-
s1, Fatih Belediyesinin FatihAR projesi®, Bakirkdy Belediyesinin Afet
Yonetimi ve Mobil Belediyecilik Uygulamasi®” kurumsal uygulama 6rnek-
leridir. Ayrica Osmangazi ve Yildirim belediyelerinin mobil uygula-
malarinda kent rehberi, tarihi mekéanlarin bilgileri ve kent haritas
artirilmis gerceklik ile desteklenmektedir. Bu gibi uygulamalar gerek
etkinlik yonetiminde gerekse toplumsal fayda tabanli kampanyalarda
artirilmig gergeklik uygulamasimin kullanilabilecegine ornek tegkil
etmektedir.

Siralanan 6rnekler genel olarak degerlendirildiginde herhangi bir
aracta oldugu gibi artirilmig gerceklik uygulamasinda da igerigin
onemli oldugunu vurgulamakta fayda vardir. Kiiciiksarag ve Sayimer
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yaptiklari arastirmada katilimcilarin bir markanin artirilmis gergeklik
uygulamasini deneyimlemesini saglamislardir. Aragtirmada katilimci-
lar, igerigin yetersiz oldugunu, tirtinle ilgili yeterli bilgilendirme olma-
digini ifade etmislerdir (2016: 85-88). Katilimcilar genel olarak artiril-
mus gergeklik uygulamasini olumlu bulsalar da daha yararl olabilece-
gini agiklamiglar, kullanimin kolay ve eglenceli bulduklar: uygulama-
nin markaya bakis acilarini degistirmediklerini ve satin alma davrani-
sinda etkili olmayacagini belirtmislerdir. Bununla birlikte katilimcilar
artirilmis gergeklik uygulamasiin duygusal bag kurma noktasinda
etkili olabilecegini agiklamislardir. Tiirkiye’de gergeklestirilen Cafe
Crown38, Siitas Ayran3®, Defacto®® ve LC Waikiki'nin#! 4D+ tisort,
Fenerbahge Fenerium42, Pera Miizesi43, Vivident Fresh Shot# gibi tirtin
bilgisine yer vermeyen ve duygusal baga yonelik olduklar: degerlen-
dirilen uygulamalarin 6rnek olarak gosterilebilecegi bu tiir etkilesim-
lerde kullanicilar ti¢ boyutlu animasyonlar1 gérebilmekte, oyun oyna-
yabilmekte, miizik dinleyebilmekte, fotograf ¢ekip paylasabilmekte ya
da kampanyada yer aliyorsa hediye kazanabilmektedirler. Bu ve diger
artirilmis gergeklik uygulamalarmin yeni teknolojilerle birlikte kisa
dikkat stiresi yagayan kamularin dikkatini tiriin, hizmet ya da orgiitte
tutmak i¢in bir firsat sundugu soylenebilir (Bothwell, 2013).

Blippar

oo’

Sihir¥ (afé Crown paketierindes)
Sekuk frdem

Gorinta 6. Cafe Crown Artinlmis Gerceklik Gorantuleri4s
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Etkilesim, duygusal bag, deneyim gibi 6zellikleriyle artirilmis
gerceklik uygulamalarmn iligki yonlt halkla iligkiler baglaminda
diyaloga olanak tanidigi da sdylenebilir. Bakilan érneklerde uygula-
malarin kurumsal web sitelerine ve sosyal aglara baglant1 vermeleri
nedeniyle buradaki diyalogun simdilik “aracihi” oldugunu sdylemek
mumkiindir. Javornik de (2016a: 259) makine ve alanla iligkili olmasi
nedeniyle artirllmis gerceklik uygulamasindaki etkilesimin iki yonlii
iletisimle daha az iligkili oldugunu belirtmekte ve web etkilesimlerine
verilen yanitlardan farkl tiiketici tepkilerine yol acabilecegini agikla-
maktadir. Arastirma kapsaminda incelenen 6rneklerde de iki yonlii
iletisimin dogrudan olmadig1 sdylenebilir. Bu asamada uygulamanin
yeni olmasi nedeniyle tiiketici tepkileri agisindan kesin bir sey soyle-
nemese de uygulama tasariminin bu yénde yapilabilecegi ifade edile-
bilir. Ancak nasil ki bir web sitesi etkilesimli ya da sadece bilgi aktarici
sekilde tasarlanabiliyorsa artirilmis gerceklik uygulamas: da boyle
tasarlanabilir. Bagka bir deyisle 6rgtit ve kamular1 arasinda kurulacak
bir iligkide, kisilerarasi iletisimi ve kamularin erisimini mtimkiin kilan
bir uygulama gelistirmek miimkiindiir.

Siralanan olanaklarla birlikte artirilmis gerceklik uygulamasinin
gesitli dezavantajlar1 bulunmaktadir. Dijital, sosyal ve mobil iletisime
erisimdeki esitsizlige vurgu yapan “dijital esitsizlik” (Vercic vd. 2015:
146) kavrami artirilmig gergeklik uygulamalarinda da 6nemli bir yerde
durmaktadir. Donanim ve internet gerekliligi nedeniyle bu tiir pay-
daglar agisindan artirilmis gerceklik uygulamalar: bir anlam ifade
etmeyecektir. Ote yandan erisim olanag olan ama teknolojik yenilik-
lere direng gosterenler de vardir. Dijital esitsizligin asildigi durumlar-
da bile artirllmis gerceklik icin yeni bir uygulamanin indirilmesi
gerekliligi kullanicilar arasinda olumsuz etkiye neden olabilir. Kendi
cihazina yeni bir uygulama indirmek istemeyen, gizlilik ve giivenlik
¢ekincesi yasayan, yeterli depolama alanina sahip olamayan bireyler
uygulamay1 kullanmaya direng gosterebilirler. Kullanici direncine
uygulamanin kullandig1 sensorlerle baglantili olarak gizlilik ve mah-
remiyet endigesi de eklenebilir. Kullanicinin mobil cihazi araciligiyla
kamerasina, konumuna erigebilen uygulamanin elde ettigi verilerin
giivenligi saglanmali ve hangi amaclarla kullanilacag: agiklanmalidir.
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Dolayisiyla artirilmig gergeklik uygulamasinin kullanilmas diisiinti-
len bir halkla iligkiler kampanyasi siirecinde hedef kitle bu unsurlar
dikkate alinarak belirlenmeli ve gizlilik-mahremiyet endiselerini gide-
recek agiklamalar yer almalidir.

Dijital esitsizlik ve kullanic1 direncinin yani sira kullanici deneyi-
minin de olumsuz etkileri olabilir. Kisa stirede yanit veren ve etkileyi-
ci igerikle tasarlanmis bir artirilmis gerceklik uygulamasy, basit degilse
ve kolay deneyimlenemiyorsa anlamsiz bir uygulama olacaktir
(Peddie, 2017: 11). Ornegin Tiirkiye’de kullanilan Blippar uygulamasi
Google Play Android iizerinden yaklagik 25 bin yorum4 almugtir.
Uygulamaya yo6nelik 11828 olumlu, 1665 olumsuz yorum yapilmistir.
Olumsuz yorumlarda “Bu uygulama Ne ise yariyor Bilen Var mi?
Birde bu Uygulama internetle mi ¢alisiyor?,” “...telefonu dondurup
stirekli yeniden baslatiyor,” “hi¢ bisey anlamadim uygulamadan” gibi
ifadeler yer almaktadir. Uygulamanin amacini anlamayan ya da kulla-
namayan bireylerin olumsuz tepkilerinin 6rgiite yansimasi riski var-
dir. Bu nedenle kurumlarin kendi uygulamalarin tasarlama ve hayata
gecirme gibi bir planlari varsa da sezgisel kullanici araytizlerinin
olusturulmas (flhan ve Celtek, 2016: 584) ve kolay olmasi énemlidir.
Kullanic1 deneyiminin yan1 sira uygulamanin tepki siiresi de énemli-
dir. Arastirma kapsaminda bakilan 6rneklerden Calisma ve Sosyal
Gtivenlik Bakanligi'nin 15 Temmuz Artirilmis Gergeklik Demokrasi Sergisi
afisinde bu durum yasanmis ve goriintii elde edilememistir. Internet
baglantisinin yavas oldugu ortamlarda diger uygulamalarin tepki
siiresi cok uzamus, igerige ulasmak fazla zaman almistir. Ayrica ortam-
daki 151810 yetersiz oldugu zamanlarda goriintii elde edebilmek icin
mekan degisikligi yapmak gerekmistir. Bu baglamda teknolojik ve
cevresel kisitlar nedeniyle de olumsuz tepki alinmasi ve 6rgtite yansi-
mas1 muhtemeldir.

Yeni bir teknoloji olmasi nedeniyle dil 6gelerinin net olarak tanim-
lanmadigi artirilmig gergeklik uygulamalarinda igerik olusturma siireci
karmagik ve maliyetli olabilir (Craig, 2013: 182-183). Kullanicilarin
hangi igerige katilacaklarini ya da hangilerini filtreleyeceklerini (2013:
216-217) bu asamada bilmek miimkiin degildir. Bireysel farkliliklarin
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Gorantd 7. 15 Temmuz Artinlmis Gerceklik Demokrasi Sergisi Afisi

yanu sira kiiltiirlerarasi ya da sosyo-ekonomik farkliliklar da olabilmek-
tedir. Ornegin Pantano vd. (2017) yaptiklari aragtirmada Italyan ve
Alman kullanicilar arasinda uygulama deneyimi agisindan anlaml
farkliliklar oldugunu tespit etmislerdir. Davranissal niyet olarak ifade
edilebilecek ilk farkta, talyan katilimcilar Alman katilimcilara oranla
uygulamay1 diizenli olarak kullanmaya daha istekli davranmislardir.
Ikinci olarak Italyan katiimcilar uygulamanin yiikleme, hiz ve yanit
siiresi ile baglantili olan bekleme siirelerinden memnun kalmuiglar,
Almanlar daha olumsuz geri bildirimde bulunmuslardur. ftalyan kulla-
nicilarda eglence temasi 6n plana ¢ikarken Alman kullanicilarda islev-
sellik 6ne ¢ikmistir. Bir diger arastirmada Japonya’da Utsunomiya
sehri hafif rayli sistem uygulamasimin planlama stirecinde kamularin
ilgisini artirmak i¢in, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik ve web site-
sinden olugan ti¢ farkli halkla iligkiler araci gelistirilmis ve stirecte
halkin deneyimi ile birlikte s6z konusu araglarin etkisi analiz edilmistir.
Aragtirma sonucunda her aracin kullanildig: halkla iligkiler kampanya-
sinin kamularin ilgisini rayl sisteme ¢ekmede yararli oldugu ancak
artirllmig  gergekligin davramig olusturma agisindan daha avantajh
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oldugu tespit edilmistir. Ote yandan sosyo-ekonomik 6zelliklere gore
kullanilan aracin etkisinin degistigi bulunmustur (Chizuru vd., 2016).
Herhangi bir halkla iligkiler kampanyasinda hedef kitlelerin belirlen-
mesi ve analiz edilmesi ne kadar énemliyse, artirilmis gerceklik uygu-
lamalarinda da 6nemlidir. Artirllmis gergeklik bir halkla iligkiler aract
olarak kullanilacaksa diger araclarda oldugu gibi, farkh kiiltiirel ve
toplumsal ozelliklere goére tepkilerin degisebileceginin géz oniinde
bulundurulmas: ve kullanict deneyimlerinin arastirilmas: gerekmekte-
dir. Bu gereklilik akademik arastirmalar igin de gegerlidir. Altinpulluk
(2018), 2007-2016 y1llar1 arasinda Tiirkiye'de artirilmig gergeklikle ilgili
yapilan tezleri analiz ettigi metninde, tezlerin daha ¢ok miihendislik ve
egitim alaninda gerceklestirildigini tespit etmistir. Iletisim alan uygu-
lama 6rneklerini ve kullanict deneyimlerini iceren arastirmalar yapma-
lidir. Son olarak uygulamanin uzmanlik gerektirmesi de vurgulanmas:
gereken bir unsur olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Iletisim disinda
uzmanlik gerektiren bu uygulamay1 kimin yapacagmin tespit edilmesi
ve zorunlu olarak igbirligi yapilmas1 gerekmektedir.

Sonuc ve Degerlendirme

Stratejik iletisimin gorsellestirme, sosyal botlar ve hipermodernite ile
nasil iligkilendigini inceleyen ve Tiirkiye nin de d&hil oldugu 50 tilkeyi
kapsayan European Communication Monitor 2017 arastirmasinda, kati-
Iimailarin % 94.4't 6niimtizdeki donemde gorsel iletisimin daha fazla
onem kazanacagini ifade etmislerdir. Arastirmada paydaslarin taleple-
rinin artmasi nedeniyle ii¢ y1l 6ncesine oranla % 86.0 oraninda daha
fazla gorsel kullanildig tespit edilmistir. Uygulayicilarin degisen tale-
bi karsilama yeterliliklerine de bakilan arastirmada ajans sektoriiniin
% 55.7 ile diistik gorsel iletisim becerisine sahip oldugu goriilmiistiir
(Zerfass vd., 2017: 17; Ver¢ic¢ ve Zerfass, 2017: 16). Dijital ¢cagda dogan-
lar (dijital yerliler) biiytidiikge ve paydagslarin ¢ogunlugu haline gel-
dikce gorsel iletisimin 6neminin daha da artacagi éngoriilmektedir
(2017: 16). Bu baglamda artirilmus gergeklik uygulamalarinin da yay-
ginlasarak#” soz konusu gorselligin iginde yer alacagini soylemek

mumkiindiir.
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Porter ve Heppelmann’a (2017) gore miisteri hizmetinden, egitim
alanina ve aragtirma gelistirme faaliyetlerine kadar her yerde kullani-
labilecek bu uygulamalarla orgiitlerin deger zincirlerini yonetme ve
rekabet tarzlar1 degisecektir. Uriin ve hizmet hakkinda ayrmtili bilgi
vermeyi ve igerigin gelistirilmesini miimkiin kilan (Underwood, 2014)
artirilmis gergeklik uygulamalart mevcut “iki boyutlu basili ve dijital
iletisim yaklasimlarina destek” olmaktadir (Porter ve Heppelmann,
2017). Artirllmig gergeklik teknolojisi hikdye anlatiminda degisiklik
yaparak mesajlarin daha gercekgi ve etkili iletilmesini saglamaktadir.
Tagiabilir cihazlar sayesinde mekan sinirlamasi olmadan uygulanabi-
len artirilmis gerceklik uygulamalar: kamularla etkilesim kurulmasinm
olanakli kilmaktadir. Hedef kitle agisindan bakildiginda hem ¢esitli
paydaslara hem de segmentasyonu yapilmis hedef kitlelere ulasma
olanag1 tanimakta ve neyle karsilasacagini bilen hedef kitlelerin gtive-
ninin kazanilmasina destek olmaktadir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki tartismalarla paralel sekilde
artirllmig gergeklik uygulamalarinin halkla iligkiler alanina sagladig:
olanaklar nemli goriilmektedir. Ote yandan dijital medyanin halkla
iligkiler uygulamalarina iligkin “her seyi” degistirdigine dair bir kan
bulunmaktadir. Pratik agidan bakildiginda uygulamalara iligkin bir-
cok degisiklik yasansa da hala s6z konusu medyay: geleneksel medya-
y1 kullandiklar1 sekilde kullananlar da bulunmaktadir. Kuramsal
perspektiften bakildiginda, dijital medya halkla iligkilere dair genel
prensiplerde degisiklik yaratmamakta, aksine ilkelerin uygulanmasin
kolaylagtirmaktadir (Grunig, 2009). fletisimin 6ziiniin degismedigi bu
ortamda sadece kullanilan arag ya da teknikler degismektedir (Ugurlu,
2015: 14-15). Kuruluslar gidecekleri yolu belirlemek i¢in insanlar1 anla-
mak durumundadirlar. Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki degisimler
insanlarin aligkanliklarini ya da gitindelik pratiklerini degistirmekte-
dir. Halkla iligkiler alaninin anlamas: gerektigi unsurlardan biri de
budur.

Bu ¢alismada halkla iligkiler alani igin yeni bir mecra olarak sunu-
lan artirllmig gergeklik uygulamalar egitim sisteminde kullanilmakta
ve yayginlasmaktadir. Bu sekilde egitim alan neslin gorsel talebinin
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artmasi nedeniyle bu uygulamalarin kullanilmaya devam edecegi
aciktir. Bu nedenle halkla iligkiler uygulayicilar: insani, yasami anlaya-
rak stratejilerini gelistirmelidir. Arac ya da teknikler mesajlarin niteli-
gini belirlemekte ya da anlam farkliliginda etkili olmaktadirlar. Bu
nedenle amaglar dogrultusunda uygun arag se¢imi yapilmasi gerek-
mektedir.

Cesitli olanaklar ve smirhiliklar tartisilan artirilmis gerceklik
uygulamasinin herhangi bir halka iligkiler araci gibi sadece mevcut
oldugu i¢in kullanilmamas, belirli bir strateji ¢ercevesinde insa edil-
mesi gerekmektedir (Bothwell, 2013). Sabanci Universitesi catis1 altin-
da faaliyet gosteren Sabanci Miizesi'nin dijitallesme projesi bir uygu-
lamada artirilmis gercekligin basarili bir sekilde nasil kullanilabilece-
gine ornek teskil etmektedir. 2011-2013 yillar1 arasinda gerceklestirilen
proje “yeni hedef kitleleri gekmek ve kiitiiphane ve miizeye erisimin
genisletilmesi,” “kiiltiirel miras ve bu mirasin korunmasini tesvik
etmek i¢gin yeni yollar bulunmasi,” “her iki kurumdan en iyi uygula-
malarin tesvik edilmesi,” “koleksiyonlarin saklanmasi ve korunmast
i¢in politikalarin paylasimi,” “isbirlik¢i calismanin deneyimlenmesi ve
uzmanliklarin paylasilmasi” (Arus, 2014: 168) gibi amaclarin hayata
gecirilmesi amaciyla gergeklestirilmistir. Bu kapsamda kaynaklar diji-
tal erisime agilmis, miizenin tasarim ve sergileme diizeni degistirilmis,
artirilmis gerceklik teknolojisiyle animasyonlarin izlenmesi ve elle
dokunulamayacak nadir el yazmalariin sayfalarinin incelenmesi,
Arapca yazan eserlerin Tiirkce ve Ingilizce karsiliklarinin gériilmesi
mimkiin hale gelmistir. Miize, Tripadvisor’iin Miikemmellik
Sertifikas1”ni, 2009 yili Cumhurbagkanlig: Kiiltiir ve Sanat Biiyiik
Odiilleri'nin “Kiiltiir ve Sanat Kurumu”, ve Nielsen’in “Superbrands”
odilint almigtirss.

Halkla iligkiler uygulamalarinda arastirma kisminin 6nemi tartis-
masiz bir yerde durmaktadir. Stratejik stirecte yer alan arastirmada
hedef kitleden toplanan verilerle sorun tanimlanabilmekte ve planla-
ma ona gore yapilmaktadir. Artirllmis gergeklik uygulamasi kapsa-
minda en ¢ok 6rnek gosterilen Ikea katalogu da bdyle bir aragtirma
sonucunda tasarlanmistir. Ikea’nin 2014 yilinda tiiketicilerin mobilya
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seciminde yagadiklar1 zorluklar1 anlamak maksadiyla yapti1 aragtir-
mada tiiketicilerin %70’inden fazlasimin evinin boyutlarina hakim
olmadigi, %14’ tintin yanlis boyutlu mobilya satin aldig1 ve %33’tintin
dogru Sl¢timiin nasil yapilacagini bilmedigi tespit edilmis (Peddie,
2017: 125) ve bu sorunlar1 gidermek amaciyla katalog tasarlanmustr.
Bu kapsamda bir artirilmis gerceklik uygulamasinin igeriginin de
belirli bir strateji cergevesinde bir amaca baglanmasi ve ona gore gelis-
tirilmesi gerekmektedir. Icerik olusturma asamasinda nasil ki bir
romanin filme alinmasi, kamera, 151k, projeksiyon cihaz: gibi teknolo-
jik gerekliliklerin 6tesinde bir hikaye anlatmak, duygu uyandirmak,
bir olay1 belgelemek gibi gereklilikler igeriyorsa artirilmis gerceklik
uygulamasi da bu sekilde distintilmeli ve ele alinmalidir (Craig, 2013:
1). Artirilmus gergeklik deneyimlenen bir seydir ve kullanici ile etkile-
sime girmektedir (ilhan ve Celtek, 2016: 585). Kullanicilar 6zellikle
yeni olmasi nedeniyle sistemi ilk kez kullandiklarinda sasirmakta,
etkilenmektedirler. Ancak “hayret verici” asama bittikten sonra pratik
fayda talep edilmekte ve igerigin 6nemi 6n plana c¢ikmaktadir.
Artirilmis gergeklik uygulamalarinda bir anlati bir mesaj oldugu unu-
tulmamalidir. Dogru sekilde tasarlanmamuis igerik olmadan uygulama
teknolojik yenilikten bagka bir sey degildir (Craig, 2013: 151). Ozetle,
halkla iligkiler stirecinde artirilmus gergeklik uygulamas: dezavantajla-
r1 ve riskleri ile birlikte degerlendirilmeli, arastirma siirecinde elde
edilen verilerle birlikte olugturulan strateji kapsaminda “uygun”sa bir
arag olarak kullanilmalidir.
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Sonnotlar

1 Buradaki dijital veri tamamen sentetik bir bilgisayar simtilasyonu olabilecegi gibi
gercek diinyanin kopyasi da (gorsel, isitsel veri, koku, tat veya dokunusla ilgili)
olabilmektedir (Craig, 2013: 16). Literatiirdeki tanimlarda dijital veri yerine sanal
nesne ifadesi de kullanilmaktadur. Fiziksel bir nesnenin sanal hale
getirilebilmesinin en basit 6rneklerinden biri taramadir (scanning) (Craig, 2013: 31).

2 Ornegin Eyfel Kulesi'nin siislenmesi gibi bir uygulama yapilmak isteniyorsa
kulenin yaninda bulunmak gerekmektedir. Ancak Eyfel Kulesi sanal olarak bir
futbol sahasina yerlestirilecekse deneyim, deneyimin temsil ettigi yer diginda bir
yerde gergeklesecektir (Craig, 2013).

3 Egitim alanindaki uygulamalar eglendirerek egitimi (edutainment) de
kapsamaktadir.

4 Ornegin Niantic Labs'in yaraticist oldugu 750 milyondan fazla indirilen Pokemon
Go bir artirllmis gergeklik 6rnegidir. Oyunun yayginlhiginin yani sira Harry Potter
hayranlari, 2017 yili basinda oyunun yeni bir stirtimii icin bir kampanya
baglatmislar 68.403 imza ile basariya ulagmislardir. Niantic Labs oyunun Harry
Potter siirtimiinii iiretmeyi onayladiklarim agiklamus, hatta 8 Kasim 2017’de yeni

stirim tanttilmigtir.

Ayrmtil bilgi i¢in bakiniz:
“Accio Harry Potter Go: We Want a Harry Potter Version of Pokemon Go!”,
https:/ / www.thepetitionsite.com/380/697/285/ (Erisim Tarihi: 12.02.2018).

“The Magic of Harry Potter is Coming to a Neighborhood Near You” 8 Kasim
2017, https:/ /nianticlabs.com/blog/wizardsunite/ (Erigim Tarihi: 12.02.2018).

5 Gozlem, esitlik/adalet, hak ve sorumluluklar baghiklar: altinda ele alinan yasalari
Ozetlemek gerekirse, insanlar, gercek ya da sanal diinyada, ne zaman ve nasil
gozlemlendiklerini, izlendiklerini ya da algilandiklarini bilme hakkina sahiptir.
Insanlar kendi dijital kimliklerini olusturma giiciine sahip olmalidir. Insanlar
kendileriyle ilgili verileri kullanarak kendilerini savunma hakkina ve bu bilgiyi
tahrif etmeme sorumluluguna sahiptir. Ikinci yasanin adalet sartini yerine
getirebilmek i¢in, insanlarin kendileri hakkinda toplanan bilgilere erisme ve
kullanma hakki olmalidir. Uygulama ve cihazlar etik standartta tutulmali, kotiiliik
i¢in tasarlanmamalidir. Sistem tasarimcilari acil geri bildirim, minimum gecikme
stiresi igin tasarim yapmali ve kullanicilart olumsuz etkilerden (sinirsel etkiler,
bulant1 vd.) korumak i¢in makul énlemler almalidir (Peddie, 2017: 16-17).

6  Ayrintili bilgi igin bakiniz: Facebook - Cambridge Analytica veri skandali hakkinda
bilmeniz gerekenler, 21 Mart 2018, HaberTurk, http:/ / www.haberturk.com/
facebook-cambridge-analytica-veri-skandali-hakkinda-bilmeniz-gereken-her-sey-
1885728-ekonomi (Erigim tarihi: 29.03.2018).
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Advergaming ya da advergames, advertisement (reklam) ve game (oyun) sozctiklerinin
birlestirilmesiyle olusturulmus, Tiirkce’ye oyunreklam olarak ¢evrilmistir. Bazen
birbirleri yerine kullanulsalar da oyunlagtirma (gamification) kavramindan farklidir.
Oyunlastirma oyunlarda kullanilan 6dtil, seviye, rekabet, tasarim teknikleri gibi
unsurlarin bir araya getirilerek kullanilmasidir. Web sitelerinde yorum yazilarina
puan verilmesi, kartlarda puan ve hediye birikmesi, Vodafone ve Turkcell’in salla

kazan uygulamalar1 oyunlastirma 6rnegi olarak gosterilebilir.

Ornegin Vitra markasi VitreAlity uygulamasr ile hedef kitlesine sanal olarak
tasarladig1 mekanlari gosterebilmektedir. https:/ / www.vitra.com.tr/ vitreality
(Erigim Tarihi 23.02.2018).

Alandaki uygulamalarin artmasiyla birlikte kar amaci giitmeyen augmentedreality.
org tarafindan 2013 yilindan beri verilen Auggie 6diillerinde Headworn cihazlar,
donanim, gelistirici araglari, yazilim, oyun gibi daha teknik diistintilebilecek
kategorilerin arasina 2018 yilinda En Iyi Pazarlama Kampanyast: AR ve VR
kullanan baslica markalar i¢in pazarlama ve reklam kampanyalar1 kategorisi
eklenmistir.

http:/ /www.bilimcocuk.tubitak.gov.tr/ sites / default/ files/ documents / kasim-
2017-uygulama.pdf (Erisim Tarihi 05.03.2018).

Derginin Kasim 2017 sayisindaki gorsel, Tiibitak Bilim Cocuk aplikasyonu
indirilerek elde edilmistir. Aplikasyon mobil cihazla caligtirilmis ve ekran

goriintiisii alinmugtir.

“Milliyet ve Blippar’dan dev isbirligi!”, Milliyet, 25 Eyliil 2013, http:/ /www.
milliyet.com.tr/ milliyet-ve-blippar-dan-dev / teknoloji /
reklam /25.09.2013/1768412 / default.htm (Erisim Tarihi 05.03.2018).

“Blippar Tiirkiye, Milliyet ve Renault ile Yaptigimiz En Giizel Calisma”, Zehra
Oney, 29 Kasim 2013, http:/ /www.zehraoney.com/2013/11 /29 /blippar-turkiye-
milliyet-ve-renault-ile-yaptigimiz-en-guzel-calisma/ (Erigim Tarihi 05.03.2018).

Blippar Tiirkiye, https:/ / tr.pinterest.com /blippar1 / blippar-
t%C3%BCrkiye /?lp=true (Erisim Tarihi 05.03.2018).

Gorsel, Nissan Juke reklaminin Blippar Artirilmis Gergeklik Uygulamasinin mobil
cihazda kullanilmasiyla elde edilmistir.

Gorsel erigim: https:/ / play.google.com/store/apps/ details?id=com.pandora.
fuarvr (Erisim Tarihi 15.03.2018).

https:/ / play.google.com/store/apps/ details?id=com.arpandora.marmaris (Erisim
Tarihi 15.03.2018).
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Gorsel Asistal Aliiminyum’un katalogunun PDF (Portable Document Format;
Taginabilir Belge Bigimi) halinin bilgisayara indirilmesi ve artirillmis gerceklik
uygulamasimin mobil cihaza yiiklenmesi ile elde edilmistir. http:/ / www.asistal.
com/ asistal-arttirilmis-gerceklik-katalogu/ (Erigim Tarihi 15.03.2018).

“Avon, Blippar Ile Blip’lenebilir Bir Katalog Cikard1”, 23 Nisan 2015, http:/ /www.
teknolo.com/blippar-avon-ortak-katalog/ (Erigim Tarihi 15.03.2018).

“Estée Lauder, Artirilmis Gergeklik Giizellik Uriinlerini Cesitlendiriyor”, 22 Ara
2017 http:/ / www.djjitalajanslar.com / estee-lauder-artirilmis-gerceklikli-guzellik-
urunlerini-cesitlendiriyor/ (Erigim Tarihi 15.03.2018).

“L’Oréal Paris Artirilmis Gergeklik Uygulamasi: Makeup Genius”, 12 Ekim 2015,
http:/ / www.dijitalajanslar.com /loreal-paris-artirilmis-gerceklik-uygulamasi-
makeup-genius/ (Erisim Tarihi 15.03.2018).

“Marshall Artirilmis Gergeklik Uygulamasi: Visualizer,” 17 Haziran 2014, http:/ /
www.dijitalajanslar.com / marshall-artirilmis-gerceklik-uygulamasi-visualizer /
(Erigim Tarihi 15.03.2018).

“(Marshallyin GOR&BOYA uygulamasi YEPYENT 6zelliklerle dolu...” 3 Haziran
2016, https:/ /bi-ozet.com/2016/06 /03 / marshallin-gorboya-uygulamasi-yepyeni-
ozelliklerle-dolu/ (Erigim Tarihi 15.03.2018).
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Artirllmug gergeklikten daha eski olan hologram tekniginde 151k dalgalar:
kullanilmaktadir. Onceden kaydedilmis gériintiilerin yansitilmastyla goriintii elde
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http:/ /www.mimarizm.com/etkinlikler / sergiler / msgsu-cifte-saraylar-katmanlari-
kesfetmek_121134 (Erigim tarihi: 04 Nisan 2018).
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Gorseller, Cafe Crown reklaminin Blippar Artirilmis Gergeklik Uygulamasinin
mobil cihazda kullanilmasiyla elde edilmistir.

https:/ / play.google.com/store/apps/ details?id=com.blippar.ar.android (Erisim
Tarihi: 28.05.2018).

Liao, (2015: 313-316) yaptig1 arastirmada 2010 yilina kadar artirilmis gergeklikle
ilgili yapilan konferans ve etkinliklerin daha ok teknoloji ve prototip tanitilan
etkinlikler seklinde oldugunu ancak 2011 yilindan sonra bir déntisiim yasandigini
aciklamaktadir. Reklam ve pazarlama alanin ilgi gostermesiyle birlikte takip ettigi
etkinliklerde reklam ve kampanyalari iceren demo stantlarinin gosterilmeye
basladigini tespit etmistir.

Sabanc Toplulugu, Sakip Sabanci Miizesi, https:/ / www.sabanci.com/ tr/sabanci-

toplulugu / sakip-sabanci-muzesi



