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STRESZCZENIE

Wspotczesny marketing w duzej mierze
ksztattuje technologia. W niniejszym
artykule opisano pokrétce 5 wybranych
trendow technologicznych, ktére majg
wptyw na projektowanie strategii
marketingowych, optymalizowanie
procesow, kampanie promocyjne

i personalizacije.

StOWA KLUGZOWE

trendy technologiczne, Al, rozszerzona
rzeczywisto$¢ AR, wirtualna rzeczywistos¢
VR, personalizacja, augmentacja,
algorytmizacja.

Wprowadzenie

W dzisiejszym, dynamicznie zmieniajagcym
sie Swiecie, technologia odgrywa kluczowg
role w ksztattowaniu strategii
marketingowych. Umozliwia ona firmom
dotarcie do klientéw w bardziej angazujacy
i personalizowany sposéb niz kiedykolwiek
wczesniej. Trendy takie jak sztuczna
inteligencja, automatyzacja czy swiat
lustrzany rewolucjonizujg sposéb, w jaki
marki komunikuja sig¢ ze swoimi odbiorcami.
Aby pozostac¢ konkurencyjnym w tej szybko
zmieniajacej si¢ branzy, marketerzy musza
nie tylko $ledzi¢ te nowe technologie, ale
takze nauczy¢ sie, jak najlepiej je
wykorzysta¢ do budowania trwatych relacji
z klientami.

sztucznainteligencja

Aktualnie debaty zdominowata sztuczna
inteligencja. Al mocnym krokiem weszto do
krélestwa marketingu oferujgc narzedzia do
generowania tresci, haset, strategii,
obrazow, reklam i kampanii promocyjnych.
Trwa dyskusja czy Al pozbawi
marketingowcow pracy czy raczej
przeksztatci ich w specjalistow ds. Al
sprawnie postugujacych sie tymi
narzedziami. Jednak wbrew pozorom nie
jest to temat nowy. Al i uczenie maszynowe
to technologie juz od jakiego$ czasu
wykorzystywane do personalizacji
komunikacji marketingowej, optymalizacji
kampanii, prognozowania trendéw oraz
automatyzacji zadan, takich jak np. obstuga
klienta za pomoca chatbotow. Al ma tez
swojg mroczng twarz. Wraz z nig nastata era
deep fake’6w. Sag to komputerowo
spreparowane materiaty wideo, foto czy
dzwigkowe, ktérych nie da sie odréznic¢ od
prawdziwych (przynajmniej nie jest to
tatwe). Duzo emocji wywotat w 2019 roku
film Jordana Peele’a, w ktérym Barack
Obama powiedziat, ze “Trump jest
dupkiem”.

SITUGINA

NTELIGENGJA

Al sprawnie tworzy zdjecia twarzy ludzi,
ktérzy nie istniejg, ktére nastepnie uzywane
sg do tworzenia fatszywych profili

w mediach spotecznos$ciowych. Sztuczne
influcencerki takie jak Lil Miquela
namawiajgce do zakupu produktow,

w catosci wykreowata sztuczna inteligencja.
W Polsce w 2023 wykreowana przez Al
prezenterka Basia poprowadzita swoj
pierwszy program radiowy [3]. Wszystko
wskazuje na to, ze coraz bardziej zanurzamy
sie w $wiat cyfrowy, ale coraz trudniej nam
zorientowac sie, co w nim jest prawda, a co
fatszem.

Algorytmizacja

Postgpujgca algorytmizacja sprawia, ze
cztowiek zmienia sig¢ w obiekt analiz.
Wszystko co robimy w sieci jest analizowane
i na tej podstawie system buduje wiedze

o kazdym z nas. Zapisuje doktadnie jakie
mamy potrzeby, motywacje, co wybieramy.
Decyzje jakie podejmuje w sieci kazdy z nas,
wogromnej mierze opierajg si¢ na
rekomendacjach algorytmoéw.

Zatem to algorytmy decyduja o tym jakie
widzimy reklamy, jakie filmy sa nam

RYS.1. CYFROWA INFLUENCERKA LIL MIQUEL [2].

polecane na YouTube czy Netflixie, jakie
tresci o Swiecie do nas docierajg. Mozna
powiedziec¢, ze algorytmy decyduja za nas

i zamykajg nas w szczelnych bankach
informacyjnych. To jednoczes$nie wazny
kierunek dla firm, pozwalajgcy
optymalizowac dziatania, targetowac grupy
docelowe i personalizowac ustugi, a co za
tym idzie ostatecznie lepiej zarabiac.
Jednym z zastosowan algorytméw jest
zweryfikowanie, ktéry klient ma taki
potencjat, ze warto mu wyswietli¢ kampanie
remarketingowa. Optymalizacja kampanii

w wyszukiwarkach i wyliczanie cen dla stéw
kluczowych to takze domena algorytmow.
Czy da sie bez nich prowadzi¢ skuteczny
marketing? Wydaje sig, ze juz nie.

Rozszerzona rzeczywistos¢
AR i wirtualna rzeczywistosc
VR

AR taczy Swiat realny z wirtualnym, poprzez
»,naktadanie” na otaczajacy nas krajobraz
elementéw wygenerowanych cyfrowo.
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Na przyktad, gdy spojrzysz na dany produkt
na pdétce specjalne gogle na Twojej gtowie
wyswietlg wirtualne, interaktywne teksty,
grafiki czy formaty video informujace o tym
produkcie. Aplikacja IKEA Place
wykorzystujaca technologie AR pozwala
uzytkownikowi kupowaé produkty na stronie
i jednoczesénie eksperymentowaé z kolorami,
stylami i teksturg bez koniecznosci wizyty
w sklepie stacjonarnym [4]. Albo popularna
aplikacja Sephory (Sephora Virtual Artist
App) [1], dzieki ktorej mozliwe jest
testowanie koloréw makijazu na wtasnej
twarzy wyswietlonej w telefonie[5]. VR z
kolei przenosi uzytkownika do
wygenerowanego komputerowo $wiata, w
ktérej doswiadcza on immersyjnej
tréjwymiarowej rzeczywistos$ci. Moze sie w
niej poruszaé, dokonywac interakcji z
przedmiotami

i odczuwac wrazenia wzrokowe, stuchowe

i ruchowe (dzigki podtgczeniu do systemu
VR). VR $wietnie sie sprawdza w grach
komputerowych, gdzie mozna wcieli¢ sig

w role bohatera i podrézowac po
wymyslonym $wiecie, ale takze w reklamach
i kampaniach. Na przyktad kampania
spoteczna "The Body VR" ma edukowac
spoteczenstwo na temat funkcji organizmu.
Uzytkownik wedruje z krwioobiegiem

i poznaje dziatanie komorek [6].

Augmentacja

Ciekawym przyktadem i odpowiedzig na
potrzeby konsumentéw jest augmentacja.
Proces, w ktérym technologie maja
przywroécic¢ ludzkiemu organizmowi utracong
funkcje lub wyposazy¢ cztowieka w funkcje
dodatkowe. Nadejscie czipdw wielokrotnie
byto wieszczono, ale oto juz s3. Mamy na
rynku opracowany przez polsko-brytyjska
firme czip ptatniczy. Mozna go w ciagu 15
minut wszczepic¢ w ciato i ustuge te mozna
zakupi¢ w Krakowie w profesjonalnych
gabinetach medycznych. Czip jest malutki

i podobno nieodczuwalny. Jezeli si¢
przyjmie, bedzie to do$¢ powazna zmiana
w obszarze metod ptacenia. Ale czy si¢
przyjmie, nie wiadomo. Na rynku pojawita
sie bowiem nowa technologia PayEye,
umozliwiajaca ptacenie biometrycznie...
okiem. Wystarczy spojrzeé¢ w specjalny
terminal. Wyobrazcie sobie, ze nie musicie
pamietac o karcie, ani o telefonie. Warto

w tym miejscu wspomnie¢, ze trwaja
badania kliniczne nad czipami
umieszczonymi w moézgu, ktérych zadaniem
jest bezposredni kontakt z komputerem.
Taki czip umozliwitby prace osobie
niepetnosprawnej i to jest jego gtéwny cel.
Ale oczywiscie agencje marketingowe takze
zacierajg rece. Bo gdyby posiadacz takiego
czipa wyrazit zgode, mozna bedzie
dostownie podgladac, co dzieje sie w mézgu
kupujacego, gdy widzi sukienke lub garnitur
za 50% ceny. A zatem mozna bedzie
zbadac, jak naprawde ludzie reaguja na
rézne stymulacje marketingowe i stosowaé
tylko te najskuteczniejsze.

Swiat lustrzany

Bardzo ciekawym trendem jest koncepcja
Swiata lustrzanego. Zgodnie z nig nasz $wiat
fizyczny powinien by¢ catkowicie
odwzorowany w swiecie cyfrowym, jak

w lustrze. Zatem do $wiata cyfrowego
powinno zostac¢ przeniesione wszystko: my
sami, i zaraz za nami nasze rozrywki, sporty,
biznes, dom, praca, turystyka. To proces,

z ktérym wiaze sig koncepcja cyfrowego
blizniaka, czyli idealnej cyfrowej repliki
obiektu rzeczywistego. Tytutem przyktadu
pierwszym miastem, ktére ma cyfrowego
blizniaka i jest idealnie odwzorowane
cyfrowo, jest Singapur. Mozna w nim
testowac rézne rozwigzania zanim zostang
wdrozone w realnym miescie. Muzeum
Brytyjskie zamoéwito cyfrowe blizniaki dla
wielu swoich artefaktéw, dzieki czemu
mozna je ogladac ze wszystkich stron

w cyfrowej wersji 3D. | tu pojawia sig
ciekawe pytanie: czy lustrzane miasta,
uczelnie i muzea przyciagna wigcej turystow
i konsumentow niz te prawdziwe? Wedtug
trendéw konsumujemy coraz wiecej ofert
cyfrowych, migdzy innymi z powodu
wygody, oszczednos$ci czasu i coraz
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lepszych doswiadczen, ktére bardzo
przypominaja te rzeczywiste. Kolejnym
krokiem rozwoju $wiata lustrzanego ma by¢
internet zmystoéw (Internet of Senses).
Pracuje nad tym migdzy innymi Instytut
Fraunhofera w Niemczech. Nie mozna
przeciez méwic o petnym odwzorowaniu
Swiata materialnego, jesli w tym cyfrowym
mozna ogladac produkty, lecz nie da sie ich
dotkna¢ ani powachaé. A w kupowaniu
chodzi jednak o zmysty...

Na koniec warto postawi¢ pytanie: czy

to mozliwe, ze zachwiejemy réwnowaga
migdzy Swiatami i zaczniemy zy¢ tak
gteboko w Swiecie cyfrowym, ze ten realny
zacznie traci¢ na znaczeniu? Ostatecznie
powoli znika gotéwka, zanikaja biura
stacjonarne i sklepy fizyczne. Czy klasyczne
sklepy znikna, czy raczej zamienig sie

w inteligentne sklepy lub firmowe
klubokawiarnie, gdzie marki beda
integrowaty swojg spoteczno$c? Czy nasze
parki zdziczeja, place, podworka i szkoty
zarosng? Czy przeniesiemy swoje zycie do
online, czy jednak zachowamy tak potrzebny
nam wszystkim balans?
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