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ULUSLARARASI TICARETIN GELECEGIi: SANAL VE ARTIRILMIS
GERCEKLIK TEKNOLOJISI

M. Burak TUFENK*

B Ozet

Sanal ve Artirilmig Gergeklik (SG/AG) teknolojisi, uluslararasi ticaretin dinamiklerini degistirme potansiyeline
sahip devrim niteliginde bir yeniliktir. Bu teknolojinin sundugu olanaklar sayesinde, sinirlarin kisitlayici dogasinin
otesine gegilerek, fiziksel varligin istege bagli olarak degistirilmesi miimkiin hale gelmistir. Kiiresel ticaret arenasi,
stirekli degisen ve gelisen bir yapiya sahip olup, bu alanda faaliyet gdsteren isletmeler, rekabet¢i avantaj elde
edebilmek, verimliligi artirmak, maliyetleri diisiirmek ve cografi kisitlamalari asmak igin siirekli yenilik¢i
¢oziimler arayist igindedir. SG/AG teknolojisi, bu arayigin bir sonucu olarak karsimiza ¢ikan ve kiiresel pazarin
doniisiimiinde katalizor rolii oynayabilecek bir aragtir. Bu arastirma, SG/AG teknolojisinin uluslararasi ticaretteki
olasi etkilerini, olumlu ve olumsuz yonleriyle degerlendirmeyi amaglamaktadir. Kullanilan ana aragtirma yontemi,
ikincil veri analizi olup, bu metodoloji araciligiyla elde edilen bulgular, SG/AG'nin ticaret ilizerindeki potansiyel
etkilerini derinlemesine ortaya koymaktadir. Ancak, bu galigmanin bazi smirliliklar1 bulunmaktadir. Ozellikle
ikincil verilere dayali olmasi, bazi kapsam ve derinlik sinirlamalarini beraberinde getirebilir. Bu ¢alisma,
uluslararast ticarette SG/AG teknolojisinin olumlu ve olumsuz yonleri hakkinda kapsamli bir perspektif sunarak,
alandaki mevcut literatiire degerli bir katki saglamay1 hedeflemektedir.
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The Future of International Trade: Virtual and Augmented Reality Technology
m Abstract

Virtual and Augmented Reality (VR/AR) technology represents a revolutionary innovation with the potential to
transform the dynamics of international trade. Through the capabilities offered by this technology, it is possible to
move beyond the restrictive nature of borders, allowing for the modification of physical presence based on demand.
The global trade arena is characterized by its ever-changing and evolving structure. In this domain, businesses are
in a continuous search for innovative solutions to gain competitive advantages, enhance productivity, reduce costs,
and overcome geographical constraints. VR/AR technology emerges as a result of this search, acting as a potential
catalyst in the transformation of the global market. This research aims to evaluate the possible impacts of VR/AR
technology on international trade, considering both its positive and negative aspects. The primary research method
employed is secondary data analysis. Through this methodology, the findings reveal in-depth insights into the
potential effects of VR/AR on trade. However, this study has certain limitations. Relying primarily on secondary
data may pose constraints on the scope and depth of the findings. This study seeks to provide a comprehensive
perspective on the advantages and challenges of VR/AR technology in international trade, aspiring to make a
valuable contribution to the existing literature in the field.
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Uluslararasi Ticaretin Gelecegi: Sanal ve Artirllmis Gergeklik Teknolojisi

GIRIS

Sanal ve Artirnllmig Gergeklik (SG/AG) teknolojileri, isletmelerin faaliyet gosterme bigimlerinde
derin etkiler yaratarak biiylime ve yenilik i¢in yeni firsatlar olugturmustur. Bu teknolojiler, kullanicilarin
dijital ortamlarda etkilesimde bulunarak uluslararasi ticarette devrim yaratmalarina olanak tanimaktadir.
Yeni kitlelere ulasma ve yeni pazarlara giris yapma potansiyeline sahip SG/AG teknolojileri, dijital
diinyada rekabet giiciinii korumak isteyen igletmeler igin temel araglar haline gelmistir.

SG/AG teknolojisi, kullanicilara gergek diinya ayarlarina benzer dijital ortamlarda etkilesimde
bulunma yetenegi sunarak uluslararasi ticarette iletisimi gelistirme, maliyetleri diislirme ve tiretkenligi
artirma gibi potansiyellere sahiptir. Ayrica, SG/AG teknolojisi kiiltiirlerarasi is birligini tesvik edebilir
ve igletmelere diinya genelinde miisteri ve ortaklarla baglanti kurma imkani sunabilir. Ancak, SG/AG
teknolojisinin gelismekte oldugunu ve bazi olumsuz yonleri oldugunu kabul etmek esastir. Bu
teknolojilerin kullanimi, mahremiyet ve veri giivenligi risklerini beraberinde getirebilir. Ayrica,
isletmeler SG/AG altyapisin1 uygulamanin yiiksek maliyetleri ve c¢alisanlar1 bu teknolojiyi etkili bir
sekilde kullanabilmeleri i¢in gereken egitim ihtiyaci nedeniyle zorluklarla karsilasabilir. Gelismekte
olan her teknolojide oldugu gibi, potansiyel risklerin ve zorluklarin bilincinde olmak ve bu riskleri
yonetmek icin proaktif adimlar atmak 6nemlidir.

Bu arastirma, uluslararasi ticaretin gelecegi baglaminda SG/AG teknolojisinin olumlu ve olumsuz
yonlerini derinlemesine incelemeyi amaglamaktadir. Calisma, SG/AG teknolojisinin benimsenmesi ve
uluslararasi ticaret lizerindeki etkilerini arastirmak igin ikincil veri analizi yontemini kullanmaktadir.
Bulgular, bu teknolojinin kullaniminin hem olumsuz hem de olumlu ydnlerini vurgulayarak, sektorde
meydana gelen onemli degisikliklere isaret etmektedir. Bu c¢aligmanin, ikincil verilere ve mevcut
literatiiriin analizine dayandigina dikkat cekmek 6nemlidir. Bu ¢alisma, uluslararasi ticarette SG/AG
teknolojisinin avantajlar1 ve dezavantajlarinin kapsamli bir incelemesini saglayarak literatiire katkida
bulunmay1 hedeflemektedir. Ayrica, SG/AG teknolojisinin benimsenmesi hakkindaki potansiyel fayda
ve zorluklart anlamada arastirmacilara degerli bilgiler sunmaktadir.

Bu ¢aligmanin ilk boliimiinde, Sanal ve Artirilmis Gergeklik Teknolojisi basligi altinda, sanal ve
artirilmis gergeklik kavramlari, bu iki kavram arasindaki iliski ve farklar ele almmstir. Ikinci boliim
literatiir incelemesine ayrilmistir. Ugiincii béliimde sanal ve artirilmig gergeklik teknolojisinin kiiresel
ekonomiye etkisi incelenmistir. Son boliimde ise, Uluslararasi Ticaretin Gelecegi: Sanal ve Artirilmis

Gergeklik Teknolojisi baglig1 altinda teknolojinin olumlu ve olumsuz yonleri degerlendirilmistir.
1. SANAL VE ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJISI
1.1. Sanal ve Artirilmis Gerg¢eklik Kavram

Sanal gerceklik teknolojisinin kokleri, 1838°de Charles Wheatstone'un stereoskobu icat etmesiyle
1800'lerin ortalarina dayanmaktadir. Stereoskop, iki benzer fotografi yan yana gostererek derinlik

izlenimi yaratmis ve izleyicilere yeni bir gorsel deneyim sunmustur. Bu ¢igir agan bulus, sadece film,
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fotograf ve 3D sinemanin gelisimini desteklemekle kalmamis, ayn1 zamanda gorsel teknoloji tarihinde
de 6nemli bir doniim noktast olmustur. 1960'larda mucit Morton Heilig, Sensorama adinda, kullanicinin
bes duyusunu da kullanarak stiriikleyici bir deneyim yasamasini saglayan ilk makineyi gelistirdi. Bu 4D
deneyimi sunan makine, dénemi i¢in biiyiik bir atilim olmustur. Bilgisayar bilimcisi Ivan Sutherland ve
ogrencisi David Evans ise "Damocles Sword" adl1 ilk basa takilan ekran1 (HMD) icat ederek sanal ve
artirlmis gergeklik alaninda 6nemli bir ilerleme saglamistir. Bu baslangic teknolojisi, sanal
gergeklikteki evrim i¢in kritik bir adim olmustur. Edward Link'in 1929°da icat ettigi Link Trainer, gercek
bir ucagin hareketini gorsel bir goriintii olmaksizin simiile eden ilk ugus simiilatoriidiir. Bu simiilator,
Ikinci Diinya Savasi sirasinda pilot egitimi icin kullanilmistir. Ancak, 1979°da Thomas Furness, gorsel
bir goriintii saglayan ve ugus simiilasyonunda devrim yaratan bir HMD cihazini piyasaya siirmiistiir. Bu
teknolojik atilim, sanal ve artirilmig gerceklik basliklarinin temelini atmis ve 1970'ler ile 1980'lerde
sanal ortamda hareket eden diger cihazlarin yaratilmasini tesvik etmistir. 1987°de, Jaron Lanier "sanal
gerceklik" terimini tanitarak bu alandaki tim gelismeleri tanimlayan kapsayict bir terimi literatiire
kazandirmistir (Virtual Reality Society, n.d.).

Artirilmis gergeklik teknolojisi ise, Ivan Sutherland ve onun Harvard ve Utah Universitelerindeki
arasgtirma ekibi tarafindan 1960'larda gelistirilen bir artirilmig gergeklik cihazi olan HMD (Head
Mounted Display) ile baslamistir. Bu ¢igir acan ¢alismanin ardindan, artirilmig gergeklik galigsmalari
1970'ler ve 1980'ler boyunca NASA ve ABD Hava Kuvvetleri gibi kurumlar tarafindan yiiriitiilmiistir.
Bu teknoloji, fabrika katinda calisanlara rehberlik saglamak, diyagramlar olusturmak ve cihazlari
isaretlemek icin kullanilmistir. Tom Caudell, 1990 yilinda "Artirilmis Gergeklik" terimini tanitarak bu
alanda onemli bir adim atmustir (Thomas ve David, 1992: 660).

Bilgi islem ve goriintiileme teknolojisindeki ilerlemeler, sanal ve artirilmis gergeklik
deneyimlerinin daha sofistike ve gercekci olmasini saglamistir. Sanal ve artirilmis gerceklik
teknolojileri, baglangicindan bu yana 6nemli gelismeler gostermistir ve teknolojinin ilerlemesiyle aktif
bir aragtirma alan1 olarak varligini siirdiirmeye devam etmistir.

Sanal ve Artirilmis Gergeklik, uluslararasi literatiirde cesitli yazarlar tarafindan tanimlanmistir:
Sanal gerceklik, gercek diinyanin yam sira hayali diinyalar1 simiile edebilen bilgisayarla olusturulmus
ortamlar i¢in kullanilan bir terimdir (Vafadar, 2013: 1139). Sanal gerceklik, yiiksek daldirma,
giivenilirlik ve etkilesimle ayirt edilen bir bilgisayar arayliziidiir (Algahtani vd., 2017: 77). Sanal
gergeklik, kullanicinin yapay bir ortamla gercek diinyada oldugu gibi etkilesimde bulunmasini saglayan,
ozel giris ve ¢ikis cihazlarina sahip bilgisayar tabanli bir teknolojidir (Gandhi ve Patel, 2018: 482).
Artirllmig gergeklik, gercek zamanli olarak canli video goriintiisii ile bilgisayar tarafindan olusturulan
igerigin birlestirilmesini tanimlamak i¢in kullanilir (Mekni ve Lemieux, 2014: 205). Artirilmig
gergeklik, gergek diinyadaki nesne veya yerlere dijital bilgiler ekleyerek kullanici deneyimini gelistiren
bir teknolojidir (Berryman, 2012: 212). Artirilmis gerceklik, gergek diinyada belirli konumlarda veya
etkinliklerde bilgisayar tarafindan olusturulan igerigin eklenmesiyle elde edilen bir deneyim seklidir
(Yuen ve Johnson, 2011: 119).
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1.2. Sanal ve Artirllmis Gergceklik Tliskisi

Hem sanal ger¢eklik hem de artirilmig gergeklik teknolojileri, kullanicinin sanal bir diinyada
deneyim yagamasini saglama amacin tasimaktadir. Artirilmig gergeklikte kullanicilar, sanal nesnelerle
etkilesimde bulunurken gercek diinyayla da iletisim halindedir. Buna karsin, sanal gergeklikte kullanici,
gercek diinyadan izole bir sekilde tamamen sanal bir ortama dalmaktadir (Sidiq vd., 2017: 326).

Sanal gergeklik ile artirilmig gerceklik, dogalarinin birbiriyle kurdugu yakin iliski nedeniyle
siklikla bir arada degerlendirilmektedir. Artirtlmis gergeklikte, kullanicilarin gercek diinyada mevcut
fiziksel yasalari asabilme ve bu yasalar1 manipiile edebilme kapasitesi bulunmaktadir; bu sirada
kullanicilar, gercek diinyanin benzeri olabilecek veya tamamen farkli bir sanal ortamda bulunabilirler.
Diger taraftan, fiziksel yasalar, gercek diinyada var olan nesnelerin ve varliklarin davranis bigimlerini
tanimlamakta ve bu davraniglar1 sinirlamaktadir. Ancak, bu iki kavrami yalnizca birbirine zit unsurlar
olarak degil, gerceklik ile sanallik arasinda bir siireklilik olarak konumlandirilan zit noktalar baglaminda

ele almak daha uygun olacaktir (Sekil 1).

[ Karma Gergeklik (KG) l

f i
Gergelk Artinlmig Artinlnig Sanal
Cevre Gergeldik (AG) Sanalhk (AS) Crtam

Gergeklik-sanallik (G3) sirekliligi

Sekil 1. Gergeklik-Sanallik Siirekliligi
Kaynak: (Milgram vd., 1995: 283) uyarlanmustr.

Sekil 1'deki Gergeklik-Sanallik siirekliliginin en solundaki nokta, gergcek diinyadaki sahneleri
dogrudan veya bir ekran aracilifiyla gozlemleyerek algiladigimiz gercek nesneleri temsil etmektedir.
Siirekliligin en sagindaki nokta ise, siiriikleyici olabilen veya olmayan, geleneksel bilgisayar grafigi
simiilasyonlar1 gibi tamamen sanal nesnelerden olusan ortamlari ifade etmektedir. Bu g¢erceve hem
gergek hem de sanal nesnelerin aymi ekranda bir arada sunuldugu karma gerceklik ortamlarin
tamimlamaya olanak tanimaktadir. Dolayisiyla, karma gergeklik ortamlari, bu gergeklik-sanallik

stirekliliginde herhangi bir konuma yerlestirilebilmektedir (Milgram vd., 1995: 283).
1.3. Sanal ve Artirilmis Gerceklik Arasindaki Farklar

Sanal gerceklik ile artirilmis gergeklik, teknolojik evrim siireglerinde bazi benzerliklere sahip
olmalarina ragmen, temelde belirgin farkliliklara sahip iki ayr teknolojidir. Yenilik¢i teknolojilerin
ortaya ¢ikisiyla giinliik yasantimiz siirekli bir doniisiim igerisindedir ve sanal gergeklik ile artirilmig

gergeklik teknolojileri, bu doniisimde kritik bir rol iistlenmektedir. Gelecegin nasil sekillenecegi
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konusunda daha derin bir kavrayis elde etmek i¢in, sanal gerceklik ile artirilmig gerceklik arasindaki

temel farklar1 anlamak ve ayirt etmek esastir. Bu konudaki karsilastirmali analiz, Tablo 1'de

sunulmustur.

Tablo 1. Sanal ve Artirllmis Gerg¢eklik Arasindaki Farklar

Fark Noktasi Sanal Gerg¢eklik Artirilmis Gergeklik

Dijital Ortamin Tamamen dijital, yapay bir ortam sunar.  Dogal olarak var olan g¢evrenin arka

Dogast planinda sadece kismen yer alan dijital ve

yapay bir ortam sunar.

Operasyon Gergek ortamdan farkli, sanal ve Sanal ve bilgisayar tarafindan olusturulan

Araglari bilgisayarlastirilmig  yapay bir ortam nesneleri ve grafikleri ger¢ek diinya
bulunur. ortaminin {izerine yerlestirir veya {ist {iste

bindirir.

Etki Gergeklik boyutlarinin yoklugunda isleyen Yapay nesneler ve gergek diinya varliklar
ayr1 bir sanal varolus yaratir. arasinda dogal bir ortamda etkilesime izin

Verir.

Darbe Kullaniciytr dogal ortamdan kopararak Sadece gorsel nesneler kullanarak ve yapay
tamamen sanal olarak yaratilan dijital koku, ses ve grafikler ekleyerek gercek
atmosferin igine ¢eker veya dahil eder. diinyanin gbzlemlenmesini,

deneyimlenmesini ve anlagilmasini
gelistirir.

Gorilintlileme Agir grafiklerin ve sanal nesnelerin Yalnizca mevcut dogal diinya goriiniimiine

Cihazinin olusturulmasinda son derece sofistike sanal nesneler ekleyerek grafik Kalitesi

Kalitesi bilgisayar teknolojilerini kullanir. gereksinimini azaltir.

Cihaz HTC Vive, Oculus Riftor Google Pokemon Go, Shapchat Lenses, Google
Cardboard. Glass.

Mlliistrasyon Ogrencilerin gegmisi daha iyi anlamalarini  Yakindaki ~ magazalari  ve  benzin

saglamak i¢in tarihi bir donemi sanal
olarak yeniden yaratir.

istasyonlarii gosteren iist tiste bindirilmis
sanal isaretlerle islek bir yol tasarlar.

Kaynak: Vasista (2022).

Tablo 1'deki bilgilere gore, artirilmig gergeklik ile sanal gergeklik arasindaki temel ayrim,
kullanilan gorsel materyalin kaynagina dayanmaktadir. Artirilmis gergeklik, ger¢ek diinya goriintiilerini
temel alirken; sanal gerceklik, tamamen dijital ortamlara odaklanmaktadir. Bu ayrim, her iki

teknolojinin kullandig1 farkli yontemlere ve altyapilara da yansimaktadir.
2. LITERATUR INCELEMESI

Bu béliimde, sanal ve artirllmis gergeklik teknolojisi hakkinda uluslararasi ticaret alaninda
yapilan caligmalarin sinirli olmasindan hareketle, konuyla paralel nitelik tasiyan bazi ¢aligmalarin
Ozetlerine yer verilmistir.

Dargan vd. (2023), tarafindan artirilmis gerceklik tabanli uygulamalara kapsamli bir genel bakis
sunulmustur. Bu baglamda, artirilmis gercekligin dogasi, mimarisi, tiirleri, faydalari, sinirlamalar ile

sanal gerceklikten farklar ele alimmistir. Artinllmis gerceklik, gergek diinya goriintiilerine dijital veriler
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ekleyerek bu goriintiilerin algisin1 degistirmeyi hedeflemektedir. Calisma, anket yontemi kullanarak
artirllmis gergeklik {izerine en giincel arastirmalar1 sunmay1 amacglamaktadir. Makalede ayrica, sanal
gergekligin genis uygulama alanina sahip oldugu dijital cagdaki basarisinin ardindan, yeni dijital
teknolojilere olan ilginin arttigina dikkat ¢ekilmektedir.

Laghari vd. (2021), hem sanal gerceklik hem de artirilmis ger¢eklik arasindaki temel farklari,
avantajlari, gelecekteki potansiyelleri ve agik arastirma konularimi detaylica ele almaktadir.
Arastirmacilarin her iki teknoloji arasindaki farklari daha iyi anlamalarini saglamak amaciyla, sanal ve
artirllmis gergeklik teknolojileri iizerine sistematik bir analiz sunulmustur. Calismada, sanal ve artirilmig
gerceklik teknolojilerinin, siiriikleyici multimedya devriminin gelecegini temsil ettigi ve ilerleyen
zamanlarda farkli sektorlerde genis bir uygulama potansiyeline sahip oldugu belirtilmektedir.

Rejeb vd. (2020), tedarik zinciri yonetimi ve lojistik alaninda artirilmis gergeklik teknolojisinin
potansiyelini detaylica incelemekte ve bu teknolojinin sundugu ¢esitli deger dnermeleri ile sirketlerin is
stireglerini nasil destekleyebilecegine dair genel bir bakis sunmaktadir. Mevcut literatiirdeki arastirma
bosluklarin1 belirlemek amaciyla tedarik zinciri yonetimi ve lojistik faaliyetlerine yonelik yapilan
calismalar sistematik bir literatiir taramasi ile ele alinmistir. Calismada, tedarik zinciri siire¢lerinin
siirekli olarak sanallastirilmasi sayesinde daha etkili ve yenilik¢i gorsellestirme yontemlerine olan
ihtiyacin yan1 sira "tedarik zinciri ikizleri" (yani siireclerin ve {iriinlerin dijital tedarik zinciri haritalar)
konusundaki artan ilgiye dikkat ¢ekilmektedir.

Rejeb vd. (2021), artirilmis gergeklik teknolojisinin ve akilli gozliiklerin lojistik ile tedarik zinciri
yonetimindeki potansiyel uygulamalarini ve karsilasilabilecek zorluklar1 detaylica ele almaktadir. Bu
teknolojinin dinamiklerini anlamak ve literatiirde daha fazla akademik ilgi gerektiren alanlar1 belirlemek
amaciyla, artirillmis gerceklik ve akilli gozliiklerle ilgili yayinlanmig ¢calismalarin kapsamli bir sentezini
sunmak tlizere sistematik bir literatiir taramasi1 gerceklestirilmistir. Caligmanin, akilli gozliikler ve
artinnlmis gerceklik teknolojisi hakkinda mevcut bilgi birikimini derinlestirerek ve gelecekteki
aragtirmalar igin bir yol haritasi sunarak literatiire degerli katkilar saglayacagini vurgulamigtir.

Remondino (2020), lojistik sektorii ve tedarik zinciri yonetimi baglaminda artirilmig gergeklik
kullaniminin giincel durumunu analiz etmeyi amaglamaktadir. Bu analiz, yonetimsel baglamda stratejik
bir 6neme sahip olan ve deger yaratma potansiyeli tasiyan artirilmis gerceklik uygulamalarinin
potansiyel kullanim alanlarim1 belirlemek {izere tasarlanmigtir. Bu amagla, bulussal yontemleri
tanimlayan bir yonetim yaklasimi benimsenmistir. Literatiir taramasi1 sonucunda elde edilen bulgular,
saha analizi ile birlikte degerlendirilerek siniflandirilmistir. Bu simiflandirma, artirtlmis gergeklik
teknolojisinin lojistik alandaki etkin kullanimin1 ortaya koymaktadir.

Singh vd. (2022), artirilmis gergeklik teknolojisinin isleyisi, uygulamalari, mevcut zorluklar1 ve
gelecekteki trendleri iizerine kapsamli bir inceleme gerceklestirmistir. Makalede, literatiir taramasi
yontemi araciligiyla, artirilmis gergeklik teknolojisinin mevcut ve potansiyel kapasitesi ile gelecekteki

olasi1 gelisim yollarina odaklanilmaktadir.
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Veres vd. (2020), sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin temel prensiplerini, mevcut pazar
ve arastirma paylarini, ayrica laboratuvar ve endiistriyel ortamlardaki uygulamalarini incelemistir. Bu
arastirma, Miskolc Universitesi Lojistik Enstitiisii'niin katkilariyla ve Erasmus+Prodlog projesinin
destegi sayesinde Kirgizistan'da iki {iniversitede kurulan sanal gerceklik laboratuvarlari {izerinden
gergeklestirilmistir. Bu laboratuvarlar, 6grencilere en yeni teknolojilerle tanisma firsat: sunmus ve gesitli
lojistik faaliyetlerin ve siireglerin verimliligini artirabilecek bagimsiz bir test ortaminin yaratilmasina
olanak tanimustir.

Wang vd. (2020), artirilmis gergeklik teknolojisinin sirket i¢i lojistikte nasil uygulandigini
anlamak icin bu teknolojinin temel ilke ve teknik 6zelliklerini analiz etmektedir. Makale, sirket ici
lojistikte artirilmis gerceklik teknolojisinin uygulandigi 36 vaka 6rnegini 6zetlemektedir. Ayrica, bu
teknolojinin alma, depolama, siiflandirma, tagima, envanter yonetimi ve planlama siireclerinde nasil
islev gordiigii detaylica ele alinmaktadir.

Wedel vd. (2020), tiiketici pazarlamasi alaninda sanal ve artirilmis gergeklik uygulamalari ile
aragtirmalarindaki gelismeleri ele almaktadir. Tiiketici pazarlamasinda sanal ve artirilmis gerceklik
arastirmalar1 igin bir kavramsal ¢erceve sunulmus ve miisteri yolculugu siirecinde sanal ve artirilmis
gerceklik uygulamalari tarafindan saglanan tiiketici deneyimleri ile bu uygulamalarin etkinligi {izerine
odaklanilmigtir. Calisma, bu gercevenin temel kavramlarini ve bilesenlerini detaylica incelemektedir.
Ayrica, tiiketici pazarlamasi alaninda sanal ve artirilmig gerceklik {izerine yapilan mevcut aragtirmalar
ele alinmis, sanal ortamlarda mahremiyet, ayrimeilik, irksal kimlik ve 6z kimlikle ilgili etik konularda
sanal gercekligin sosyal boyutlarinin incelenmesinin énemine dikkat ¢ekilmistir. Son olarak, mevcut
sanal ve artirtlmis gerceklik uygulamalarina genel bir bakis sunulmus ve sanal ve artirilmis gergeklik
teknolojilerinin ve uygulamalarinin gelecekte nasil evrilebilecegi konusunda bir perspektif saglanmustir.

Xiaozhi (2022), e-ticaret uygulamalarinda sanal gergeklik teknolojisinin mevcut durumunu
incelemekte ve e-ticaretteki potansiyel degisiklikler i¢in Oneriler sunmaktadir. Makale, sanal gergeklik
gibi modern teknolojik yeniliklerin e-ticaret uygulamalarina nasil entegre edilebilecegi konusunda
literatiire teorik katkilarda bulunmay: hedeflemektedir. Ayrica, sanal gergeklik teknolojisinin,
kullanicilarin e-ticaret deneyimini zenginlestirmek adma nasil bir potansiyele sahip oldugunu

vurgulamaktadir.

3. SANAL VE ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJISININ KURESEL
EKONOMIYE ETKIiSi

Sanal ve artirilmis gerceklik teknolojileri, kiiresel ekonomi iizerinde derinlemesine etkiler
yaratabilecek doniistiiriicii teknolojiler olarak kabul edilmektedir (Lazareva ve Belyaeva, 2021: 48). Bu
teknolojiler, endiistrileri yeniden sekillendirerek ve yeni inovasyonlar ile lretkenlik yaklagimlar
sunarak kiiresel ekonomik yapiy1 6nemli 6l¢iide degistirmistir. Sanal ve artirilmis gergeklik, bize dijital
ortamlarla daha dogal ve siiriikleyici etkilesimler sunarak hem isletmeler hem de bireyler icin yeni

firsatlar ortaya koymustur. Bu teknolojilerin genis ¢apli benimsenmesi, yeni endiistrilere ve is
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modellerine Onciiliik ederek, istihdamin, yenilikgiligin ve girisimciligin artmasini tesvik ederek kiiresel
ekonominin biiylimesine katkida bulunmustur.

Kisisel bilgisayarlarin piyasaya ilk siiriildiigii donemlerdeki gibi, sanal ve artirilmis gerceklik gibi
yenilikei teknolojilerin gelecekteki basarisini tahmin etmek zordur. Baglangicta, bu teknolojilerin hangi
sektorlerde ne Olgiide benimsenecegi, hangi yeni teknolojilere temel teskil edecegi ve hangi
ekosistemlerle entegre olacagi belirsizdir (Christensen vd., 2016: 1). Bu teknolojilerin basarisi, mevcut
pazar ihtiyaglaria nasil cevap verdigi, ilgili teknolojilere ve ekosistemlere ne dlgiide yatirim yapildigi
ve kullanicilara ne derece etkileyici bir deneyim sunuldugu gibi degiskenlere baglidir. Dolayisiyla, sanal
ve artirilmig gercekligin ekonomik etkilerini dogru bir sekilde 6l¢ebilmek ve bu teknolojilerin gelecegini

tahmin edebilmek i¢in dikkatli ve biitlinciil bir yaklagim benimsemek gerckmektedir.

4. ULUSLARARASI TiCARETIN GELECEGI: SANAL VE ARTIRILMIS
GERCEKLIK TEKNOLOJISI

Alanyazin taramasi sonucunda, sanal ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin uluslararasi ticaret

alanindaki olumlu ve olumsuz etkileri degerlendirilmistir.
4.1. Uluslararasi Ticarette SG/AG Teknolojisinin Olumlu Yoénleri

e Uriin Gorsellestirmesi ve Miisteri Deneyiminin Gelistirilmesi: Sanal ve artirilmis
gerceklik teknolojileri, sirketlere miisterilere siiriikleyici iiriin deneyimleri sunma olanagi tanimaktadir.
Miisteriler, bu teknolojiler sayesinde iiriinleri sanal ve artirilmis ortamlarda inceleyebilir ve bu
deneyimler, bilingli satin alma kararlarina katkida bulunabilir. Omegin, bir sirket, tiriinlerini farkli
ortamlarda sergileyerek miisterilere {irliniin gercek hayatta nasil goriinecegi konusunda bir 6n izleme
sunabilir. Bu yaklasim, miisteri deneyimini zenginlestirir ve satin alma olasiligini artirabilir.

o Iletisim ve Iy birliginin Gelistirilmesi: Sanal ve artirilmis gergeklik teknolojileri, sirketlerin
is ortaklar1 ve miisterilerle olan iletisim ve is birligi yontemlerini yeniden sekillendirmistir. Bu
teknolojiler, cografi olarak uzakta bulunan ekiplerin gercek zamanl is birligi yapmalarini miimkiin
kilarken, fiziksel toplantilara olan ihtiyaci da azaltmaktadir. Sirketler, sanal toplantilar, sunumlar ve
iirin tanitimlar1 diizenleyerek bu teknolojilerden faydalanabilir, bu sayede hem zaman tasarrufu elde
edebilir hem de seyahat masraflarini minimize edebilir. Ozellikle sik seyahat etme imkani olmayan
kiigiik isletmeler i¢in bu durum, 6nemli avantajlar sunmaktadir.

o Verimliligin Artirilmasi ve Maliyet Tasarrufu: Sanal ve artirilmig gergeklik teknolojileri,
kiiresel ticaret operasyonlarinda verimliligi optimize etme ve maliyetleri minimize etme potansiyeline
sahiptir. Sirketler, envanter takibi ve yonetimi icin sanal depo ¢Oziimlerini devreye alarak bu
teknolojiden faydalanabilir. Bu yaklasim, fiziksel depolama alanina olan ihtiyaci azaltarak kiralama
maliyetlerini diisiirebilir. Ek olarak, sirketler sanal ve artirtlmig gergeklik teknolojilerini kullanarak sanal
denetimler gerceklestirebilir, boylece hem zaman hem de maliyet agisindan fiziksel denetimlerin

getirdigi yiikii azaltabilir.
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e Egitim ve Ogretimde Ileri Seviye Olanaklar: Sanal ve artinlmus gerceklik teknolojileri
hem ¢aligan egitimi hem de miisterilere iiriin ve hizmetler konusunda bilgilendirme amaciyla etkili bir
sekilde kullanilabilmektedir. Sirketler, gercek¢i senaryolar1 simiile eden siiriikleyici egitim modiilleri
olusturarak bu teknolojilerden faydalanabilirler. Bu modiiller, ¢alisanlarin gereksinim duydugu beceri
ve bilgileri etkin bir sekilde kazanmalarina yardimci olmaktadir. Ayni zamanda, sirketler miisteri egitimi
icin de sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerini tercih edebilir, boylece miisterilerin daha bilingli satin

alma kararlar1 almasin tesvik edebilirler.
4.2. Uluslararasi Ticarette SG/AG Teknolojisinin Olumsuz Yonleri

e Yiiksek Yatrum Gereksinimleri: Uluslararas: ticarette sanal ve artirilmis gergeklik
teknolojilerinin kullanilmasinin baglica engellerinden biri, bu teknolojilere yapilacak yatirimin yiiksek
maliyetidir. Teknolojik altyapinin kurulmasi, gerekli donanim, yazilim ve uzman personel igin ciddi
yatirimlar gerekmektedir. Ozellikle kiiciik ve orta Olgekli isletmeler (KOBI'ler) bu yatirimlar
karsilamakta giigliik yasayabilirler. Bu durum, bu teknolojilere yatirim yapma kapasitesi olan biiyiik
firmalar karsisinda KOBI'lerin rekabetgi bir dezavantajla karsi karsiya kalmasina yol agabilir.

o Erisim Kisithhiklart. Sanal ve artinlmis gergeklik teknolojilerinin etkin kullanimi, belirli
donanim ve yazilim gereksinimlerini beraberinde getirir. Bu nedenle, tiim isletmelerin bu teknolojilere
erigim imkan1 bulunmayabilir. Bu erisim kisitliligi, uluslararas ticaret alaninda dengesiz bir rekabet
ortami olusturabilir. Teknolojiye erisimi olan igletmeler, erisimi olmayanlara kiyasla belirgin bir rekabet
avantaji elde edebilir. Bu durum, teknolojik erisim imkéanlar1 sinirli olan igletmelerin uluslararasi
ticarette geride kalmasina ve ekonomik faydalarin esitsiz bir sekilde dagilmasina sebep olabilir.

e Giivenlik Tehditleri: Sanal ve artirilmig gergeklik teknolojileri, uluslararasi ticarette belirli
giivenlik risklerini beraberinde getirebilir. Bu teknolojiler, veri paylasimina dayali oldugundan veri
ihlallerine ve siber saldirilara karsi savunmasiz kalabilir. Ayrica, rakip firmalarin gozetim yapma, fikri
miilkiyet haklarini ihlal etme ve diger kotii niyetli faaliyetlerde bulunma amaciyla bu teknolojileri
kotiiye kullanma olasiligi bulunmaktadir. Bu tiir glivenlik tehditleri, ticari sirlarin ifsa olmasina,
kurumsal itibarin zarar gérmesine ve hukuki sonuglara yol agabilir. Bu gibi giivenlikle ilgili endiseler,
isletmelerin sanal ve artirilmig gerceklik teknolojilerini benimsemekte tereddiit etmelerine neden
olabilir, bu da teknolojinin uluslararas ticarette sunabilecegi potansiyel avantajlari sinirlayabilir.

e Sosyal fzolasyon: Sanal ve artinilmis gergeklik teknolojilerinin uluslararasi ticarette
yayginlagmasi, sosyal izolasyon riskini de beraberinde getirebilir. Bu teknolojiler, isletmelere uzaktan
iletisim ve is birligi imkan1 sunarak yiiz yiize gerceklesen etkilesimleri azaltabilir. Bu durum,
operasyonel verimliligi ve maliyet etkinligi artirirken aymi zamanda is ortaklar1 arasindaki sosyal
etkilesimi ve kisisel baglar1 zayiflatabilir. Azalan yiiz yiize etkilesimler, is ortaklari arasinda giivenin ve
anlayisin gelismesini zorlastirabilir, uzun vadeli is iliskilerinin kurulmasii engelleyebilir. Ayrica,

sosyal etkilesimin eksikligi, uluslararasi ticaret ortaklar1 arasinda bir topluluk duygusunun
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olusturulmasini zorlastirabilir, bu da kiiltiirel aligveris ve 6grenme potansiyelinin sinirlanmasina neden
olabilir.

e Etik Kaygilar: Sanal ve artirilmis gergeklik teknolojileri, uluslararasi ticarette bazi etik
endigelere neden olabilir. Bu teknolojiler, gercek hayat senaryolarini, insan haklar1 ihlalleri veya
cevresel zarar gibi olumsuz durumlar1 simiile eden sanal ortamlarda yeniden yaratmak i¢in kullanilabilir.
Bu tiir simiilasyonlar, egitim veya is stratejilerinin degerlendirilmesi amaciyla olumlu bir sekilde
kullanilabilirken, ayn1 zamanda etik dis1 amaclarla da kullanilabilirler. Ornegin, sanal ve artirilmis
gerceklik teknolojileri miisteri algisin1 manipiile etmek veya onlar1 yaniltmak i¢in de kullanilabilir, bu

da ciddi etik sorunlara yol acabilir.
5. SONUC

Sanal ve Artirilmis Gergeklik (SG ve AG) teknolojilerinin mevcut literatiire ve uluslararasi ticaret
sektoriindeki arastirmalara bakildiginda, bu teknolojilerin hizla ilerledigi ve siirekli inovasyonun
katalizorii oldugu anlasilmaktadir. Ongériiler, yakin gelecekte bircok sektorde énemli doniisiimlerin
gergeklesecegini, isletmelerin benzersiz is modellerine evrilecegini ve kuruluslarin operasyonlarina
devrim niteliginde yenilikler ekleyebilecegini gostermektedir.

SG ve AG teknolojileri, igletmelerin uluslararasi ticaretin karmagikliklarini yonetmelerine
yardimc1 olacak potansiyel araglar olarak one ¢ikmaktadir. Uluslararas: ticaret baglaminda SG ve
AG'nin avantajlan ve dezavantajlarinin analizi, bu teknolojilerin potansiyel faydalar1 ve zorluklar
hakkinda derinlemesine bilgiler sunmaktadir. SG ve AG teknolojileri, gorsellestirme, iletisim, is birligi
ve yenilik¢ilik acisindan uluslararasi ticaret siireclerinde umut vadeden firsatlar sunmaktadir. Ozellikle,
bu teknolojilerin uluslararasi ticarette devrim yaratma potansiyeli, lirlin gelistirme, prototipleme, sanal
sergi alanlari, ticaret fuarlar1 ve egitim firsatlarinda goriilmektedir. Ayni sekilde, AG teknolojisinin
sundugu avantajlar arasinda artirilmig triin gorsellestirme, 6zellestirme, gelismis uzaktan is birligi,
gercek zamanh dil gevirisi ve gelismis pazarlama stratejileri bulunmaktadir. Bununla birlikte, bu
teknolojilere yonelik endiseler de bulunmaktadir. Ozellikle, isgiicii, istihdam ve beceri gereksinimleri
iizerindeki potansiyel uzun vadeli etkiler, gizlilik ve gilivenlik konulari, teknolojik engeller, kullanici
kabulii, yasal ve diizenleyici zorluklar ve yeterli altyap1 ihtiyact gibi konular dikkate alinmalidir. Bu
baglamda, heniiz gelismekte olan sanal ve artirilmig gerceklik teknolojisinin uluslararasi ticaret
alanindaki potansiyel faydalarini ve zorluklarini tam olarak anlamak i¢in isletmelerin pilot projeler ve

arastirma c¢aligmalan yiiriitmeyi diistinmeleri 6nerilmektedir.
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