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OZET

TURISTLERIN ARTIRILMIS GERCEKLIK VE SANAL GERCEKLIK
TEKNOLOJILERINE YONELIK ALGI DUZEYLERININ BELIRLENMESI:
SAKARYA ORNEGI

Kemal Berkan KURNAZ

Diizce Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Turizm ve Otel Isletmeciligi Anabilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Prof. Dr. Muammer Mesci

Temmuz 2024, 128 sayfa

Son yillarda turizm sektoriinde sanal gergeklik (Virtual Reality) ve artirilmig gergeklik
(Augmented Reality) teknolojilerinin {izerinde yapilan ¢aligmalarda artis goriilmektedir.
Turistik destinasyonlarda ve ziyaret¢i deneyimlerinde sanal gerceklik (VR) ve artirilmis
gerceklik (AR) teknolojilerinin etkisi {izerine yapilan arastirmalarin artmasi, bu
teknolojilerin turizm endiistrisindeki potansiyelini gostermektedir. Bu arastirma, bu
teknolojilerin turistlerin algi diizeylerini belirlenmesini giiniimiizdeki kosullar altinda
degerlendirerek, sektordeki gilincel gelismeleri yansitmaktadir. Arastirmada yontemi
olarak nicel aragtirma tercih edilmistir. Calisma evreni Sakarya ilindeki 4 ve 5 yildizli
otellerde konaklayan misafirler olusturmaktadir. Sakarya 6rnegi iizerinden bu algilarin
anlasilmasi, literatiire yeni bir bakis acis1 getirebilir. Bu nedenle, aragtirmanin konusu
O0zgiin ve oOnceki calismalarla karsilastirilabilir bir nitelik tasimaktadir. Yapilan
aragtirma sonucunda, verileri normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Olgek
boyutlarinin katilimcilarin demografik verilere gére anlamli farklilik oldugu t-Test ve
Anova testi kullanilarak tespit edilmistir. Sonuc¢ olarak, arastirmada test edilen
hipotezlerin sonuglarinda, yas gruplarinin bazi1 faktorler {izerinde istatistiksel olarak
anlaml farklilik olusturdugu belirlenmistir. Demografik degiskenler (cinsiyet ve egitim
diizeyi) i¢in anlamh farkliliklar tespit edilmemistir. Literatiir taramasinda, c¢esitli
boyutlarin demografik o6zelliklerle iliskisinin eksikligi fark edilmistir. Bu c¢alisma,
VR/AR teknolojilerinin turizm isletmelerinde kullanimini artirmak i¢in demografik
ozelliklerin dikkate alinmasi gerektigini gostermektedir.

Anahtar Sozciikler: Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik, Turizm, Otel, Sakarya
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ABSTRACT

DETERMINING THE PERCEPTION LEVELS OF TOWARDS AUGMENTED
REALITY AND VIRTUAL REALITY TECHNOLOGIES: SAKARYA
EXAMPLE

Kemal Berkan KURNAZ
Diizce University
Graduate School, Department of Tourism and Hospitality Management
Master’s Thesis
Supervisor: Prof. Dr. Muammer Mecsi

July 2024, 128 pages

In recent years, there has been an increase in studies on virtual reality (VR) and
augmented reality (AR) technologies in the tourism sector. The increase in research on
the impact of virtual reality (VR) and augmented reality (AR) technologies on touristic
destinations and visitor experiences shows the potential of these technologies in the
tourism industry. This research reflects the current developments in the sector by
evaluating the determination of tourists' perception levels of these technologies under
current conditions. Quantitative research was preferred as the research method. The
study population consists of guests staying in 4 and 5 star hotels in Sakarya example.
Understanding these perceptions through the example of Sakarya may bring a new
perspective to the literature. Therefore, the subject of the research is unique and
comparable to previous studies. As a result of the research, it was determined that the
data were normally distributed. Significant differences in the scale dimensions
according to the demographic data of the participants were determined using t-test and
Anova test. As a result, in the results of the hypotheses tested in the research, it was
found that age groups created statistically significant differences on some factors. No
significant differences were found for other demographic variables (gender and
education level). In the literature review, the lack of relationship of various dimensions
with demographic characteristics was noticed. This study shows that demographic
characteristics should be taken into account to increase the use of VR/AR technologies
in tourism organisations.

Keywords: Virtual Reality, Augmented Reality, Tourism, Hotel, Sakarya
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1. GIRIS

Bu calismanin giris boliimiinde, arastirma probleminin tanimlanmasi, c¢aligmanin
amacimin ortaya konmasi, ¢alismanin 6nemi hakkinda bilgi verilmesi, arastirmanin
sayiltilarinin  ve smirhiliklarnin  agiklanmasi ile temel kavramlarin agiklanmasi
amaclanmaktadir. Oncelikle arastirmanin problemi tanimlanacak, ardindan ¢alismanin
amaci ve onemine yer verilecektir. Daha sonra aragtirmanin sayiltilar1 ve sinirliliklar

belirtilecek, son olarak da ¢alismada kullanilan temel kavramlar aciklanacaktir.

1.1. ARASTIRMANIN PROBLEMi

Arastirmanin odak noktasini olusturan “Turistlerin Artirllmis Gergeklik ve Sanal
Gergeklik Teknolojilerine Yonelik Algi Diizeylerinin Belirlenmesi: Sakarya Ornegi”
bashikli c¢alisma, turistlerin teknoloji kullanimina yonelik tutumlarini, deneme
isteklerini, giivenlik algilarini, otel konaklama deneyimlerini ve tekrar ziyaret niyetlerini
degerlendirerek genis bir perspektif sunmayr amacglamaktadir. Bu baglamda,
arastirmanin ana problemi, turistlerin artirllmis gerceklik ve sanal gergeklik
teknolojilerini nasil algiladiklarini incelemektir. Alt problemler, turistlerin teknolojiye
yonelik tutumlari, yenilik¢ilik ve deneme istekleri, giivenlik algis1 ve risk algilari, otel
konaklama deneyimi ve memnuniyeti, tekrar ziyaret niyetleri {lizerine odaklanarak

kapsamli bir analiz sunmay1 amaglamaktadir.

1.2. ARASTIRMANIN AMACI

Bu arastirmanin temel amaci, Sakarya ilindeki turistlerin VR/AR teknolojilerine yonelik
alg1 boyutlarinin, demografik 6zelliklere ile iliskilerini anlamak ve degerlendirmektir.
Bu kapsamda, turistlerin VR/AR teknolojileri ne 6l¢liide benimsedikleri, kullanim
deneyimleri ve demografik 6zelliklerle olan iliskilerinin VR/AR teknolojileri iizerindeki
alg1 diizeyleri belirlenmesi arastirilacaktir. Arastirmanin genel hedefi, turist algilarinin
AR/VR teknolojilerini otel tercih siireclerinde nasil degerlendirdiklerini belirlemek, bu

teknolojilerin turist memnuniyetine ve konaklama niyetine olan alg:1 diizeylerini ortaya



koymaktir. Bu baglamda elde edilecek bulgular hem turistik destinasyonlar hem de otel
isletmecileri i¢in stratejik kararlar alinmasina ve bu kararlart alirken demografik

Ozellikleri nasil daha etkin bir sekilde kullanilabilecegine dair rehberlik saglayacaktir.

1.3. ARASTIRMANIN ONEMI

VR/AR teknolojilerinin turizm sektoriindeki yiikselen rolii, turistlerin otel algi
diizeylerinden 6nemli bir faktor olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu baglamda gergeklestirilecek
olan “Turistlerin Artirllmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Teknolojilerine Yonelik Algi
Diizeylerinin Belirlenmesi: Sakarya Ornegi” baslikli arastirma, bir dizi dnemli faktorle

iligkilidir ve turizm sektdriindeki paydaslar igin kritik bilgiler sunmaktadir.

AR ve VR teknolojilerini miize unsurlariyla entegre eden bir yaklagimin, kiiltiirel miras
sergilerinin degerini  artirarak  ziyaretgi-teknoloji-sergi  etkilesimlerini  yeniden
sekillendirdigini ve miize organizasyonel unsurlarinin bu siirecte kritik bir rol
oynadigini belirtmektedir (Trunfio,2022). Yersiiren’e (2022) gore algilanan faydanin,
VR deneyimi sonrasi tutum tizerinde giiclii bir etkisi oldugu tespit etmistir. Bu deneyim,
kisinin destinasyonun Ozellikleri, c¢ekicilikleri ve turistik iirtinleri hakkinda bilgi
edinmesini saglayabilir. Gergekgi seyahat hissi ve siiriikleyici deneyim, algilanan
faydayr ve kisinin tutumunu etkileyebilir. Capasa ve Ark. (2022) gore, algilanan
kullanim kolayliginin, algilanan fayda ve diger boyutlar1 etkiledigini sonucuna
varmiglardir. Alam ve Ark. (2021) gore; algilanan yenilikg¢iligin, algilanan fayda ve
algilanan kullanim kolaylig1 ile dogrudan olumlu bir etkisi oldugunu sonuca varmistir.
Ercan’a (2022) gore algilanan riski azaltmak potansiyel misafirlere giiven vererek satin
alma siirecini pozitif etkilemektedir. Geng ve Ark. (2023) gore; gorsel cekicilik,
eglence, keyif ve gerceklikten uzaklagsmanin AR araciligiyla tekrar ziyaret etme niyeti

tizerindeki etkilerinin anlamli oldugunu vurgulamislardir.

Oncelikle, literatiirde VR/AR teknolojileri iizerine yapilan ¢alismalarim etkileri {izerinde
yogunlastigr gortilmiistiir. Ancak, bu teknolojilerin algi diizeylerini belirlemeye yonelik
herhangi bir calismanin yapilmadigi fark edilmis ve bu literatiirdeki bogluk
doldurulmustur. Bu arastirma, orijinal bir konuya odaklanmaktadir. Literatiir taramasi
sonucunda VR/AR teknolojilerinin nicel ¢alismalarin sayisinin, nitel ¢calismalara gore az
oldugu fark edilmistir. Bu baglamda, nicel arastirma yapmak kag¢inilmaz bir durum

olmaktadir. AR/VR teknolojilerinin turizm alanindaki nicel arastirmalar gelismekte olan



bir alanidir ve Sakarya Ornegi lizerinden bu algilarin anlagilmasi, literatlire yeni bir
bakis agis1 getirebilir. Bu nedenle, arastirmanin konusu 6zgilin ve onceki ¢alismalarla
karsilastirilabilir bir nitelik tasimaktadir. Ayrica, bu ¢alismada kullandigimiz 6lcegi
gelistiren Lim ve Ark. (2024) yaptiklar1 aragtirmada kiiltiirel farkliliklar ve demografik
ozelliklerin, turistlerin AR/VR deneyimlerine yonelik algilarini etkileyebilecek diger

faktorler arasinda incelenmesi gerektigini tavsiye etmislerdir.

Giliniimiiz turistik satis siirecine giiven duyulmamasi; tatil yeri segmeyi zor bir hale
getirmektedir. Ciinkii, birgok otellin satis1 internet ya da telefonla yapilmakta olup;
turistlerin hi¢ ziyaret etmedikleri yerlere, yorumlara ve resimlere giivenerek tatil almak
zorunda kalmaktadirlar. Turizm isletmelerinin gorsellerde manipiilasyon yapma
olasilig1, turistlerde siipheye yol agmaktadir. Bu nedenle VR/AR teknolojileri; turistlere
otel odalarini, tesislerini ve ¢evreyi sanal olarak dolagsma imkani sunarak, seyahat 6ncesi

beklentilerini daha iyi gérme imkan1 sunabilir.

Arastirmanin gerekli olmasini saglayan bir diger 6nemli faktor, turizm sektoriiniin
AR/VR gibi yenilik¢i teknolojilere nasil adapte oldugunu anlamaktir. Sakarya 6rnegi
tizerinden elde edilecek veriler, bolgesel bazda turizm sektoriiniin gelecegine yonelik

stratejik kararlarin alinmasina katkida bulunabilir.

Son olarak, aragtirma islevselligi agisindan, turizm sektorii paydaslarina pratik ve
uygulanabilir bilgiler sunacaktir. AR/VR teknolojilerinin turistlerin algilarinin net bir
sekilde anlasilmasi, otel isletmecilerine, turizm hizmet saglayicilarina ve destinasyon
yoneticilerine rehberlik ederek, bu teknolojilerin stratejik bir sekilde nasil
kullanilabilecegine dair degerli perspektifler sunacaktir. Bu baglamda, “Turistlerin
Artirillmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Teknolojilerine Yonelik Algi Diizeylerinin
Belirlenmesi: Sakarya Ornegi bashikli arastirma, turizm sektdriindeki paydaslar icin

onemli bir referans kaynagi olacaktir.

1.4. ARASTIRMANIN SAYILTILARI

Bu aragtirmanin varsayimlart;

. Veri toplama siirecinde, katilimcilarin igtenlikle ve objektif bir bakis acisiyla
goriisme formundaki sorulara yanit verdigi varsayilmaktadir. Bu varsayim, gilivenilir

veriler elde etme amacini desteklemektedir.



o Gelisen teknolojiye paralel olarak, katilimcilarin sanal gergeklik (VR) ve
artirilmis gerceklik (AR) konularinda bilgi sahibi olduklar1 varsayilmistir.

1.5. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

. Sakarya ilindeki 4 ve 5 yildizli otellerdeki turistlere odaklanan bu caligmanin
simirlilig, elde edilen sonuclarin bolgesel diizeyde gegerli olmasidir. Bu durum, Tiirkiye

genelinde genel bir perspektif sunma yetenegini kisitlar.

. Aragtirmanin gecgerlik ve giivenirligi, "Otellerde Artirilmis ve Sanal Gergeklik:
Turist Memnuniyeti ve Konaklama ile Geri Donme Niyeti" Olgeginin boyutlariyla

sinirlidir (EK-1).

1.6. KAVRAMLAR

Artirilmis Gergeklik (AR), gercek diinyaya sanal bilgiler ekleyerek kullanicilarin
cevrelerini algilamalarin1 ve etkilesim kurmalarin1 gelistirmeyi amaglayan bir

bilgisayar-kullanici arayiizii paradigmasidir (Carmigniani & Ark.,2011:342).

Sanal Gergeklik (VR), bilgisayar tarafindan olusturulan ve kullanicinin gergek
diinyayla olan baglantisin1 tamamen keserek, etkilesimli bir sekilde varmis gibi
hissetmesini saglayan bir teknolojidir. VR, gorsel, isitsel ve dokunsal gibi farkl
duyulara hitap eden, kullanicinin tamamen sanal bir ortamda sarmalanmasini
saglayan bir deneyim sunar. Bu sayede kullanicilar, ger¢ek diinyadan izole edilmis
bir sekilde bilgisayar tarafindan simiile edilmis bir ortamda varmis gibi hissederler

(Steuer, 1993:6; Azuma, 1997:360).



2. SANAL GERCEKLIK VE ARTIRILMIS GERCEKLIK KAVRAMI

Teknolojik ilerleme, turizmi etkileyerek is uygulamalarini ve endiistri yapilarini
degistirmektedir. 1970'lerde Bilgisayar Rezervasyon Sistemleri ve 1980'lerin sonlarinda
Kiiresel Dagitim Sistemleri'nin kurulmasi, ardindan Internet'in gelisimi, endiistriyi
dramatik bir sekilde doniistiirmektedir. Teknoloji son 20 yilda ilerleyerek, 2000'den bu
yana ise iletisim teknolojileri gercekten doniistiirticii bir etki saglamaktadir (Buhalis &
Law,2008:9). “Teknolojik gelismelerin turizm sektorii tizerinde dogrudan ve kalici
etkileri oldugu dogrudur. Bilgi ve iletisim araglarinin ulagtigi son teknoloji, turizm
sektorlinii turistik talepten tesis yOnetimine kadar pek ¢ok konuda sekillendirmektedir.
Tatil segeneklerini degerlendirirken bireyler siklikla ¢evrim i¢i kanallardan
yararlanmaktadir. Tiiketicilerin bu talebinin farkina varan igletmeler, etkinliklerini
cevrim ici ortamlarda siirdiirmeyi saglayacak teknolojileri hizla benimsemekte ve
kullanmaktadir” (Timur & Koz, 2022:234). “Akilli telefonlar, tabletler, bilgisayarlar,
cok boyutlu gorsel-isitsel cihazlar gibi yeni aletler ve uygulamalar gelistirilmektedir. Bu
cihazlar internetle birleserek gergek gibi goriinen sanal ortamlarin olusmasina imkan
vermektedir. Bu sayede artirilmis gerceklik (Augmented Reality) ve sanal gerceklik
(Virtual Reality) teknolojisi gelistirilmistir. Bu teknoloji; egitim, saglik, eglence,
yiyecek-igecek, pazarlama, askeri alanlarda, mimari, miize gibi alanlarda

kullanilmaktadir” (Demirezen, 2019:2).

“Artinlmig gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) teknolojileri, gergeklestirilen
faaliyetler araciligiyla potansiyel miisterilere, iirlinleri 6nceden deneyimleme firsati
sunmakta ve iiriinler ile ilgili belirsizligi azaltmaktadir. Ozellikle otel isletmelerinde bu
teknolojiler daha da 6nem kazanmaktadir VR/AR uygulamalarini aktif olarak kullanan
otel isletmeleri, potansiyel turistlere isletmeler ile ilgili detayli bilgiler sunmaktadirlar”

(Kabaday1,2020:265).

Bugilin, turizmde kullanilmayan AR neredeyse imkéansiz goriilmekte; bu teknolojinin
isletmelere ve destinasyonlara biiylik pazarlama kolayligi ve rekabet avantaji
saglayacag diisliniilmektedir. AR uygulamalari, turistlerin seyahatlerinde dnemli bir rol

oynayarak tiiketicilere gilivenli bir deneyim sunmaktadir. Gelecekte, pazar gelisimini



yakalamak ve turistleri etkileyerek rekabet avantaji elde etmek isteyen igletmelerin, AR
uygulamalari yogun bir sekilde kullanmasi beklenmektedir (Ozkul & Kumlu,

2019:108).

AR, sanal ve gercek diinyalarin entegre edildigi bir teknoloji olarak o©ne cikar.
Kullanicilar, bilgisayar ortaminda olusturulan sanal unsurlar araciligiyla gergek diinyay1
zenginlestirirler. Konum tabanli ve goriintli tabanli uygulamalar, turistik yerlerden tarihi
mekanlara kadar genis bir yelpazede kullanilabilir. Giyilebilir cihazlar ve alan tabanh
uygulamalar, 3D gorsellerle kullanicilara etkilesimli deneyimler sunar. Turizm
sektoriinde AR, destinasyon ¢ekiciligini artirma, pazarlamaya katki saglama ve kiiltiirel
miras1 etkili bir sekilde tanitma potansiyeline sahiptir. Literatlirde kiiltiirel miras odakl
uygulamalarin tasarlandigi ve test edildigi gozlemlenmektedir (Sevim & Caliskan,

2021:1502).

2.1. SANAL GERCEKLIK

VR kavrami, gercek diinyanin simiilasyonu olarak 1960'lara dayanmaktadir. Morton
Heilig'in 1962'de gelistirdigi "Sensorama," ¢ok sensorlii bir ara¢ simiilatorii olarak 6ne
cikmaktadir (Boas, 2013:2). Ancak o donemde bilgisayarlar uygulamalar i¢in uygun
degildi. Ivan Sutherland'n 1965'te yayimladigi "Ultimate Display" makalesi,
bilgisayarin sanal diinyaya bakis agisini tanimlamaktadir (Sutherland, 1965:506).
1968'de Sutherland, basa takilan bir ekranla kullanicilara 3D sahnede sag-sol
goriiniimleri sunarak kafa hareketini izleyerek giincellenen bir sistem olusturmustur.
Ancak goriintiiler gercekgilikten uzakti ve basit cizimlerdir (Berk & Ozilhan
Ozbey,2020:286). VR, genellikle telefon veya televizyon gibi bir ortam olarak tasvir
edilmistir. Bu yeni ortam genellikle bilgisayarlar, bas iistii gozliikler, kulakliklar ve
hareket algilama eldivenleri gibi belirli bir teknolojik donanim koleksiyonu baglaminda
tanimlanmaktadir  (Steuer, 1993:4). VR ifadesi kullanildiginda, bilgisayar
simiilasyonundan bahsedilmektedir. Bu simiilasyon, gergek diinyayr algiladigimiz
sekilde hissetmemizi saglayan bir diinya goriintiisii olusturmaktadir. Yapay diinyanin
gergek olduguna beynimizi ikna etmek i¢in, bilgisayar simiilasyonu katilimcinin
hareketlerini izler ve hissel ekrant veya ekranlari, katilimcinin simiilasyonda

bulundugunu hissettiren bir sekilde ayarlamaktadir (Craig, Sherman & Will, 2009:1).

VR sistemleri, endiistride, egitimde ve eglencede kullanilan degerli araglardir. Bu



sistemlerin etkili olabilmesi i¢in amaglanan ¢evreyi dogru bir sekilde temsil etmeleri

onemlidir (Kelly, Cherep, & Siegel, 2017:1).

VR terimi kullanilmaya baslandiginda, biiyiik beklentiler yaratmistir. Fikir, bu
teknolojinin gercek diinyadan ayirt edilemeyecek hayali diinyalar olusturacagi
diistiniilmekteydi. 1990’larda, sanal ortamlar ve sentetik ortamlar gibi diger ilgili
terimler ortaya c¢ikmistir. Simdi, VR’1n orijinal hevesinin ¢ogu, yerine getirilmemis
vaatler nedeniyle kaybolmaktadir. Teknoloji, bilgisayar iiretimli diinyalar1 gerceklik
kadar inandirict hale getirmek i¢in hazir degildi. Bugiin, VR’1n ger¢ek nesnelerin veya
ortamlarin “kabul edilebilir” yeniden iiretimi i¢in egitim, eglence veya tasarim
amaglartyla olusturuldugunu disiiniilmektedir. VR, insanlarin gezinebilecegi ve
etkilesim kurabilece§i 3D ortamlar olusturmak i¢in bilgisayarlar1 kullanmaktadir.
Gezinme, bir ormanda yiirtimek gibi 3D sahnenin 6zelliklerini kesfetmek ve etkilesim,
Ornegin ormanda bulunan bir ¢igegi yakalamak ve incelemek gibi sahnedeki nesneleri
secme ve manipiile etme yetenegini igermektedir (Gutierrez, Vexo & Thalmann,

2008:1).

LaValle ve arkadaslarina (2014) gore olusturulan bir tanim; Yapay duyusal uyarim
kullanarak bir organizmada hedeflenen davranisi tetikleyerek, bu sirada organizmanin

miidahalenin farkinda olmamasi veya az farkinda olmasi seklinde tanimlamaktadir.
VR bilesenleri Nayyar & arkadaslar1 (2018) gore dort ana baglik altinda toplamiglardir:

1. Hedeflenen Davranig: Organizma, VR gelistiricileri tarafindan tasarlanan bir
“deneyim” e sahiptir. Ornek: yiiriime, ugma, uzay kesfi, laboratuvar deneyleri yapma ve

diger organizmalarla etkilesim.

2. Organizma: Organizma, VR kullanicisimmi ve diger yasam formlarini

icermektedir. Ornek: insanlar, hayvanlar ve sohbet robotlari.

3. Yapay Duyusal Uyarim: Miihendislik tekniklerinin  entegrasyonuyla,
organizmalarin ¢esitli duyusal deneyimleri replike edilebilir ve duyusal girdiler yapay

uyarim ile degistirilir.

4. Farkindalik: Etkili VR deneyimleriyle, organizma sorunsuz bir etkilesim yasar
ve kullanict ile simiile edilmis diinya arayiizii deneyimi arasinda siirtlinme yoktur,

bdylece kullaniciy sanal diinyada gercekten varmis gibi yaniltmak kolaydir.
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Gorsel 1.Ivan Sutherland ilk HMD sistemi tanitimi (Craig, Sherman & Will, 2009:5)

2.2. ARTIRILMIS GERCEKLIiK

1992'de ilk kez AR terimini tanitan Thomas Caudell (Shabani, Munir & Hassan,
2018:2) ve David Mizell, 1990'larin basinda Boeing sirketi icin gelistirdikleri basa
takilabilen dijital goriintiileyici sayesinde iscilere ve teknisyenlere ucaklardaki kablo
baglantilarin1 dogru bir sekilde montaj yapabilmek i¢in rehberlik etmislerdir (Caudell &
Mizell,1992:659). VR, kullaniciy1 tamamen sentetik bir ortama gdmerek gercek diinyay1
engeller. Ancak AR, gercek diinyayr gormesine izin verirken, sanal nesneleri gercek
diinya ile birlestirir (Azuma,1997:355). AR, turizm iirlin ve hizmet tiiketicileri arasinda
hizla popiilerlik kazanmaktadir. Bu biiylime, internetin olaganiistii kabulii tarafindan
tetiklenen yenilik¢i teknolojik ilerlemelerin bir Ornegidir. Giyilebilir ve taginabilir
cihazlarin benimsenmesi, AR kullanimint olumlu etkilemektedir (Hassan &

Ark.,2018:49).

VR/AR birbirine bagli oldugu kavramlarin birlikte diisiintilmektedir. VR ortaminin
genel olarak kabul edilen goriisii, katilimec1r ve gozlemcinin tamamen sentetik bir
diinyaya dalmaktadir. Bu diinya, ger¢ek diinya ortaminin ozelliklerini taklit edebilir
veya etmeyebilir, var olan veya kurgusal olan, hayallerin 6tesine ulagsmak amaci ile
fiziksel gergekligin sinirlarin1 asarak yercekimi, zaman ve malzeme 0&zelliklerini

diizenleyen fiziksel yasalarin artik gecerli olmadigi bir diinya yaratma potansiyeline



sahip bir 6zelligi bulunmaktadir. Bununla karsilagtirildiginda, siki bir gergek diinya
ortam1 acik¢a fizik yasalari tarafindan sinirlanmalidir. Ancak bu iki kavrami sadece
zithiklar olarak degil, aksine bir kontiniimiin kars1 ucunda bulunanlar olarak diisiinmek,
Gergeklik-Sanallik stirekliligi olarak adlandirilan bir perspektifi daha uygun kilmaktadir
(Milgram & Ark.,1995:282).

Karma
Gerceklik
Artirillmig Artirlmg
Gergek Cevre Gergekdik Sanallik Sanal Cevre
< | - >

-
*

L J

Gorsel 2. Milgram’in Gergeklik-Sanallik Stirekliligi (Milgram & Ark., 1995:283)

AR, 1950'lere kadar uzanan bir gecmise sahiptir. 1999'dan 6nce AR'n pahali, hacimli
ekipman ve karmasik yazilimlar nedeniyle genellikle bir 'bilim adaminin oyuncagi'

olarak kaldig: diistince bulunmaktadir (Cranmer,2017:12).

2.3. SANAL GERCEKLIK iLE ARTIRILMIS GERCEKLIK ARASINDAKI
FARKLAR

AR, gercek ve sanal gercegin birlesimi olarak tanmimlanir; bilgisayar tarafindan
olusturulan sanal 6gelerin gercek diinya ile ger¢ek zamanli olarak Ortiistiigli bir
yanilsama sunmaktadir. AR/VR arasindaki benzerlikler olmasma ragmen Onemli
farkliliklar bulunmaktadir. En 6nemli farklardan biri, VR'in kullanicilar1 tamamen bir
Sanal Ortamin ic¢ine siirliklenirken etrafindaki gergek diinyayr gormelerini
engellenmektedir. AR, kullanicilara gergcek diinyayi, gercek diinya goriintiileri veya
videolarinin {izerine yerlestirilmis iki boyutlu (2D) veya ii¢ boyutlu (3D) goriintiilerle
gormelerine izin vermektedir. AR 6geleri ¢iplak gozle goriinmez; AR 6gelerini gormek

i¢in kullanicilar yardimer cihazlart kullanmasi gerekmektedir (Aziz & Siang,2014:333).

AR, sadece basa takilan cihazlarla sinirli olmayan bir teknolojidir. Yalnizca gérme ve
duyma hissiyle degil, duyma, dokunma ve koklama gibi biitiin duyular1 igerecek sekilde
uygulanmaktadir. VR/AR arasindaki ¢izgide, tamamen sanal objelerin kullanildigi

sistemler de artirilmis gerceklik olarak nitelendirilmektedir (Tekin,2017:51). AR kritik



nokta, verilen c¢evrenin dig diinya ile olabildigince benzer olmasidir, aksi takdirde
gercekligini yitirmektedir. VR ise insanlarin algilarini tamamen degistirerek simiile
edilmis, sifirdan tasarlanmis, adi {izerinde sanal bir ortam sunmay1 hedeflemektedir

(Ersu,2018:583).

2.4. SANAL GERCEKLIK iLE ARTIRILMIS GERCEKLIK GELIiSIM SURECI

3D simiilasyon denemeleri biiylik olgekte ilk olarak Stanley G. Weinbaum tarafindan
yazilan Pygmalion’s Spectacles bilim kurgu filminde, Karakter 1930’larda diinya
genelinde bir ¢ift gozlik kullanilarak holografik bir deneyimle hayali bir diinya

yasanmasi saglanmak amaci ile gerceklestirmistir. (Loureiro, Guerreiro & Ali,2020:17).

2.4.1. Stereoskop

1833 yilinda, Charles Wheatstone, stereoskopu icat etmistir. Bu icat, sanal gercekligin
gelisimi i¢in Onemli bir adimdir. Bu cihaz, ii¢ boyutlu goriintileri goérmeyi
saglamaktadir. Her bir goz i¢in birer goriintiiyli yansitan biiylik aynalardan olusan bu
cihaz, derinlik illiizyonu sunmaktadir. Bu teknik, bilgisayarlarin ilerlemesiyle birlikte

sanal ger¢ekligin temelini olusturan unsurlardan biridir (Salvatierra Ruiz,2022:17).

Gorsel 3.Charles Wheatstone, Stereoskopu (Salvatierra Ruiz, 2022:17)

2.4.2. Morton Heiling Sensorama

1962'de Morton Heilig tarafindan Manhattan motosiklet siirlis simiilatori
patentlenmistir. Bu simiilator, bes kisa filmle birlikte stereoskopik goriintii, ses ve koku

uyarilari ile ¢ok duyusal bir deneyim sunmaktadir (Viverios,2018:14).
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Gorsel 4.Sensorama sisteminin deneysel iiriin sunumunda teknik tablo ve gdsterilen resimleri (Basso,
2017:4)

2.4.3. Ivan Sutherland Demokles’in Kilici

Ivan Sutherland tarafindan 1965 yilinda gelistirilen ilk optik kalem, gercek diinya
kullanicis1 ile bilgisayar tarafindan iiretilen grafikler arasinda dogrudan etkilesim
saglamistir. Boylece etkilesimli sanal gerceklik miimkiin olmustur. Ivan Sutherland,
1968 yilinda ayni zamanda mevcut sistemlere benzeyen ilk HMD (Head Mounted
Display- Kafa Ustii Ekran) sistemini de olusturmustur. "Demokles’in Kilic1" olarak
adlandirilan bu sistem, bir periskop gibi sekillendirilmis baghikli bir cihazdi1 ve
bilgisayar programinin  ¢ikisin1  stereoskopik 3D  ekranda  gostermektedir

(Viverios,2018:14).

Gorsel 5. Demokles’in Kilict sunumu (Islami, 2020:11)

11



2.4.4. Aspen Movie Map

Aspen Movie Map, 1977-1980 yillar1 arasinda Architecture Machine Group tarafindan
yaratilan bir sanal gerceklesmistir. Dijital medyanin erken bir 6rnegi olarak kabul edilen
bu proje, interaktif goriintiileme ve hipermedya kavramlarini temelini olusturmaktadir

(Anable,2012:498).

Gorsel 6.Aspen Movie Map (Viverios, 2018:17)

Etkilesimli 3D grafikler, bilgisayar simiilasyonlar1 araciligiyla gercek zamanh
deneyimler sunarak 3D gorsellestirme tekniklerini kullanmaktadir. Web 3D teknikleri,
1994'te VR Modelleme Dili ile baslamaktadir. Gilintimiizde web iizerindeki gelismis 3D
grafikler, ozellikle e-ticaret sitelerinde iirlin bilgisi iletmek ve kesif imkani saglamak
icin yaygin olarak kullanilmaktadir. Odak, ekonomik sistem ortamlari olan standart
kisisel bilgisayarlara yoneliktir. Ancak, etkilesimli 3D grafikler, kullanic1 deneyimini
veya gergekeiligi artirmak i¢in 6zel ekranlar, biiyiikk projeksiyonlu ekranlar ve
stereografik monitorler gibi 6zel ekranlar1 da kullanabilmektedir. Ekran tiirtinden
bagimsiz olarak, ger¢ek veya hayali bir ortamin genislik, yiikseklik ve derinlik
boyutlarinda gorsel olarak gergek zamanli etkilesimle deneyimlenebilmektedir (Yoon,

Laffey & Oh,2008:289).

2.4.5. Myron Krueger Videoplace

VIDEOPLACE, canli goriintiiyii video ekranina yansitarak bilgisayar grafik diinyasinda
etkilesim olusturan bir sistemdir. Katilimeilar, diger insanlarin goriintiileri veya grafik
nesnelerle etkilesime gecebilirler. Grafik nesneleri gordiiklerinde, katilimcilar dokunma
istegi duyarlar ve bu dokunusun grafik diinyay1 etkilemesini beklerler. Her katilimciy1

notr bir arka plana yerlestirerek, dijital silueti olusturmak ve grafik nesnelere
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dokundugu ani tanimak miimkiindiir. Sistem, katilimcinin dokunusuna tepki veren
nesneleri hareket ettirebilir ve katilimemin goriintiistinii analiz ederek ekran tizerinde
degistirebilir. Analog veya dijital tekniklerle, katilimcinin goriintiisii 6l¢eklendirilebilir,
dondiiriilebilir ve ekranin her yerine yerlestirilebilir. Bu model, yeni etkilesim

bicimlerine olan zengin potansiyeliyle sanat, egitim ve telekomiinikasyon alanlarinda

uygulamalar icin Onemli bir kaynak sunmaktadir (Krueger, Gionfriddo &

Hinrichsen,1985:35).

Partecipante @ -
.
o Bola Virtual
" |

Projector
de Video

< _ Ambiente
~ Virtual

Gorsel 7.Videoplace Uygulamasi (Lee & Lee, 2014:433)

2.4.6. Sega VR Projesi

Sega'nin 1991'deki Sega VR projesi, o donemde 6nde gelen bir video oyun iireticisi
olarak, bilgisayar tarafindan kontrol edilen, siv1 kristal ekranlar igeren ve kafa iistii
takilan 3D stereo gozliiklerle donatilmis bir oyun teknolojisine basladiklarini
duyurmuslardi. Ancak, proje siirekli gecikmelere maruz kaldi ve 1993'te yapilan son
halka agik gosterimle birlikte gelistirme tamamen durdu. Sega, oyuncularin cihazla
etkilesimi esnasinda kendilerine zarar verebilecegini belirtti. Ger¢ek sorun, o
donemdeki ekran teknolojisinin yetersiz olmasi yiiziindendi. Gozliiklerin gosterdigi
saniyede 4 ila 12 karelik diisiik frekans, kullanicilarin baslarini ¢evirirken hizi takip
etmekte basarisiz ve "kusma bdolgesi" adini alan bir rahatsizlik durumu séz konusu

olmaktadir (Hecht, 2016:26).

2.4.7. CAVE

Illinois Universitesi Elektronik Gorsellestirme Laboratuvari'nda gelistirilen Virtual
Automatic Cave Environment (CAVE), 1992'de Tom DeFanti ve Dan Sandin tarafindan
olusturulan bir VR gorsellestirme ¢ikis cihazidir. CAVE, genis ekrantyla farkli grafik
tiirlerini temsil etme yeteneginin yani sira sahneye batma ve duyusal algi saglayarak

kullanicilara yogun bir deneyim sunmaktadir. Stereoskopik goriintiiler ve yliksek
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¢cozlnlirliiklii ekran1 sayesinde HMD tabanli sistemlere gore genis bir goriis alanina
sahiptir. Ayrica, tek bir katilimci ile sinirli olmayan, birden fazla kullanicinin ayn1 sanal
ortamda etkilesimde bulunabilecegi bir deneyim sunmaktadir (Viverios,2018:33).
CAVE, genellikle iic veya daha fazla yiizeyi sterecoskopik, bas izleme Ozellikli
bilgisayar grafikleri ile arka projeksiyonlu bir 10 feet kiip olarak yapilandirilmis bir
yiirliylis ici VR tiyatrosudur (Craig, Sherman & Will, 2009:90).

A

Gorsel 8. CAVE Modeli (Li & ark., 2021:3)

2.4.8. ARToolKIT

1992'de Hirokazu tarafindan gelistirilen ve Washington Universitesi HIT Lab tarafindan
yayinlanan ARToolKit doneminin ilk 6rnegi olmaktadir. ARToolkit, artirilmis gergeklik
uygulamalar1 i¢in temel olan bir kiitiiphaneyi icermektedir. ARToolKit, sanal
goriintiilerin gergek diinya nesneleri lizerine yerlestirilmesini saglayarak, dokunulabilir
AR arayiizlerinin gelistirilmesi i¢in ideal bir platform sunmaktadir (Maraza-Quispe &

Ark.,2023:57).

ARToolKit kiitiiphanesi, bilgisayar goriisii tekniklerini kullanarak artirilmig gergeklik
uygulamalarimi  gelistirmek icin kullanilmaktadir. Takip isaretcileriyle kamera
pozisyonunu belirleyebilir ve dokunulabilir etkilesim tekniklerini desteklemek {izere
genisletilmistir. Kullanicilar genellikle hafif bir HMD takar ve video kamera ile
baglidir. HMD ve kamera, bilgisayar tarafindan video girisinde islem yapar ve HMD'de
bilgisayar grafiklerini  goriintiilemektedir. Kullanicilar bir takip isaretcisine
baktiklarinda, video i¢inde isaret¢i iizerine bindirilmis sanal goriintiiler gérmektedir. Bu,
sanal modellerin gercek nesneler {iizerine bindirilme yetenegi, fiziksel etkilesim

metaforlarina uygun sanal etkilesimleri desteklemektedir (Hedley & Ark. 2002:121).
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Gorsel 9. ARToolKit Uygulamalar: (Billinghurst & ark., 2000:1642-1643)

Fiducial isaretciler, kagida basilmis resimler gibi desenlerle temsil edilen ve video
kameras: tarafindan takip edilen 6zel isaretlerdir. AR uygulamalarinda yaygin olarak
kullanilan bu isaret¢iler, konum tahmini ve sanal nesnelerin ger¢ek diinya ile {ist iiste
bindirilmesi amaciyla ¢esitli arac setleri tarafindan desteklenmektedir. ARToolKit, bu
baglamda 6ne ¢ikan bir agik kaynak marker takip sistemi olarak kabul edilir ve kare
seklindeki isaretgileri kullanarak sanal nesneleri ger¢ek diinyada ¢evirme ve dondiirme

yetenegi sunmaktadir (Khan, Ullah & Nabi,2019:2).

.

-

8
JE .

Gorsel 10. Kullanicilar iki kart1 bir araya getirerek animasyonunu animasyon elde edebilirler
(Billinghurst & ark., 2000:1643)

2.4.9. ARQuake

Bircok mevcut uygulama, kullaniciy1 birinci sahis bakis agisina sahip sanal bir diinyada
yerlestirmektedir. Bunlar; oyunlar, mimari tasarim goriintiileyiciler, cografi bilgi
sistemleri ve tibbi uygulamalar o6rnek olmaktadir. (Thomas & Ark.,2000:139).
ARQuake projesi, Id Software tarafindan 1996'da ¢ikartilan Quake oyun motoru
etrafinda gelismistir. Quake, birinci sahis bakis a¢ili bir nisanct oyunudur. Kullanici
sanal bir diinyada dolasir, canavarlara ates eder, nesneleri toplar ve gorevlerini
tamamlamaktadir. Oyun, masaiistii tabanlidir ve kullanic1 monitor, klavye ve fare ile
etkilesim kurmaktadir (Piekarski & Thomas, 2003:1). Kullanicinin basina yerlestirilen
seffaf bir HMD baslik kullanilarak, i¢i yarim giimiis ayna, bir LCD ekranindan gelen
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goriintiileri kullanicinin diinya bakisini birlestirmektedir. Bu ekran teknolojisinin bir
giyilebilir bilgisayar ile birlestirilmesi, kullanicinin dis mekéanda ytiriiyerek normalde
goriinmeyen grafik nesneleri gorsellestirmesine olanak tanimaktadir. Bu sistem AR
oyunlarinin dis mekanlarda deneyim yapilmasina olanak saglayan, ilk sistemlerden

birisi olma 6zelligi tagimaktadir (Piekarski & Thomas,2002:36).

Gorsel 11. Kullanicilar iki kart1 bir araya getirerek animasyonunu animasyon elde edebilirler (Piekarski
& Thomas, 2002:37-38)

2.4.10. Second Life

Second Life (SL), Philip Rosedale’un tasarlamis oldugu bir 3D ilk sanal diinyadir ve
gergek diinyaya Ornek bir alternatif olarak kabul edilmektedir. Rosedale, Neal
Stephenson tarafindan yazilan 1992 tarihli Snow Crash eserinden esinlenerek Second
Lifer gelistirmistir. Bu roman, sayisal bir ortamda her seyin miimkiin oldugunu iddia
etmesi ve "metaverse" kavramini tanitmasiyla 6nemlidir. Rosedale, Second Life 'in bir
oyun degil, yeni bir iilke oldugunu vurgulamaktadir. 1999'da baslayan gelistirme siireci,
2003'te genel kullanima agilarak hizla biiylimiistiir. Second Life, 2011 itibariyla 20
milyon kullaniciya sahiptir ve siirekli olarak yenilenen 6zellikleriyle dikkat cekmektedir
(Uzun,2012:67). Cevrimig¢i sanal ortamlar, arkadaslarla ve yeni tamismis kisilerle
etkilesimde bulunmanin, sohbet etmenin ve zaman gecirmenin giderek popiiler hale
geldigi bir ara¢ olarak 6nem kazanmaktadir. Second Life, hizli bilgisayarlar ve internet
ile birlikte daha gercekei ve i¢sel hale gelen Biiyiik Cok Oyunculu Cevrimici Oyunlar'in
(MMOG) biiyiiyen ailesinin bir pargasi olma yolunda ilerlemektedir (Vickers, Istance &
Bates, 2008:151).
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Gorsel 12. Second Life uygulama i¢in avatarlar1 (Vickers, Istance & Bates, 2008:152)

2.4.11. AlloSphere

2007 yilinda tasarimi biten AlloSphere, bilim ve sanat alanlarinda aragtirma imkani
sunan yeni bir ortami temsil etmektedir. Bilimsel olarak, viicudun fiziksel olarak
bulunamadigr ortamlarin i¢goriisiinii saglamak {izere tasarlanmistir. Kaliforniya
Nanosystems Institute binasinin bir kdsesinde bulunan bu ii¢ katli kiip, bes yillik bir
stirecin {irtintidiir. AlloSphere, 10 metre ¢apindaki bir kiiresel ekrana sahip, diinya
capindaki en biiylik etkilesimli araglardandir. Ses yalitim malzemesi ile islenmis bir bos
kiip igerir ve miikemmel bir anekoik odadir. ki tane olmak iizere akustik seffaf
yarimkiire icerir ve 30 kisiyi agirlayabilmektedir. Video ve ses verilerini ger¢ek 3D
projeksiyon ile sunma, etkilesimli algilama ve kamera takip yeteneklerine sahiptir

(Amatriain & Ark.,2009:64).

Gorsel 13. Allosphere 3D modeli ve gercek yapisina disaridan bakis (Amatriain & Ark., 2007:1)

Allosphere, CAVE’in yarim kiiresel hali veya baglikli VR alanlar1 gibi benzer
ortamlarla karsilastirildiginda dort temel ayirt edici 6zellige bulunmaktadir. Ilk olarak,

Allosphere, birgok kullanicinin ayni anda etkin olmasina (kopriide 30 kisiye kadar) ve
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analiz gorevlerinde is birligi yapmasina izin vermektedir. ikinci olarak, dikissiz gevre
gbriinlimii tasarimi, biiylik bir batma hissi saglar ve merkezden uzaklasildik¢a sinirlt bir
engelleme ve distorsiyon sunmaktadir. Ugiinciisii, alan, igsel olarak ¢oklu modlu
etkilesim ortami olarak tasarlanmistir. Kiiresel ekran, anekoik bir odada yer alir ve
arkasindaki planlanan 120 hoparlér sistemiyle spatialize ses saglamak igin
tasarlanmistir. Dordiincli olarak, Allosphere, yiiksek duyusal ¢oziiniirliikk sunmaktadir

(Amatriain & Ark.,2007:30).

2.4.12. Google Street View

Street View, Mayis 2007'de Google Maps'in bir pargasi olarak baglamis ve o zamandan
beri hizla genislemektedir. Son sayima gore dort kitada on iki iilkeden goriintii
saglamaktadir (Frome & Ark.,2009:2373). Google Street View, diinyanin dort
kitasindaki 20 iilkede yiizlerce sehirde g¢ekilen panoramik goriintiilerle giinliik olarak
milyonlarca Google kullanicisina hizmet vermektedir (Anguelov,2010:32). Araba iistii
kameralar tarafindan elde edilen video dizileri ile insa edilen biiylik d6lgekli sehir 3D
modelleri, sadece hava goriintiilerinden olusturulanlardan daha zengin 3D igerik
sunmaktadir. Yakin bir gelecekte, Google Earth veya Microsoft Virtual Earth'e bu tiir
3D igeriklerin gomiilmesiyle diinya genelini kapsayan bir VR sistemi olusturulabilecegi

tahmin edilmektedir (Torii, Havlena & Pajdla, 2009:2188).
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Gorsel 14. Google Street View Uygulamasi (Vandeviver, 2014:3)

2.4.13. Sixth Sense

Sixth Sense Teknolojisi, giyilebilir bir jest arayiiziidiir ve dijital bilgiyi ¢evremizdeki
fiziksel diinyayla birlestirmektedir. 2009 yilinda Pranav Mistry tarafindan gelistirilen

sistem, boyuna takilabilen bir projektér ve kamera icermektedir. Kamera, kullanicinin
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renkli parmak uclarimi1 ve nesneleri algilamaktadir. Algilanan bilgiler, akilli telefon
araciligiyla buluta aktarilir ve c¢evredeki yiizeylere, duvarlara ve nesnelere
yansitilmaktadir. Sixth Sense, dogal el hareketleri bu yansitilan bilgilerle etkilesim
kurar, bilgiyi smirlardan kurtararak gerceklikle entegre edebilmektedir (Sharma &
Ark.,2013:277).

2.4.14. Oculus Rift

Haziran 2012'de Palmer Luckey'nin Oculus Rift prototip basligini, John Carmack'in
etkileyici bir Doom oyunun VR modelini gelistirmek i¢in kullandigin1 agiklamasi
Electronic Entertainment Expo (E3) sirasinda genis ilgi uyandirmistir. Diisiik maliyeti
ayn1 zamanda yliksek kaliteli bir VR deneyimi imkanini bulundurmaktadir. Genis goriis
acis1 tasarimi, onceki basliklara kiyasla batma duygusunu biiyiik 6l¢lide artirmaktadir.
Baglangicta oyun endiistrisine odaklanan Oculus Rift, sanat, eglence, tip, mimarlik,
askeri ve robotik gibi genis bir uygulama yelpazesinde kullanilmaktadir (LaValle &
A1k.,2014:187). Oculus Rift, VR kullanicilara etkileyici 3D deneyim sunan bir
uygulamadir.  Zihinsel etkilesim potansiyeliyle, hayal edilen deneyimleri
gergeklestirmekte ileri diizey bir teknoloji sunmaktadir (Desai & Ark.,2014). Biiyiik bir
mobil telefon ekranini andiran yapisi, sol ve sag goz i¢in iki ayr1 goriintiiyli goriintiiler.
Lens kombinasyonu sayesinde stereoskopik 3D bir goriintii olusturmaktadir. Bag
hareketlerini izleyen yerlesik sensorleri ve harici pozisyon izleme aksesuariyla,
kullanicinin etrafinda gergekei bir 3D diinya izlenimi sunar. Bu teknoloji, kullanicinin
oyun icinde gercek bir varlik hissi yagamasint miimkiin kilmaktadir (Goradia, Doshi &

Kurup, 2014:3196). Oculus sirketini, basarili girisimlerinden dolay1 Facebook kurucu

Mark Zuchurberg tarafindan 2014 yilinda satin alinmistir (Egliston & Carter, 2022:3).

T

Gorsel 15. Oculus Rift ilk model VR gozligii (Carvalho & Ark., 2014:1669)
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2.4.15. Google Glass

Google, son donemde etkilesimli kisisel iletisim cihazi icin gelistirilen Google Glass
adli yeni bir HMD sistemini 2012’de tanitmistir. Geligsmis bir goriis saglamak {izere
tasarlanan Glass, genis alanli yiiksek c¢oziiniirliiklii kamera, optik seffaf ekran, sarj
edilebilir pil ve goriintii isleme yetenegi icermektedir. Android tabanli isletim sistemi,
OpenGL GPU hesaplamalarin1 ve kamera erisimini destekleyerek 6zel uygulama

gelistirmeye olanak tanimaktadir (Hwang & Peli,2014:2).

Gorsel 16.0Oculus Rift ilk model VR gozliigi (Reuter, Ludwig & Mischur, 2018:212)

Google Glass, 5 megapiksel ¢oziliniirliige sahip bir kamera ile donatilmistir ve 720p
cozlinlirliikte video ¢ekebilme 6zelligine sahiptir. Gozliik, kullanicinin sag gdziiniin {ist
kismina yerlestirilmis gozliik cam goriiniimli bir video ¢ikis cihazi igerir ve 640x360
piksellik bir ¢oziiniirliilk sunmaktadir. (Erbas & Demirer,2014:11). Google, 15 Mart
2023 itibariyla Glass Enterprise Edition'in satisini artik yapmayacaklarini agikladilar
(Google,2023a).

2.4.16. Google Cardboard

VR basliklari, yiliksek maliyet ve karmasikligi nedeniyle bir¢ok akademisyen ve
Ogrenci i¢in erisilemez durumdadir. Google Cardboard ise 2014 yilinda iiretilmis,
diisiik biitceli bir stereoskopik goriintilleme cihazi olarak one ¢ikar ve ¢ogu akill
telefonla uyumludur. Oculus Rift veya HTC Vive piyasada yaklasik 3,000 USD gibi
ylksek bir maliye sahip oldugu icin ulasimi miinkiin olmamaktadir. Bu nedenle,
gelismis VR platformlar1 pahali olmasi, simif ortaminda kullanmak i¢in Google
Cardboard 10 USD gibi diisilk bir fiyatla temin edilebilmektedir (Lee & Ark.,
2017:155).
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2.4.17. HTC Vive

HTC Vive, VR uygulamalar1 i¢in 6zel olarak tasarlanmig bir kullanici bashgir ve
beraberinde gelen hareket yakalama sistemidir. Hareket yakalama; mevcut pozisyonu ve
yonelimi gergek zamanli olarak tahmin etme siirecini ifade eder ve bu siirecin birgok
uygulamasi film, tip, miihendislik ve Ozellikle robotik gibi alanlarda bulunmaktadir

(Borges & Ark., 2018:2610).

Gorsel 17. HTC Vive kontrolleri, gozliigii ve izleyicisi (Luckett, 2018:6)

HTC Vive, video oyunlar i¢in tasarlanmis tliketici sinifi bir VR sistemidir. HMD, iki
kontrol cihazi ve istege bagl bir veya daha fazla Vive izleyicisini igermektedir. Vive
izleyicisi, genis nesnelerin izlenmesine izin veren kiigiik ve kendi kendine yeten bir
tinitedir. Vive'l izleme teknolojisi “Lighthouse” olarak adlandirilir ve iki baz istasyonu
icermektedir. Her biri, bir kizil6tesi 151k isareti ve iki donen IR lazer pervanesi igerir. IR
isareti, bir lazer pervanesinin siipiiriilmesini takip eden bir 151k darbesi dizisi
gondermektedir. Bu bilgiler, her izlenen nesnenin konumunu ve yonelimini hesaplamak
icin  kullanilir  boylelikle  kullanicinin ~ hareketleri ~ birebir  yansitmaktadir

(Luckett,2018:4).

2.4.18. Microsoft HoloLens

2016'da Microsoft tarafindan gelistirilen bir AR cihaz1 olan HoloLens, yani MR tabanli
bir HMD olarak, kullanicilara hologramlar araciligiyla cevre ile etkilesimde bulunma
imkani taniyan ve biitiin duyular1 uyarabilen bir giyilebilir cihaz tanitilmigtir. HoloLens,
merkezi islem birimi, grafik islem birimi ve holografik islem birimini igeren bir ¢ift
perspektif holografik gozliiktiir; bu birimler, ger¢ek zamanli uzamsal haritalama ve
isleme yeteneklerine sahiptir. Ayrica, HoloLens'in fonksiyonlari, stereoskopik ii¢

boyutlu ekran, bakis tasarimi, jest tasarimi, uzamsal ses tasarimi ve uzamsal haritalama
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gibi geleneksel AR ekipmanlarindan daha gelismistir (Park, Bokijonov & Choi,
2021:1).

HoloLens, gercek ve sanal Ogelerin bir arada varmis gibi goriindii§ii bir ortami
tanimlayabilen bir ¢ift karma gerceklik (Mixed Reality) akilli gozlik olarak
tanimlanmaktadir. HoloLens, kullaniciy1 etkilesimli bir deneyimin bas aktorii yaparak
hologramlar kullanarak cevresiyle etkilesimde bulunmasina olanak taniyan yeni bir
karma gergeklik (MR) tabanli bas-monteli ekran (HMD) cihazidir. Tibbi ve cerrahi
yardimlar, tip egitimi ve simiilasyon, mimarlik ve c¢esitli miihendislik alanlarinda
kullanilmaktadir (Palumbo,2022:2). HoloLens, ev onarimlarindan tibbi talimatlara kadar
cesitli konularda uzman birinden adim adim wuzaktan talimat almak igin
kullanilabilmektedir. HoloLens ayrica farkli tasarim amaglar1 i¢in fiziksel alana farkli
tiirde 3D holografik modeller olusturmak i¢in kullanilabilmektedir. HoloLens'in diger
bir uygulamasi, kullanicilara yeni mobilya ve dekorasyonlarin evlerinde nasil
goriinecegini  gorsellestirmelerine yardimer olmaktadir. HoloLens ayrica fiziksel

ekranlar1 ve monitorleri yerine gegebilmektedir (Kalantaria & Rauschnabelb, 2018:234).

2.4.19. Google Earth VR

VR o6nemli bir vaadi, insanlara diinya genelindeki yerleri ziyaret etme imkéani
sunmaktadir. Google, Google Earth projesi kapsaminda diinyanin her yerini 10 yili
askin bir siirede taramas1 yapmustir. Elde edilen 3D ag1 veriler sayesinde, trilyonlarca
ticgen icermekte ve VR igerigi i¢in onemli bir veri kaynagi olma potansiyeline sahip
olmaktadir. Google Earth VR, bu c¢abalarin iiriinii olarak 2016'da kullanima
sunulmustur, kisa siirede aktif olarak kullanilan bir VR uygulamasi haline gelmis ve

birka¢ 0diil kazanmistir (Kédser, Parker & Biihlmann, 2016:1).

2016'da HTC Vive i¢in baslatilan ve 2017'de Oculus i¢in sunulan Google Earth VR,
Google Earth'liin alisilmis ekran tabanli haritasini etkilesimli ve sanal bir gerceklik
deneyimine doniistiirerek kullanicilara benzersiz bir gezinme deneyimi sunmaktadir.
Google Earth VR ile kullanicilar, diinya c¢evresinde farkli konumlara tiklayip
stirikleyerek 1sinlanabilir, sehir manzaralarin1 havadan inceleyebilir veya istedikleri

herhangi bir sehirin sokaklarinda yliriiyiis yapabilmektedir (Belisle,2020:113).
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2.4.20. Pokémon Go

Pokémon Go, oyuncularin sanal karakterleri yakalamak icin farkli konumlara seyahat
etmelerini gerektiren popiiler bir mobil AR oyunudur. Oyun, 2016 yazinda
tanitilmasinin ardindan birkag¢ hafta iginde 44 milyon kullanic1 kazanarak hizla popiiler

hale gelmistir (Khamzina & Ark.,2020:2).

Pokémon GO oyununda oyuncular, Pokémon egitmenleri olarak hareket eder ve
Pokémon yaratiklarini arar, yakalar, toplar, egitir, evrimlestirir ve savastirmaktadir.
GPS, oyuncunun ger¢ek diinya konumunu sanal diinya ile eglestirmek igin
kullanmaktadir. Pokémon yaratiklar1 sanal diinyada belirdiginde, AR, Pokémon'u mobil
kamera aracilifiyla gercek diinyada goriinen bir ortii olarak kullanmaktadir. Oyuncunun
amaci, Poké Toplariyla onlar1 yakalayarak Pokémon'lar1 ele ge¢irmektir. Poké Toplari,
yumurtalardan ve diger Ogelerden toplanabilen Poké duragindan elde edilebilir; bu
duraklar gercek diinyada anitlar ve diger belirgin yerlerdir. Yeni Pokémon'lar gergek
diinyada hareket ederek bulunabilir veya yumurtalardan ¢ikartilabilmektedir. Yumurta
tiirline bagh olarak oyuncu, onu ¢ikarmak icin 2, 5 veya 10 kilometre yiirtimelidir.
Oyuncular, birbirlerine karsi savasarak Gym'lerde oynama segenegine sahiptir; bu
Gym'ler ele gecirilebilir ve oyundaki sanal para birimi olan Pokécoin'leri toplamak i¢in
kullanilabilmektedir. PokéDuragi gibi Gym'ler de gercek diinyadaki ilgi cekici
noktalarda bulunur. Pokécoin'ler ayrica gercek para ile satin alinabilir ve daha fazla
Poké Topu ve diger oyun 6geleri satin almak i¢in kullanilabilmektedir (Paavilainen &

Ark., 2017:2493).

Gorsel 18. Pokemon Go (Paavilainen & Ark., 2017:2494)
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2.4.21. TeslaSuit

Teslasuit, sanal ortamlarla etkilesim sirasinda tam duyusal odak saglamak icin gelismis
akilli tam viicut giysisidir. Ozellikle, kullanicilara oyun deneyimlerini artirmak icin
kontrol edilebilen haptik duyumlar1 algilamalarini saglamak amaciyla tasarlanmistir.
Gilinlimiizde, Teslasuit, rehabilitasyon gibi alanlar1 icerecek sekilde tibbi alandaki
uygulamalarin1 genigletmek istemektedir (Lomele & Lucchetti,2022:9). Bu giyilebilir
teknoloji, elektriksel uyarilar, termal degisiklikler ve titresimli dokunsal geribildirim
kullanarak, VR i¢indeki etkilesimli deneyimler sirasinda kullanicinin viicudu boyunca
dokunma ile ilgili ¢esitli duyumlar1 saglamak i¢in tasarlanmistir. Bu giysi ayrica hareket
yakalama ve kullanicinin biyometrik verilerini kaydetme ozelligine sahip olmaktadir

(Pereira & Bonelli,2019:13).

VR Electronics tarafindan 2018 yilinda gelistirilen Teslasuit, {ist ve alt viicut kas
gruplarini uyarlamak i¢in ¢oklu FES elektrotlarini icermektedir (Lomele & Lucchetti,
2022:2). Yani Teslasuit, deri lizerinden sinirleri elektriksel uyarilar araciligiyla uyararak
cesitli duyumlar olusturmak i¢in dokunsal geri bildirim 6zelligine sahip olmaktadir

(Caserman, Krug & Gobel, 2021:1).

2.4.22. HP VR Backpack G Versiyonlar:

VR, oyunlar i¢in yaygin bir teknoloji haline gelmis olsa da 2019 yilinda piyasaya
stiriilen HP VR Backpack G versiyonlari, ev ve ticari kullanimlar i¢in pratik bir secenek
olarak digerlerinden ayrilmaktadir. Isletmeler, bu HP cihazini kullanarak el becerisiyle
Ogrenen kisilere daha fazla bilgiyi hatirlamalarina yardimec1 oldugu gibi ¢aliganlarini
daha etkili bir sekilde egitebilirler. Mimarlar, miisterilere 6nerilen bir binanin sanal bir
ylriiytisiinii yapmak i¢in bu teknolojiyi benimseyebilirler. Tasarimcilar, yeni projeleri
simiile bir ortamda gorsellestirerek bir iirliniin veya mekanin final versiyonunu daha 1yi
kavrayabilirler. Sirt iizerinde tasinabilir olmast HP VR Backpack G versiyonlarini
kullanish oldugunu ispatlamaktadir (Hewlett Packard,2023). HMD ve kameralara baglh
olan giyilebilir bir bilgisayar kullanilmaktadir. Bilgisayarin isletim sistemi Windows
10'dur, islemcisi Intel Core 17-8850H, grafik kart1t NVIDIA GeForce RTX 2080 olarak
belirlenmistir. Video ¢ikislar1 Mini DisplayPort 1.4 ve DisplayPort 1.2'yi destekleyen
USB Type-C Thunderbolt 3 ile saglanmakta, ayrica HP Z VR Backpack Dock iizerinde
DisplayPort 1.2 bulunmaktadir (Barbieri & Ark., 2023:409).

24



2.4.23. ION Maskesi

OVR Technology tarafindan 2019 yilinda gelistirilen ION maskesi, OVR Technology,
VR bagliklar1 ile uyumlu bir koku maskesi gelistirmistir. VR hareketlerini ve girislerini
gergek zamanli koku cikisina gevirerek, .1 milisaniyelik koku patlamalarina ve 20
milisaniyede koku degisimine izin vermektedir (Tomasi,2021:1218). Bu maske,
yiizlerce kokuyu simiile ederek sanal ortamlar1 daha gercekei kilmaktadir. Kullanicilar,
sanal bir ormanda gercekten agaclar1 ve yogun bitki ortiistinii koklayabilmektedirler. Bu
teknoloji, kullanicilara duyusal deneyimlerini artirma ve sanal ortamin gergeklik hissini

giiclendirme imkan1 sunmaktadir (Cowan & Ark., 2023:386).

2.4.24. Virtuix Omni One

Virtuix, 2013'te kurulan bir VR 6nciisti olan bir sirket olmaktadir. CEO Jan Goetgeluk,
2010'da Microsoft Kinect'in ¢ikisinin ardindan VR'nin yiikselisine inanarak, 2011'de
"Omni" ¢ok yonlii kosu bandini gelistirmeye baslamistir. Haziran 2013'te baglatilan
Kickstarter kampanyasi 1,1 milyon dolarin {izerinde bagis toplayarak basarili olmustur.
2016'da Virtuix, ticari pazarda "Omni Pro" sistemlerini lokasyon bazli eglence
mekanlarina satmaya odaklandi. Bugiline kadar 4.000'den fazla Omni Pro iinitesi satigin
gerceklestirmistir. Kasim 2018'de Omni Arena tanitildi. 2020'de Virtuix, ev kullanimi
icin optimize edilmis "Omni One" sistemini piyasaya siirdili, oyunculara genis hareket

Ozgiirliigi sunmaktadir (Virtuix,2023).

Omni, son kullanicinin yiirlimesine, kogsmasina, oturmasina ve diger hareketleri sanal
ortamda dogal bir sekilde gerceklestirmesine olanak taniyan bir kosu bandi olarak
tasarlanmistir. Kullanic, yliriiyiis ve dinamik etkilesim gibi hareketleri gergeklestirmek
icin Omni'nin 6zel ayakkabilarini sekizgen sekilli kosu bandinda kullanmaktadir.
Ayakkabilar, bir izleme cihazi olan Omni Tracking Pods ile baglanir ve ayakkabilarin
taban1 diizgiin ve rahat hareket icin diisiik siirtiinmeli bir tabana bulunmaktadir. Omni,
Oculus Rift ile uyumlu ¢alismaktadir ve Unity lizerinden programlanabilmektedir (Yang
& Ark., 2017:2). Joystick kullanarak elleri veya sadece parmaklar1 hareket ettirmek,
sanal diinyada son derece yapay bir etkilesime neden olmaktadir. VR kosu bandi Omni
One, bu deneyimi bir {ist seviyeye tasimaktadir (Aylan & Aylan,2023:154). Kullanicilar
tarafindan VR oyunlar1 ve Omni oyunlar1 arasindaki onemli fark, fiziksel cabanin

yiiksek oldugu vurgulanmaktadir (Wehden & Ark.,2021:5).
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2.4.25. Ekto One VR

Ekto VR'nin gelecek odakli botlari, bilim kurgu filmlerine ¢ikarmig gibi goriinen bir
tasarima sahip olmaktadir. Ekto VR'in 6zel botlarinin tabanlari, kullanicinin yiiriime
hizinda zit yonlere donen bir dizi motorlu tekerlek icermektedir. Bu tekerlekler, insan
beyninin sanki uzun bir mesafe kat etmis gibi hissetmesine neden olmaktadir. Teknik
olarak gergekte, bu hareket Michael Jackson'in {inlii moonwalk hareketine benzer bir

bicimde gerceklesmektedir (Aylan & Aylan, 2023:154).

2.4.26. VR Ultrasonic Transducers

VR geri bildirimi artirmak amaciyla, Carnegie Mellon Universitesi'nin Gelecek
Araylizler Grubu'ndan bir ekip, kullanicinin agzini uyarabilen bir ultrasonik kit
gelistirmislerdir. Arastirmacilar, agizi hedefleyerek, VR kullanicilarinin zaten taktigi
aym kulaklik form faktoriinden yiiksek kaliteli geri bildirim elde etmeyi basarmislardir.
Geri bildirim, insan duyma araliginin disindaki ses dalgalarini yansitan bir dizi
ultrasonik transdiiserden gelmektedir. Bu ses dalgalar1 dudaklara, dislere veya dile
ulastiginda kiiciik bir fiziksel duygu olusturmaktadir. Kullanicilara, yagmur damlalari,
camur sicramalari, 6rlimcek aglarmma dokunma ve siiriinen bocekler gibi duyusal

deneyimler yasatmaktadir (Shen, Shultz & Harrison, 2022:1).

Gorsel 19. VR Ultrasonic Transducers (Shen, Shultz & Harrison, 2022:4)

2.4.27. AirRes Maskesi

AirRes maskesi, bir kullanicinin nefes aligverisini 6lger ve dogal etkilesimler i¢in sistem
tarafindan kontrol edilen nefes alma direnci saglamaktadir. Ayrica, nefes alma direncini
ayarlanabilen bir ¢ikis modalitesi olarak sunar ve bu direng, uygulama tarafindan gergek
zamanli olarak kontrol edilebilmektedir. Kullanicilar simiile diinyada; mumlar1 {ifleme

ve balonlar sisirme gibi eylemleri gerceklestirmektedir (Tatzgern & Ark.,2022:1).
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Gorsel 20. AirRES Maskesi pasta mumu ve balon iifleme 6rnegi (Tatzgern & Ark., 2022:7)
2.4.28. Apple Vision Pro

Apple, 5 Haziran 2023'te Apple Vision Pro adli beklenen genisletilmis gerceklik
(Extended Reality) basligini tanitmistir. Bu inovatif cihaz, her gz icin olaganiistii 4K
ekranlar ve 5000 nit parlaklik sunmaktadir. Geleneksel ekranlarin aksine, ¢ikigini iki
kiiciik, yiiksek ¢Oziiniirliiklii ekran1 kullanarak kullanicinin gozlerine yansitmaktadir.
Apple Vision Pro, tip alaninda 6nemli potansiyel sunmakta olup, tibbi egitimden
uzaktan tibbi danmismanliga kadar gesitli uygulama alanlarina sahiptir (Waisberg &

Ark.,2023a:2).

Apple Vision Pro, uzamsal bilgi isleme deneyimi sunan yenilik¢i bir cihazdir. Goz, el ve
ses kontrolii saglayarak dijital medya ile fiziksel diinyay1 entegre etmektedir. Gelismis
kameralar ve sensorler, hassas gorsel algi, ¢evresel farkindalik ve el tanima imkani
sunmaktadir. Ses sistemi, c¢evresel seslerle entegre "Uzamsal Ses" deneyimi
saglamaktadir. Mikro-OLED ekranlar, her goze daha fazla piksel saglayarak essiz bir
netlik sunmaktadir. Apple Vision Pro, gorsel bozukluklari olan bireylere yonelik
inovatif bir ¢oziim sunar ve genisletilmis gerceklikte (XR) oOnemli gelismeler
getirmektedir. Bu teknoloji, oftalmolojide cerrahi egitimden uzay yolculugundaki gérme
degisikliklerinin izlenmesine kadar cesitli uygulamalara sahiptir. Ayrica, XR goérme
taramasi, uzman ekipmana ihtiya¢ duymadan global olarak kullanilabilir, 6zellikle
hizmet verilmeyen bolgelerde ve gelismekte olan iilkelerde Onemli bir rol

oynayabilmektedir (Waisberg & Ark.,2023b:1).

2.5. SANAL GERCEKLIK ILE ARTIRILMIS GERCEKLIK
MARKALILARININ PAZAR PAYLARI VE GENEL DURUMU

Hakansson ‘e (2018) gore VR ve pazarlama alaninda, VR pazarlama kampanyalarinin
biiyiik basar1 elde etme potansiyeline sahip dort temel neden bulunmaktadir. Birincisi,

bir HMD takan kullanici, igerige tamamen dalmis durumda ve mesaja tam dikkatini
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vermektedir. Ikincisi, heniiz yeni bir teknoloji olmasi nedeniyle VR deneyiminin
yogunlugu, geleneksel medyadan daha biiyliik olup, kullanicilarda giiclii duygular
olusturmaktadir.  Uciinciisii, beynimizin olaylar1 mekanlarla iliskilendirmeye
programlanmis olmasi, VR deneyimlerini izleyici i¢in ¢ok daha unutulmaz kilmaktadir.
Son olarak, erken benimseyenler, VR'ye olan yiiksek medya ve kamu ilgisi sayesinde

olumlu medya maruziyetinden faydalanabilmektedir.

Microsoftun HoloLens'i, karmasik bir mimariye sahip yliksek kaliteli bir biitiinliik
deneyimine odaklanarak, saglik, iiretim ve askeri/savunma uygulamalar1 gibi karmasik
alanlarda is ve hiikiimet pazarlarini hedeflemektedir. Ancak, pazar fiyat1 rakiplerinden
oldukca yiiksektir. Meta'nin Oculus'u ise tiiketici elektronigi ve oyun uygulamalarina
odaklanmistir. Digerleri arasinda Magic Leap, Samsung'un Gear VR'1l, HTC Vive,
Google Cardboard, Google Lens, Sony'nin PlayStation VR kontrol cihazlar1 ve Apple'in
AR gozliikleri, perakende, reklam, egitim, oyun ve sosyal medya ortamlarinda ilging

tiriin teklifleri sunmaktadir (Soto,2022:2).

Meta'nin pazar lideri konumunu korudugu, son g¢eyrek boyunca %50,2 pazar payina
sahip olmay1 siirdiirmekte ancak Sony (%27,1 pazar pay1) ve ByteDance (%9,6 pay)
gibi rakiplerle rekabet etmektedir. Xreal ve DPVR gibi diger sirketler ise sirasiyla
%?2'den biraz daha fazla paya sahiptir (Ubrani, Llamas & Reith, 2023).

IDC ,2023 yil1 i¢gin AR/VR kulaklik sevkiyatlarinda bir diisiis yasanacagini ama Meta
ve ByteDance'in yeni iirlinlerini, Apple'in Vision Pro'nun tanitimi ve kiigiik sirketlerin
artan varlig1 sayesinde 2024'te pazarin yillik %46,8 oraninda biiyliyecegini tahmin
etmektedir. 2027'ye kadar kiiresel pazarm 30,3 milyon birime ulagmasi
ongoriilmektedir. Apple'in sektére girisi, kiiciik pazari onemli Slgiide etkileyecek ve
diger sirketler icin farkli stratejiler gelistirmeye baslamasina sebep olacaktir (Ubrani,

Llamas & Reith, 2023).

2023 yili itibariyle Amerika Birlesik Devletleri'nde 65,9 milyon VR kullanicist ve 110,1
milyon AR kullanicis1 bulunmaktadir. 2022'de VR oyun endiistrisinin pazar biiytikliigii
12,13 milyar dolar olarak kaydedilmistir. Ozellikle, 25 ila 34 yas araligindaki bireyler,
toplam VR/AR cihaz kullanicilarinin %23'iinii olusturmaktadir. Ancak, umut verici

sayilara ragmen, genis capli VR kullanimin1 engelleyen temel faktor yiiksek maliyet

olarak 6ne ¢ikmaktadir (Kolmar, 2023).

VR/AR basliklar1 Meta, Valve, HTC, Pimax ve Pico tarafindan iiretilmektedir. PC/ VR
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bagli ve bagimsiz Android tabanli basliklar olmak iizere iki kategoriye ayrilmaktadir.
PC/ VR bagh basliklar1 harici bir bilgisayar iizerinde olusturulan icerigi goriintiiler ve
ylksek bant genisligine sahip kablolar araciligiyla basliga aktarmaktadir. Bagimsiz
bagliklar ise mobil ¢iplerle giiglendirilmistir ve harici baglanti olmadan sanal igerigi
depolama, isleme ve goriintiileme yetenegi bulunmaktadir. Her iki tiirlin avantajlar1 ve
dezavantajlar1 vardir; bagl basliklar daha gelismis grafik ve takip yetenekleri sunarken,
bagimsiz bagliklar tasinabilirlik ve daha kolay kurulum avantajina sahip olmaktadir

(Tripathi,2023:25).

IDC'nin verilerine gore, 2023'te AR/VR basliklarinin diinya ¢apindaki sevkiyatlari, yeni
basliklarin piyasaya siiriilmesine ragmen %8,3'lik bir diistisle 8,1 milyon {iiniteye
ulagmas1 tahmin edilmektedir. PSVR ve Quest 3 gibi basliklar olumlu kargilanmasina
ragmen, makroekonomik baskilar ve ticari harcamalardaki yavaslama biliyilimeyi
etkilemektedir. Ancak, 2024'te AR/VR bagliklarinin  %46,4 oraninda biiyiimesi
beklenmektedir. Meta'nin Quest 3 ve Apple''ln Vision Pro'nun etkisiyle AR/VR
basliklarinda bir toparlanma 6ngdriilmekte, ancak Vision Pro'nun yiiksek fiyati ve genel
olarak VR bagliklarinin artan maliyetleri, bazi tliketicilerin bu teknolojilere olan ilgisini

azalabilmektedir (Ubrani, Llamas & Shirer, 2023).
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3. TURIMZDE SANAL GERCEKLIK VE ARTIRILMIS GERCEKLIK

Artirillmis Gergeklik (Augmented Reality) teknolojisi, insanlarin ¢evreleriyle etkilesim
kurma seklini radikal bir sekilde yeniden tanimlama potansiyeline sahiptir. Artirilmis
gerceklik (AR) c¢oziimleri, egitim, mithendislik, kimya, ¢evre bilimleri ve turizm gibi

cesitli alanlarda uygulanabilirlikleri lizerine arastirilmistir (Hanna & Ark.,2018:638).

Turizmde inovatif bir pazarlama yontemi olarak benimsenen artirilmis gerceklik
(Augmented Reality) ve sanal gerceklik (Virtual Reality) teknolojileri, konaklama,
seyahat acentaciligi, yiyecek igecek ve ulastirma gibi ana sektorlerde cesitli
uygulamalara sahiptir. Bu teknolojiler, otel rezervasyonlarinda dnceden odalar1 gezip
inceleme, rezervasyon sonrasinda yon tarifi ve iletisim, seyahat acentaciliginda turistik
iirin tanmitimi, havayolu isletmeciliginde eglence ve marka bagliligi, yiyecek icecek
isletmeciliginde QR kodlarla menii tanitimi, hazirlik siirecleri ve siparis takibi gibi

amaglarla kullanilmaktadir (Avei,2022:138).

3.1. TURIZMDE SANAL GERCEKLIGIN KULLANIM ALANLARI

Guttentag’e (2010) gore turizmin planlama ve yOnetim, pazarlama, eglence, egitim,
erisilebilirlik ve miras koruma alanlarinda alt1 ana baslikta etkilenecegini belirlemistir.
Endiistri, Ozellikle pazarlama, erisilebilirlik, egitim ve eglence alanlarinda VR'nin
turizm Tlzerindeki etkilerine odaklanmistir. VR'nin benimsenmesi halen oldukga
yenilik¢i olmasina ragmen, endiistri bu teknolojiyi pazarlama stratejilerine entegre etme

konusunda hizla ilerlemekte ve uygulamaktadir

3.1.1. Pazarlama

Yeni bir VR gelistirme dalgasi, teknolojinin yayginlasmasina yonelik vaatlerle birlikte,
tikketici pazarlamasi icin heyecan verici bir yeni platform sunma potansiyeli
tasimaktadir. VR, pazarlamacilara iirlin, hizmet veya mekanin en gergekci deneyimini
fiziksel olarak ayni yerde bulunmasalar bile potansiyel tiiketicilere sunma imkéani

saglamaktadir. Bu, ayirt edici, etkileyici ve unutulmaz mesajlar iletebilen kapsamli bir
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ortam sunar ve izleyicileri ile potansiyel tiiketicileri etkilesimli hale getirmektedir

(Barnes,2016:2).

VR yavasca kitle pazarina girerken, pazarlama amagclar1 i¢in kullanimi hala gelisme
asamasindadir. Bununla birlikte, tiiketici pazarlari i¢in teknolojinin nispeten yakin
zamanda ortaya ¢ikmasina ragmen, ¢esitli taninmig markalar zaten sanal marka
deneyimlerinin trendine katilmaktadir. Ornegin, Coca-Cola, miisterilere yillik Noel
reklamlarim1 farkli bir boyuta tagiyarak benzersiz bir sanal kizak yolculugu deneyimi
sunmustur. Yiizlerce Coca-Cola kamyonu, farkli sehirlere gonderilerek yolcular1 sanal
Noel reklamina katilimina tesvik etmistir. Bu tiir VR pop-up deneyimleri, bir markanin
hedef kitlesinin dikkatini ¢ekmek, marka bilincini olusturmak ve akilda kalict olmasini

saglamak agisindan 6nemli olmaktadir (De Gauquier & Ark.,2018:237).

3.1.2. Eglence

VR sistemleri, turizm pazarlamasinin 6tesinde dogrudan pazarlanabilir ve turistik cazibe
merkezleri olarak islev gormektedir. VR'nin tarihi, 1962'de “Sensorama Simulator” adli
cihazin patent almasiyla baslamaktadir (Heiling,1962:1). Bu cihaz, New York'ta simiile
edilen motosiklet turlar1 sunarak 3D goriintiiler, ses, riizgar, koku ve koltuk titresimleri
saglamigtir. VR teknolojisi evrim gecirdikce, 6zellikle video oyun endiistrisi biiyiik rol
oynamaktadir. Bir¢ok VR eglence uygulamasi ev kullanimi i¢in tasarlanmais, bazilari ise
turizm destinasyonlarinda cazibe merkezi olarak yer bulmaktadir. Ornegin, Las
Vegas'taki “Cyber Speedway”, kullanicinin 6 metrelik bir ekranla donatilmis bir replika
yartg arabasinda oturarak sanal bir pistte slirlis yapmasina olanak tanimaktadir

(Guttentag,2010:642).

Eglence sektorii; film endiistrisi, canli performans sektorii, spor, oyun ve tema parklari
parklar1 gibi bir¢ok alt gruba ayrilmaktadir. Canli performans sektoriinde, bir sehirdeki
tiikketiciler baska bir sehirde gerceklesen bir performansi izleyebilmektedir. VR
teknolojilerinin birlesmesiyle eglence sektorii biiyiik dlclide degismistir. Miizisyenler ve
gruplar en son teknolojilerle gilincel kalabilmektedir. VR canli konserlerde,
miizisyenlerin ve ¢evrelerinin 3D gorsellerini  iceren benzersiz bir deneyim

saglamaktadir (Abdelmaged,2021:5).
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3.1.3. Egitim

VR, bilinenin aksine yeni bir teknoloji degildir ve egitimdeki kullanimi1 da tarihi
oldukga eskilere dayanmaktadir. ilk dijital VR sisteminin belgelenmis uygulamasi, 1966
yilinda, Amerika Birlesik Devletleri Hava Kuvvetleri i¢in egitim amaciyla tasarlanan bir
ucus simiilatorii olarak ortaya ¢ikmigtir. VR Uygulamalar, baslangigta birkag on yil
boyunca genellikle kamu sektoriiyle sinirlt kalmistir (Kavanagh & Ark.,2017:85). VR
‘in  egitimsel potansiyeli, miizeler, miras alanlart ve turistik bdlgelerde
degerlendirilebilir. Ornegin, Yunan Kiiltiir Miras1 Vakfi, 1998 yilinda bir VR boliimii
kurarak Kiiltiir Merkezi'nde cesitli egitimsel VR sergileri sunmaktadir (Gaitatzes,

Christopoulos & Roussou,2001:103).

Teknoloji, egitimde Ogrencilere farkli ve eglenceli deneyimler sunarak ilgi ¢ekme
olanagi saglamaktadir. Uygulamali ve teorik derslerde turizm egitiminde, miihendislik,
mimarlik, tip gibi alanlarda etkili bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir. Teknolojik
aracglarla bilgiye erisim ve zaman tasarrufu daha kolaydir. 21. yiizyilda, egitim
kurumlar1 VR gibi bircok teknolojik yenilikten faydalanmaktadir (Kumlu &
Ozkul,2021:1).

Uc temel ilkeye dayanan VR: igine Alma, Etkilesim ve Kullanicinin ¢evre ve anlatiya
katilimi, 6grenmeyi daha motive edici ve c¢ekici hale getirerek egitimde biiylik bir
potansiyel sunmaktadir. Su ana kadar, yiiksek fiyatlar ve smirli kullanilabilirlikleri
nedeniyle, egitim oyunlarinda VR kullanimi sinirli kalmistir. Ancak giintimiizde, ticari

"Oculus Rift" gibi yeni araglar, VR erisimi kolaylagtirmaktadir (Freina & Ott,2015:12).

3.1.4. Ulasilabilirlik

Erisilebilirlik, Kiiltiirel Miras sitelerinin korunmasina katkida bulunan yonler arasinda
onemli bir rol oynamaktadir. Sismik stabilite, artefaktlarin kirilganligi, catigmalar,
bozulma, dogal afetler, iklim degisikligi ve ziyaretci etkisi, aragtirmacilar ve ziyaretgiler
icin bir miras alanmin erisilemez duruma gelmesine neden olmaktadir (Paladini &
Ark.,2019:929). VR, ziyaretcilerin uzak, pahali, tehlikeli veya artik var olmayan yerlere
erisimini saglayarak alternatif bir ¢Oziim sunmaktadir. Ayrica, tarihi veya kirilgan
nesnelerle etkilesim saglama olanagi vermektedir. VR, finansal veya fiziksel
sinirlamalar nedeniyle kamuya agik yerlere ulasmay1 kolaylastirabilmektedir. Ornegin,

Google Earth VR, Table Mountain'dan Arjantin'deki buzullara kadar ¢esitli yerlere 3D
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ziyaret imkan1 sunarak seyahat etme kisitlamalarini ortadan kaldirmaktadir. (Marzouk,

Maher & Mahrous, 2019:3).

3.1.5. Mirasin Korunmasi

UNESCO Diinya Miras1 Komitesi, 38 miras alanim1 tehlikede olarak belirlemistir.
Sorunlara karst VR/AR gibi dijital teknolojilerin gelismeleri, miras koruma alaninda
etkili ¢oziimler sunmaktadir. Miras sitelerinin ve objelerinin VR kullanimi, diinya
genelinde 3D modellerle sanal erisim saglanarak yayginlagmistir. VR /AR'nin birlesimi,
tehdit altindaki miras alanlarina alternatif bir erisim sunmakla kalmayip, ziyaret¢i

kalabalig1 etkisini azaltarak genel deneyimi artirmaktadir (Aziz & Siang ,2014:333).

Diinya genelinde bir¢ok miras alani ve obje, 3D sanal modeller olarak dijitallestirilmis
ve sanal olarak erigilebilir hale getirilmistir. Michelangelo'nun Davut heykelleri ve
Floransa Pieta® gibi Orneklerin yani sira Parthenon'dan 150'den fazla heykel,
Afganistan'dan Biiylik Buddha oyma eseri, Kambogya'daki Angkor tapinaklari, Cin'den
Terra Cotta Warrior heykelleri, Kuzey Italya'daki cesitli kaleler, Pompeii'deki House of
the Vettii'den freskler, antik Misir'daki Hawara piramit kompleksi, Istanbul'daki
Ayasofya Camii, Hollanda'daki Huys Hengelo kalesi, Kanada'da bir Kizilderili sef evi,
Ottawa'daki bir sapel, 14. yiizy1ll Bosnali kralin anitsal mezar tasi ve Saraybosna
Belediye  Saray1  gibi  bircok  6rnek  sanal ortamda erisilebilmektedir

(Guttentag,2010:643).

3.1.6. Planlama ve Yonetim

VR, uzamsal ortamlarin gorsellestirilmesinde benzersiz bir potansiyele sahiptir ve
genellikle kentsel, c¢evresel ve mimari planlama alanlarinda kullanilmaktadir
(Heldal,2007:2). VR, turizm politikas1 olusturma ve planlama siireclerinde degerli bir
ara¢ olarak kabul edilebilmektedir. VR modelleri, gelismeleri diisiinlirken turizm
planlamacilarina gercekci ve gezilebilir ortamlar1 analiz etme imkanm saglamaktadir

(Cheong,1995:419).

VR, turizm planlarinmi topluluklara iletmek ve geri bildirim almak i¢in etkili bir arag¢
olarak kullanilabilmektedir. VR'nin katilimer planlama i¢in avantajlarindan biri, farkli
arka planlardan gelen bireylerin gercek diinyada c¢evreyle etkilesim kurma seklini taklit
eden gorsel bir dil araciligiyla iletisim kurma olanagini sunmasidir. Turizm planlarini

iletmek i¢in VR'nin kullanilmasi, topluluk toplantilar1 veya ¢evrimici platformlar
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aracilifiyla gerceklestirilebilmektedir. Ayrica, AR sistemlerini kullanarak planlanan
gelismelerin mevcut manzaraya eklenmesi, toplulugun planlanan degisiklikleri gergek
diinyada  nasil  gorecegini  dogrudan  gdérmelerine  olanak  tanimaktadir

(Guttentag,2010:640).

3.2. TURIZMDE ARTIRILMIS GERCEKLiGIN KULLANIM ALANLARI

Tiiketicilerin deneyimini artiran bazi AR uygulamalar1 arasinda etkilesimli seyahat
rehberleri, sehir turlari, anlik navigasyon ve yonlendirme, artirilmis otel ortami ve oda
rezervasyonu, etkilesimli otel odalari, artirllmig dil ¢evirisi, yemek ve eglence
merkezlerine artirllmig erisim, ulasim, restoranlarda artirilmis hizmetler, tarihi yerleri ve
olaylar1 canlandirma, destinasyonlara entegre edilmis AR tarayicilar1 ve nihayet miize
etkilesimi bulunmaktadir. Sosyal medyanin biiyiimesi, tiiketicileri benzer diisiinen
insanlarla bir ag olusturarak, AR gibi yenilik¢i teknolojilere daha fazla sermaye

kazandirmaktadir (Shabani, Munir & Hassan, 2018:3).

3.2.1. Miizeler

VR/AR, bilgisayar teknolojileriyle genellikle iliskilendirilmeyen kiiltiirel miras gibi
alanlarda oOnemli etkiler yapabilecek umut verici teknolojilerdir. Cogu miize,
koleksiyonlarint sergilemek i¢in yeterli alan ve kaynaklara sahip olmadigi gibi, bazi
nesnelerin dogast ve kirilganlifi da bunlarin halka sunulmasimi zorlagtirmaktadir.
AR/VR, 3D dijital miize artefaktlarinin gorsellestirilmesini ve ziyaretgilere cesitli
etkilesim imkanlar1 sunarak bu sorunlara ¢6ziim saglayabilmektedir (Wojciechowsk &

Ark.,2004:135).

AR, turizm sektoriinde kullanilan bir teknolojik ara¢ olarak tanimlanmaktadir. Bu
teknolojik arag, ziyaretgilerin deneyimini artirmak amaciyla bir multimedya aracim
kullanarak ziyaretgileri destinasyonlar1 konusunda daha bilingli hale getirebilmektedir
(Capuano & Ark., 2016:968). AR, kiiltiirel ve miras turizmi dahil bir¢ok sektdrde
pazarlamacilar i¢in biiylik potansiyele sahiptir. AR, miize ve kiiltiirel kurum
yoneticilerine mevcut hizmetlerini sanal igerikle gelistirme imkani tanimaktadir. Bu
teknoloji, daha etkileyici miisteri deneyimleri yaratma, sergi alani tasarrufu saglama ve
cok daha yiiksek ziyaretci memnuniyeti elde etme konularinda yardimci olmaktadir.

Ayrica, her giin kullanilan bir akilli telefon ile 6nceki sekilde erisilemeyen bir resmi,
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yaraticisini ve hatta resimleme silirecini sunma imkani saglamaktadir (Attila &

Edit,2012:124).

3.2.2. Konaklama Isletmeleri

VR/AR, konaklama sektoriinde onemli bir rol oynamaktadir. Gelisen AR teknolojisi,
otel isletmelerine sanal ortamda sunulan firsatlar1 tanitarak potansiyel ziyaretgilere bilgi
iletmekte etkili bir ara¢ saglamaktadir. Uyumlu cihazlarla kullanilan AR uygulamalari,
otel i¢cinde farkli alanlarda sanal bilgiler sunarak bu deneyimi ger¢ek deneyimlere
dontistiirme imkani sunmaktadir. Bu teknoloji, otel isletmelerine fiziksel ortamlarini
etkili bir sekilde tanitma ve g¢evreyi kesfetme deneyimini giiclendirme firsati

sunmaktadir (Ercan, 2020:2354).

AR, otellerin tanitim kampanyalar1 i¢in gii¢lii bir arag olabilir. Fiziksel nesnelere “aura”
yerlestirerek, oteller, fiziksel Ozelliklerinden misafirlerin dijital diinyalarma kopri
kurarlar. AR’nin kullanimiyla, otel misafirlerinin deneyimi genellikle iyilestirmektedir.
Hotels.com'un Wikitude tarafindan sunulan Hotels.com Global, kullanicilara sadece bir
AR goriinimii ve tim mevcut otellerin konumunu degil, ayn1 zamanda gece i¢in
O0denecek fiyat1 ve yildiz tabanli bir konuk puanlama sistemi gibi grafik arayiiziiyle de

acikca belirtilen 6zellikleri sunmaktadir (ilhan & Celtek,2016:591).

3.2.3. Yiyecek ve Icecek Isletmeleri

Son birkag¢ yil icinde akilli teknolojilerin uygulanmasi, yiyecek hizmetleri endiistrisini
tamamen doniistlirmiis, misteri deneyimini gelistirmenin yani sira operasyonel
verimliligi de artirmaktadir (Karimun, Christopher & Adiati,2023:1). Post modern
stirecin etkisiyle tiiketicilerin tercihlerindeki radikal degisiklikler ve artan rekabet
ortami, liriin veya hizmetin iglevsel 6zellikleri yerine miisteri deneyimlerine odaklanan
deneyim pazarlamasini ortaya c¢ikarmistir. Bu kavram, restoranlarda yeni ve farkli
deneyimler sunmayir amaglayan sefler ve isletmeciler tarafindan benimsenmistir.
Gastronomik deneyimler, bilim ve teknolojinin mutfakta kullanimiyla ortaya ¢ikmus,
telematik aksam yemekleri, e-meniiler ve yenilebilir meniiler gibi uygulamalarla

cesitlenmistir (Aksoy & Akbulut,2017:20).

Akilli telefonlar ve diger cihazlar iizerinden kullanilan AR teknolojisi, restoranlarda
meniilerin daha bilgi dolu ve etkilesimli sunumlarina olanak tanimaktadir. AR,

restoranlara miisterilere detayli ve etkilesimli hizmet bilgileri sunma, 6zel lezzetleri
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tanitma ve {i¢ boyutlu sanal modellerle yemek icerigi, porsiyon boyutlar1 ve fiyatlar
gosterme imkani saglamaktadir (Ercan ,2020:2369). AR deneyimi, projeksiyon tabanl
AR sistemi iizerine dayanmaktadir. Miisteriler, masaiistii ile etkilesimde bulunabilir,
masalarina 6zel tema segebilir, ¢oklu ortam igeren meniiden iirlinleri siparis verebilir

veya mutfagi canli olarak izleyebilmektedir (Marzouk, Maher & Mahrous,2019:5).

3.2.4. Ulastirma isletmeleri

Giliniimtiizde, kisisel bilgisayarlardan mobil cihazlara kadar teknoloji, iletisim ve
etkilesim bicimlerini derinden etkilemistir. Bu hizli teknolojik gelisme, lojistik
sektoriinde de etkili olmustur. AR teknolojisi, lojistik sektoriinde is siireglerini
iyilestirmek amaciyla benimsenmis ve entegre edilmistir. Lojistik, ¢alisanlarin karar
verme siireclerini destekleme, is kosullarini iyilestirme ve gercek zamanli bilgi aliminm

artirma konularinda AR'yi etkin bir sekilde kullanmaktadir (Y1lmaz & Duman,2019:2).

Ulastirma sektoriinde, AR teknolojisinin kullanimi1 otel ve restoranlardan daha
yaygindir. Turistler, AR ile yeni bir iilkede seyahat ederken kolayca yonlendirilebilir ve
interaktif iceriklere erisebilmektedir. Ornegin, otobiislerdeki AR destekli dijital
ekranlar, yolculara interaktif bilgiler sunmaktadir. Bu teknoloji, turistlerin seyahatlerini

kolaylastirma potansiyeline sahip olmaktadir (Ilhan & Celtek,2016:592).

3.3. TURIZMDE SANAL GERCEKLIK VE ARTIRILMIS GERCEKLIK
UYGULAMA ORNEKLERI

Turizm, kiiresel ekonomiye onemli katkilarda bulunmaktadir. Teknoloji ve turizmin
uzun bir tarihi olmasina ragmen, son yillarda teknolojik gelismeler ve internet, turizm
organizasyonlarinin i§ yapma bigimlerini degistirmeye zorlamaktadir. 21. yiizyilin
baslarinda ortaya ¢ikan adaptif ve etkilesimli teknolojiler, turizm sektoriinii ve alt
sektorleri kokten dontstiirmiis, geleneksel dagitim kanallarimi degistirmektedir
(Cranmer,2017:19). Turizm hizmetlerinde rezervasyon, turizm firmalar1 ile miisteriler
arasindaki etkilesimi aracilik eden seyahat acentelerine bagli bulunmaktadir. Ancak,
bilgisayar sistemlerinin yaygin kullanim1 ve internetin ortaya ¢ikisi, turizm islemlerinin
yapilis seklini degistirmektedir. Internet, tiiketicilerin turizmle ilgili bilgi arama, turizm
tirlinleri ve hizmetleri satin alma ve diger insanlarin goriislerini 6§renme konularinda bir

devrim niteligi tasimaktadir (Ukpabi & Karjaluoto,2017:4).
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Turizm endiistrisindeki aragtirmacilar, sektdriin giderek rekabetci hale geldigini ve
destinasyon pazarlamanin zorluklarin1 vurgulamaktadir. Rekabet avantaji elde etmek
adina, destinasyon pazarlama organizasyonlarinin modern teknolojiyi kullanmak
durumdadir. Turizm endiistrisi i¢cin mobil tabanli sanal deneyim, tiiketicilerin seyahat
oncesi, sirast ve sonrasindaki deneyimlerini degistirme potansiyeline sahip olmaktadir.
AR, ozellikle 2014'te Google Glass projesinin lansmaniyla birlikte bir¢ok endiistride
hizla gelismekte ve uygulanmaktadir (Han, Jung & Gibson, 2013:512).

Yeni teknolojilerin hizli gelisimi, turistlerin su anda daha kisisel, benzersiz ve
unutulmaz deneyimler arayisinda olduklarini gostermektedir. Bu deneyimler, derin bir
katilim ve ¢oklu duyusal uyarim gerektirmektedir. Ozellikle VR gibi yeni teknolojiler,
turist deneyimlerini zenginlestirip daha katilimci hale getirmektedir. Boylece, turistler
acisindan unutulmaz bir seyahat deneyimi sunma potansiyeli tasimaktadir (Xu, Buhalis

& Weber ,2017:247).

AR teknolojisi, turistlere kisisellestirilmis igerik ve hizmetler sunma potansiyeli
tasimaktadir. AR uygulamalari, ses, goriintii, video, 3D modeller ve hiper baglantilar
araciligiyla bilgi saglamaktadir. Dikkatli tasarlanmis mobil uygulamalar, turistlere
gomiilii bilgilerle favori yerlerin listesini olusturma imkani tanimaktadir. Konum ve AR
etiketleri, multimedya igerigin iletilmesini tetiklerken, igerik diger uygulamalarla
baglant1 saglayarak turistlere ek bilgiler sunabilmektedir (Kounavis, Kasimati &

Zamani,2012:1).

Omni Hotels and Resorts, "Omni Live" adli bir uygulama gelistirerek kullanicilara
mutfakta calisan sefleri gosteren videolar, sanal turlar ve miisteri degerlendirmelerini
sunmaktadir. 2016'da Thomas Cook, Sentido otelleri brostirlerini giiclendirmek i¢in AR
teknolojisini  kullanmaya baslamistir. Ingiltere'deki Premier Inn'in Hub oteli,
konuklarinin akilli telefonlarin1 otel odasindaki duvar haritalarina yonlendirerek
cevresel ilgi noktalar1 hakkinda ek bilgiler saglamakta ve haritanin etkilesimli
kullanimin1 artirmaktadir. Diinya genelinde oteller, miisteri deneyimini iyilestirmek igin
mobil teknolojiyi hizla benimsemis olsa da bu teknolojinin gelecekte daha da

yayginlagmasi beklenmektedir (Cinar,2020:280).

Sonug olarak, teknolojinin turizm arzi ve talebi {izerinde 6nemli bir etkisi olmus, daha
sofistike, cesitli ve kisisellestirilmis seyahat seceneklerini talep eden yeni bir tiiketici

tipi ortaya ¢ikmaktadir. Teknolojinin, bu talepleri karsilamak icin belirli ihtiyaglara
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uygun kisisellestirilmis igerik ve hizmetler sunarak bu gereksinimlere cevap

verebilecegine inanilmaktadir (Cranmer,2017).

3.3.1. Seyahat Isletmelerindeki Uygulama Ornekleri

Thomas Cook'un "Try Before You Fly" kampanyasi, seyahat ve turizm endiistrisinde
oncli bir sirketin iflas Oncesi basarili bir reklam girisimi olarak 6ne c¢ikmaktadir.
Samsung Gear VR ile gerceklestirilen kampanya, miisterilere istedikleri destinasyonlara
gitme imkani saglamistir. Ayni sekilde, JollyTur'un VR gozliikleri, GokovAR mobil
uygulamasi, Layar AR'In Basel sehrine 6zel rehber uygulamasi, Tuscany+ ve Wikitude
gibi uygulamalar da turistik deneyimi artirmak ve bilgi saglamak admna Onemli

katkilarda bulunmaktadir.
3.3.1.1. Thomas Cook Try Before You Fly

Thomas Cook, iflas etmeden Once seyahat ve turizm endiistrisinde 170 yili agkin bir
stiredir oncli konumda bulunan bir sirket olarak ‘Try Before You Fly’ adli reklam
kampanyasinda VR videoyu kullanmistir. Sirket, miisterilerine Samsung Gear VR
tizerinde hayal ettikleri destinasyonlari sanal olarak ziyaret etme olanagi sunmak
amaciyla etkileyici 360 VR filmler tiretmistir. Kampanya, Birlesik Krallik, Almanya ve
Belcika'daki magazalarda yapilan denemelerin ardindan New York gezisi

rezervasyonlarinda %190'lik bir artis saglamistir (Kadry,2022:138).

Gorsel 21. Thomas Cook ‘Try Before You Fly’ Kampanyas1 (Kadry, 2022:138)

3.3.1.2. JollyTur VR

Jolly Tur, tim seyahat acentelerinde sunulan VR gozliikleri aracilifiyla miisterilere,
destinasyonlart 360° videolarla sanal turlarla gezme imkani sunarak, seyahat dncesi

karar verme siirecine etkili bir katki saglamaktadir. Bu girisim, seyahat sektoriinde
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gelecegin belirlenmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir (Kulakoglu Dilek,2020:68).
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Gorsel 22. Jolly Tur VR Uygulamasi (Kulakoglu Dilek, 2020:69)
3.3.1.3. GokovAR

Mugla'nin turistik destinasyonlarindan Gokova'da, "GokovAR" adli mobil uygulama
prototipi, AR teknolojisi kullanilarak akilli turizmi desteklemek amaciyla
gelistirilmistir. Uygulama, kullanicinin GPS bilgileri ve kamera goriintiisiinii kullanarak
cevresindeki destinasyonlara yonelik bilgi akisi saglamaktadir. Sunucudan alinan
bilgiler, kamera goriintiisiine farkli katmanlar olarak eklenir ve konum sembolleri

olusturur (Berk & Ozilhan Ozbey,2020:298).

W T mE: gl 72% HF 16:52
Current Location
Gékova - Sakar Terrace

= g A R/

Gorsel 23. GokovAR Uygulamasi (Berk & Ozilhan Ozbey, 2020:289)
3.3.1.4. Layar AR

Basel, kendi 6zel AR turist rehberine sahip bir sehirdir. "Augmented Reality for Basel"
projesinin bir parcasi olarak gelistirilen uygulama, Layar AR tarayicis1 iizerinden
erisilebilir hale gelmistir. Ingilizce, Almanca, Fransizca ve Ispanyolca dil segenekleriyle
sunulur ve igerigi, Basel sehrinin 6zel veri tabanindan alinmaktadir (Kounavis, Kasimati
& Zamani,2012:3). Basel AR; sehirdeki turistik yerleri, konaklama ve yemek isletmeleri
hakkinda bilgi vermektedir (Ocampo & Palaoag ,2019:3).
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3.3.1.5. Tuscany+

Tuscany+, turistik deneyimi artirmak i¢in tasarlanan ilk uygulamalardan biridir (Akram
& Kumar,2017:168). Gorevi, dijital bir turist rehberi gibi islev géormektir. Wikipedia,
Google Places ve bdlgenin resmi portali gibi internet kaynaklarindan bilgi ¢ekerek;
konaklama, yemek, sehir gece hayati ve elbette turistik yerlerle ilgili bilgileri Italyanca

ve Ingilizce olarak sunmaktadir (Kounavis, Kasimati & Zamani,2012:3).
3.3.1.6. Wikitude

Viyana merkezli bir start-up olan 'Wikitude' mobil bir uygulama gelistirmistir.
Kullanicinin sosyal medya hesaplarindan ve bilgi veri tabanlarindan (Grnegin,
Wikipedia gibi) elde edilen tiim bilgileri toplar ve bunlart mevcut ¢evre ve konum
baglaminda gorsellestirmektedir (Ehrenfellner,2012:18). Bu uygulama, Wikipedia,
Google Places ve TripAdvisor gibi sitelerle entegre olarak gevresindeki yerlerle ilgili
bilgileri bulmada kullanilmaktadir (Lakra, 2017:77). Wikitude''ln benimsenmesinin
temel nedeni, hizli uygulama gelistirmeyi mimkiin kilmasidir. Ayrica, igerdigi
teknolojiler Android, Windows ve iOS isletim sistemleriyle uyumlu olup, bu da

gelistiricilere Wikitude' tercih etmesini saglamaktadir (Akin & Uzun ,2022:65).

3.3.2. Konaklama Isletmelerindeki Uygulama Ornekleri

Holiday Inn'in 2012'de tanittigi AR uygulamasi, Olimpiyat ve Paralimpik Oyunlar
sirasinda konuklara sporcularla etkilesim olanagi sunmustur. Best Western, Google
Street View ile Best Western Virtual Reality Experience't (BWVRE) gelistirdi ve
gezginlere otellerini VR gezme imkani saglamistir. Marriott, "VRoom Service" ve
"Teleporter" projeleri ile miisterilere interaktif sanal deneyimler sunarken, Tiirkiye'nin
Crystal Hotels ve Amara World Hotels, 360 VR gozliikleri kullanarak otellerini sanal

turlarla tanitmastir.
3.3.2.1. Holiday In AR

2012 yilinda, Holiday Inn, Londra'da diizenlenen Olimpiyat ve Paralimpik Oyunlar igin
ilk AR uygulamasini tanitmistir. Otel, konuklarma AR araciligiyla Olimpiyat ve
Paralimpik sporcularla etkilesimde bulunma imkani tanimaktadir. Uygulama, goriintii
tanima teknolojisi ve kroma video kullanarak BMX, riizgar sorfii, masa tenisi ve uzun
atlama sporcularini icermektedir. Lobide BMX Diinya Sampiyonu Shanaze Reade'in

bisiklet hiinerleri ve Ingiliz riizgar sorfeiisii Nick Dempsey'in yatak carsafiyla
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gerceklestirdigi riizgar sorfii gibi benzersiz deneyimler sunarak konuklarina etkileyici

anlar yasatmistir (Ozkul & Kumlu,2019:113).

Gorsel 24. Holiday Inn AR Uygulamasi (Tabusc_:a & Maniu, 72017:92)
3.3.2.2. Best Western Sanal Gerg¢eklik Deneyimi Konaklama

Best Western, Google Street View ile is birligi yaparak, Kuzey Amerika’daki 2.200
otelinden 1,7 milyon fotograf toplamis ve bu fotograflar1 Best Western Virtual Reality
Experience (BWVRE) adli1 VR deneyimi i¢in kullanmistir. BWVRE, her Best Western
markali otelin Kuzey Amerika’da uygulanmasi planlanan bir teknolojidir ve gezginlerin
bir miilkii ziyaret etmeden Once konuk odalarini, otel lobilerini ve olanaklarini
goriintiilemelerine olanak tanimaktadir. BWVRE videolari, mevcut en yiiksek ultra
¢Ozuinlrlikli  video olan 8K ¢oOziiniirlikte ve HTMLS destegi alarak
gelistirilmektedir. Bu teknoloji, video varliklarinin en kaliteli dagitimima izin

vermektedir (BestWestern Hotels & Resorts, 2023).
3.3.2.3. Marriott VRoom Service Konaklama

2015 yilinda, Marriott Otelleri "VRoom Service" adli bir projeyi baslatmistir
(Mofokeng & Matima,2018:4). Marriott Otelleri ve Samsung is birligiyle gelistirilen
"VRoom Service" projesi miisterilere; Cin, Ruanda veya Sili gibi yerleri VR kesfetme
imkan1 sunmustur. Marriott'un "VROOM Service" ile odada kahve veya yemek siparisi
vermenin Gtesinde, VR Kartpostallari ile eglenceli, interaktif deneyimler sunmaktadir

(Durmaz, Bulut & Tankus,2018:37).
3.3.2.4. Marriott Teleporter Konaklama

Marriott Otelleri, "Harika Seyahat" kampanyalari kapsaminda, 2014 yilinda
"Teleporter" adin1 verdikleri ve ilk kez sunulan etkilesimli 4D, VR deneyimini igeren

bir projeyi hayata gecirmistir. Bu deneyim, konuklara, bir "Teleporter istasyonu" iginde
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bulunurken bile belirli bir konumu kesfetme ve keyif alma imkami saglamaktadir
(Thelen,2022:16). Bu deneyim, miisterilere, "Teleporter istasyonu" i¢inde destinasyonu
deneyimleme olanag1 tamimaktadir. Ornegin; plajdaki gorsellerle birlikte deniz

kokusunu hissetmeyi saglamaktadir (Mofokeng & Matima,2018:3).
3.3.2.5. Crystal Hotels ve Amara World Hotels

2016 EMITT Fuari'na katilan Tiirkiye'nin dnde gelen otel zincirlerinden Crystal Hotels
ve Amara World Hotels, 16 oteli ile stand agmustir. Ziyaret¢ilere 6zel olarak dagitilan
360 VR gozliikleri kullanarak, turizm profesyonellerine ve misafirlere otellerini sanal
turlarla tanitmistir. Bu yenilik¢i uygulama, turizm sektdriinde VR teknolojisinin etkili

bir sekilde kullanilmasina 6rnek teskil etmektedir (Kulakoglu Dilek,2020:77).

3.3.3. Yiyecek ve icecek Isletmelerindeki Uygulama Ornekleri

Sanat ve teknolojinin muazzam bir birlesimi olarak karsimiza ¢ikan restoran ve yemek
deneyimleri, geleneksel gastronomiyi bir iist seviyeye tasimaktadir. MoonFlower
Sagaya Ginza Art Restaurant, teamLab sanat ekibiyle is birligi yaparak yemek
mekanina interaktif dijital sanat enstalasyonlar1 eklemistir. Inamo Restaurant, benzersiz
bir sunum anlayisiyla ve etkilesimli sistemle miisterilere dogrudan mutfakla baglanti
kurma imkani sunmaktadir. FoodPath, 6zel bir iiriin katalogu ve AR oyunu ile
miisterilere c¢ekici bir web sitesi sunarken, YeppAR ve KabaQ AR uygulamalar ise
restoran deneyimini artirarak miisterilere eglenceli ve interaktif bir yemek keyfi

yasatmaktadir.
3.3.3.1. MoonFlower Sagaya Ginza Art Restaurant

Sagaya Ginza'nin mevsimsel lezzetlere odaklanan restorani, teamLab sanat ekibiyle bir
araya gelerek MoonFlower Sagaya Ginza, teamLab Art adli bir yemek mekani
kurmustur. Restoranin i¢ mekan tasarimi, miisterilere yalnizca lezzetli yemekleri degil,
aymi zamanda etkilesimli dijital sanat enstalasyonlarim1 da deneyimleme sansi
vermektedir. Agaglar, ¢igekler ve su gibi unsurlar1 igeren bu enstalasyonlar, ilkbahar,
yaz, sonbahar ve kis mevsimlerini temsil ederek farkli gorsel atmosferler sunmaktadir

(Sun,2019:29).
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Gorsel 25. MoonFlower Sagaya Giﬂéa etkil§imli VR atmosferi (Sun, 2019:29)

3.3.3.2. Inamo Restaurant

AR yaklagiminin heyecan verici bir potansiyel sundugu alan, gida hizmetleri sektoriidiir.
(Tabusca & Maniu,2017:83). Londra’daki Inamo restorani, mutfak kalitesinin yani sira
benzersiz bir sunum anlayistyla 6ne ¢ikan bir mekan olarak dikkat ¢gekmektedir. 2008'de
acilan bu Oncii restoran, etkilesimli bir sistemle misafirlere garson beklemeden
dogrudan mutfaga siparis verme imkani sunmaktadir. Inamo; yemek se¢me, besin
bilgilerini gérme ve nihai fiyatlar1 6grenme firsat1 tanimaktadir. Bu yenilik¢i yaklagim,
Inamo'mun reklam diinyasina 0zgii teknikleri asarak gastronomik deneyimleri
zenginlestirmektedir. Restoran, teknolojiyi miisteri sadakatini artirmak ve siirekli hizmet
gelisimi saglamak amaciyla kullanma konusunda 6ncii bir rol iistlenmektedir. Miisteri
memnuniyetine odaklanan Inamo, platform araciligiyla miisterilerle giiglii bir bag
kurarak miisteri deneyimini en iist diizeye ¢ikarmayr amaglamaktadir (Furio Vita,

Silvestre Garcia & Lopez Izquierdo, 2018:54).
3.3.3.3. FoodPath

Mumbai'deki Agra Ulusal Yolu iizerinde bulunan FoodPath, Smacar Solutions
tarafindan tasarlanan c¢ekici bir web sitesine sahiptir. Renk uyumu ve g¢ekici
fotograflarla desteklenen 6zel bir iiriin katalogu, ziyaret¢ilere meniiyii kolayca gézden
gecirme imkami sunmaktadir. Ayrica, AR oyunu aracilifiyla miisterilere indirim
teklifleri sunularak, tekrar ziyaret etmeleri tesvik edilmektedir (Kumlu, Ozkul &

Uca,2022:33).
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Gorsel 26. FoodPath, Smacar Solutions tarafindan tasarlanan Uygulama (Kumlu, Ozkul & Uca, 2022:34)

3.3.3.4. YeppAR

Yeppar; restoran ziyaretcileri, meniiyli inceledikleri an, AR uygulamalar sayesinde
yemegin hazirlanisint gérebilmektedir. Siparis sonrasinda sunulan eglenceli aktiviteler,
miisterilerin sikilma durumunu azaltarak keyifli bir atmosfer yaratmaktadir. Turizm
aktivitelerinde 6nemli bir alan olan yeme & i¢me endiistrisi, "Yeppar" uygulamasini
kullanan restoranlar araciligiyla turistlere yemek dncesi, yemek esnasi ve yemek sonrasi
farkli deneyimler sunarak tekrar ziyaret etmelerini saglamaktadir. "Yeppar"
uygulamasin1 kullanan restoranlar, bodlgenin yemek kiiltiiriinii sunarak unutulmaz

deneyimler yasatmaktadir (Kumlu & Ozkul,2019:209).

Gorsel 27. Yeppar Uygulamas: (Kumlu & Ozkul, 2019:209)
3.3.3.5. Kabag AR

KabaQ adli AR uygulamasi, restoranlarin menii kartlarin1 sanal olarak igerik, kalori
veya porsiyon biiyiikligi hakkinda bilgilerle zenginlestirir. Miisterilere, menii
seceneklerinin 3D dijital temsillerini g¢esitli agilardan ve boyutlardan inceleme olanagi

sunmaktadir (Heller & Ark.,2019:94).

3.3.4. Ulastirma Isletmelerindeki Uygulama Ornekleri

American Airlines, ARKit ile havaalanlarinda gercek zamanli bilgiler sunarken,

Lufthansa Havayollar1, FlyingLab ve VR teknolojileriyle benzersiz ve interaktif ugus
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deneyimleri saglamaktadir.
3.3.4.1. American Airlines ARKit

American Havayollari, havaalani terminallerinde ger¢ek zamanli bilgileri iceren bir AR
prototipi  gelistirmistir (Berk & Ozilhan Ozbey,2020:289). Bdylece misafirler;
kafeteryalar1, tuvaletleri ve tabii ki ugus kapisii kolayca bulabilmektedir (Sanchez

Illescas,2019:10).
3.3.4.2. Lufthansa Airlines VR

Lufthansa Havayollari, 2016'dan beri "FlyingLab" inovasyon platformu araciligiyla
havacilik dijitallesmesine yonelik uzmanlar ve paydaglarla ucus konferanslari
diizenlenmektedir. Ornegin, Temmuz 2016'da Kaliforniya'ya yapilan bir ugusta, VR
cihazlan test edilmis ve yolculara benzersiz bir deneyim sunulmustur. Lufthansa, Berlin
Schonefeld havaalaninda VR kuliibeleriyle yolcularina farkli destinasyonlarda sanal
turlar sunmaktadir. Ayrica, Facebook iizerinden paylasilan 360° videolarla genis bir
kitleye ulagsmaktadir. Son olarak, ucak icinde VR prototipi "VR Moving Map" ile ugus
sirasinda yolculara interaktif bir deneyim sunmaktadir (Kulakoglu Dilek,2020:65).

3.3.5. Rekreasyon Isletmelerindeki Uygulama Ornekleri

Guizhou Oriental Science Fiction Valley Tema Parki, bilim kurgu diinyasin1 VR, AR ve
yapay zeka ile birlestirerek benzersiz bir deneyim sunarken, Legoland Florida ise
Project X roller coaster'r VR teknolojisiyle modernize ederek ziyaretcilere yeni bir his
yasatmaktadir. Urban Sleuth ve TravelPlot Porto ise sehir kesfinde interaktif ve

eglenceli bir yaklagim sunmustur.
3.3.5.1. Guizhou Oriental Science Fiction Valley Tema Park

Guizhou Oriental Science Fiction Valley Tema Parkimin arka plani, evrensel
medeniyetin The Wandering Earth, The Three-Body Problem ve Star Wars tarafindan
yaratilan etkileyici bir ortamda benimsendigi temeline dayanmaktadir. Bilim kurgu
hayranlari, VR, AR ve yapay zekd (AI) gibi son teknolojileri kullanarak kendilerini
hayali bir diinyaya kaptirmaktadir. Program, video oyunlarmma benzer ancak daha
gergcekei bir yaklasim sergileyerek tiiketicilere gergeklige yonelik iitopya perspektifi
sunmaktadir (Han ,2022:32)
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3.3.5.2. Legoland

Diinya genelinde bir¢ok tema parki, turistik cazibe merkezi olarak énem kazanarak,
daha fazla ziyaret¢iyi ¢cekmek i¢in orijinal 6zelliklerini canlandirmak amaciyla inovatif
bir yol tercih ederek VR teknolojisini benimsemeye baslamistir (Jung & Ark.,
2018:248). Ornegin, Legoland Florida, orijinal roller coaster't Project X'i VR teknolojisi
kullanarak yatirim yapmis ve modernize etmistir. VR bashigi ile donatildiginda, bu
roller coaster The Great Lego Race'e doniiserek ziyaretgilere tamamen yeni bir deneyim
sunmaktadir. Bu, tema parklarinin yenilik¢i teknolojilere yonelerek mevcut cazibe
merkezlerini gelistirme egiliminde olduklarin1 gostermektedir (Wei, Qi & Zhang,

2019:282).
3.3.5.3. Urban Sleuth

Urban Sleuth, Urban Interactive tarafindan gelistirilmis bir uygulamadir. Bu uygulama,
kullanicilarin sehir i¢inde gerceklestirdikleri bir macerada gizemleri ¢dzmelerine ve
gorevleri yerine getirmelerine olanak tanimaktadir. Kullanicilar, diger kisilerle rekabet
edebilecegi gibi takimlar halinde de bu deneyime katilabilmektedir. Uygulama, gercek
diinyay1 sanal diinyayla birlestirir ve katilimcilarin mahalleleri, tarihi anitlar ve diger
ilging yerleri kesfetmelerini saglamak iizere tasarlanmis gorevler sunmaktadir

(Kounavis, Kasimati & Zamani,2012:3).
3.3.5.4. TravelPlot Porto

TravelPlot Porto, sehrin tarihini kesfetmek i¢in etkili bir tur rehberi uygulamasidir.
Uygulama, 9 hikdye boliimiinden secilen 42 konumu igerir ve ziyaretgilere ilgi
alanlarina gore turlar yapma olanag1 saglamaktadir. Hikayede yer alan yerler kronolojik
sirayla ziyaret edilebilmektedir. Kullanicilar, hazineyi belirli bir konumun ¢izimlerine
bakarak bulmaya ¢alisir ve uygulama bu hazineyi dogrulamaktadir. 7 Haziran- 9 Eyliil
2012 tarihleri arasinda gerceklesen uygulama, turistlere giivenli ve eglenceli bir sehir

turu deneyimi sunmustur (Ferreira, Alves & Quico, 2014:2).
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Gorsel 28. TravelPlot Porto Uygulamasi (Marques, 2017:1230)

3.3.6. Kiiltiir Hizmeti Veren Kurumlardaki Uygulama Ornekleri

Konum tabanli AR uygulamalari, miizelerden antik Roma'ya, Kkiiltirel miras
sahalarindan sanat galerilerine kadar genis bir yelpazede kullanilmaktadir. Street
Museum projesi, Londra’nin tarihi sokaklarinda isaretleme yaparak ziyaretcilere gecmis
ve simdi arasinda gorsel bir karisim sunarken, Rome Reborn projesi antik Roma'y1 3D
dijital modellerle canlandirmaktadir.  Archeoguide, tarihi alanlarda sanal
rekonstriiksiyonlar sunarak kalintilar1 koruma amacimi tasirken, Cleveland Sanat
Miizesi'ndeki ArtLens sergisi ve ITacitus projesi, interaktif teknoloji kullanarak sanati
ve tarihi deneyimlemenin yaratici yollarin1 sunmaktadir. TranslatAR ise gorsel metin

cevirisini AR goriintiisiiyle gerceklestirerek dil engellerini ortadan kaldirmaktadir.
3.3.6.1. Street Museum

Diinya genelinde bir¢ok miize, mobil AR'nin konum tabanli yeteneklerini kullanarak
dijitallestirilmis sanat eserlerini ve arsivlerini veri tabanindan sokaklara tasimistir.
Londra Miizesi'nin Street Museum projesi, tarihi sokak manzaras1 fotograflarini ve
resimlerini, orijinal tretildikleri veya tasvir edildikleri yerlere isaretleme yaparak
eklemistir. Bu AR deneyimleri, ziyaretgilere "simdi" ile "ge¢mis" zamanin gorsel bir
karigtmin1 sunarak kentsel ve sosyal degisikliklere dair ¢esitli etkileyici ornekler
sunmaktadir. Bu sayede ziyaretciler, eski sokaklar1 ve binalar1 yeni bir bakis agisiyla

gorebilmektedir (Mohammed-Amin,2015:33).
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findan ohishtumlan Street Museum Uygulamasi (Panciroli, Macauda and
Russo, 2018:7)

3.3.6.2. Rome Reborn

Proje, antik Roma'nin M.O. 1000 civarindaki ilk yerlesiminden MS 550 civarindaki
sehirdeki niifus azalmasina kadar olan donemi gdsteren 3D dijital modeller olusturmay1
amaclamaktadir. 1996'da baslayan ve 2004'te Virginia Universitesi'ne tasman proje,
arkeologlar, mimarlar, modelleme uzmanlari ve bilgisayar bilimcilerinden olusan
uluslararas1 bir ekibin is birligini yansitmaktadir. 2007'de, modelin ilk versiyonu olan
Rome Reborn 1.0, Roma'da bir basin konferansinda halka acik olarak sergilenmistir. Bu
model, MS 320'de sehir niifusunun zirvesinde oldugu donemi, 6zellikle de tahmini
1.000.000 kisilik niifusu ve kentsel gelisimi, Aurelian Duvarlar iginde gostermektedir
(Wells & Ark.,2010:373).

: :
] - b -
| 3 M g S S

Gorsel 30. Rome Reborn sehir plani gorseli (Wells & Ark.,2010:373)
3.3.6.3. Archeoguide

e

Archeoguide, AR Tabanli Kiiltiirel Miras Sahasi Rehberi'nin kisaltmas: olarak

gelistirilmis olup, eglence, egitim ve bilimsel arastirma arasindaki boslugu doldurmak
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icin tasarlanmistir. Sistem, mobil bilisim, AR, 3D gorsellestirme, ag ve arsivleme
alanindaki son gelismeleri kullanarak kullanicilara fiziksel sitenin yerinde ve ¢evrimici
turlar sunmaktadir (Vlahakis & Ark.,2002:52). Archeoguide projesi, tarihi sitelerdeki
kalintilart koruma amaglamaktadir. Bir¢ok tarihi mekanda az sayida kalint1 bulunur ve
ziyaret¢i genellikle sadece kalintilar1 gormektedir. Projede, tahrip olmus binalar
yeniden inga etmek yerine, ziyaret¢ilere VR etkilesimler sunularak tarihi alanin

dokunulmamis kalmasi hedeflenmektedir (Dahne & Karigiannis,2002:263).

Gorsel 31. Artirilmig gergeklik 6rnegi (Vlahakis & Ark., 2002:52)
3.3.6.4. ArtLens

Cleveland Sanat Miizesi'nde yer alan ArtLens sergisi, Haziran 2017'de agilan bir
etkilesimli sergidir. Sergi, sanatin dort ilkesi etrafinda diizenlenmis 16 interaktif 6ge
icermektedir: Jest ve Duygu, Semboller, Ama¢ ve Kompozisyon. Dijital 6geler
barindirmakla birlikte, ziyaretgilere sanati bizzat gérmeyi tesvik etmek amaciyla
tasarlanmistir. Ornegin, "Shape Seeker" etkilesiminde ziyaretciler, dokunmatik bir
duvara sekiller cizerek miizenin koleksiyonundaki ilgili eserlere ulasirlar. Diger
etkilesimler de ziyaretcilere sanati miizenin diger boliimlerinde kesfetme imkani
sunarken, etkilesimli teknoloji kullanarak ziyaretgilere anlam dolu bir etkilesim sunmay1
amaclar. Bu yaklasim, ziyaretgilere sanati keyif alarak ve anlayarak deneyimlemeyi
O0gretme amacini tagimakta ve ArtLens sergisindeki eserlere olan ortalama etkilesim

stiresini diger miizelere kiyasla iki katina ¢ikarmaktadir (Chisholm, 2018:3-4).
3.3.6.5. ITacitus

[Tacitus'ta yer alan Reggia Venaria Reale'nin Palazzo di Diana projesi, AR
uygulamalarinin saha testlerinden birine 6rnektir. Bu proje kapsaminda, binanin tiim

durumlar1 Ozenle ¢izimlerle belgelenmistir. Ziyaretciler, genis avluda durarak
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cihazlarinda gordiikleri ¢izimlerle, ¢esmenin ve Palazzo'nun O6nceki restorasyon
durumlarim izler gibi hissederek, sanal bir gegmise dogru bir yolculuk yaparlar. Bu
deneyim, binanin tarihini gergek zamanlh bir sekilde yansitan eski bir ¢izimin canli bir

sekilde ortaya konmasini saglamaktadir (Farid & Abdelhamed, 2018:191-192).

Gorsel 32. Palazzo di Diana Sarayimin tarihi ¢izimi ve cihazdaki gorseli (Farid & Abdelhamed, 2018:8)

3.3.6.6. TranslatAR

TranslatAR admi tastyan uygulama; dokunmatik ekran ve kamera 6zellikli bir akilli
telefonu fiziksel cihaz olarak kullanarak gorsel metinlerin otomatik ¢evirisini
gergeklestiren bir sistem sunulmaktadir. Kullanic1 sadece ¢evirmek istedigi kelimeye
dokunur, sistem otomatik olarak metni algilar, ¢ikarr, takip eder ve cevirir, sonug

olarak ¢eviriyi canli bir AR goriintiisii olarak sunmaktadir (Frogaso & Ark.,2011:497).
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4. ARASTIRMA YONTEMI

Bu boliimde, arastirmanin temel yapi1 taslarina odaklanarak, yontemsel cerceveyi
aciklamak hedeflenmistir. Arastirmanin genel yOntemi, hipotezlerin olusturulmasi ve
evrenin belirlenmesi, 6rneklem se¢imi, veri toplama araglarinin, veri toplama, elde
edilen verilerin analizi, glivenilirlik ile gegerlilik Olgiitlerini iceren onemli bilesenleri
kapsamaktadir. Bu basliklar altinda sunulan bilgiler, ¢alismanin temel yontemsel
stratejilerini anlamamiza olanak taniyarak, aragtirmanin biitiinsel yapisini ortaya

koymaktadir.

4.1. NICEL ARASTIRMA YONTEMI

Nicel arastirma yontemi, sayisal verileri toplamak, analiz etmek ve yorumlamak icin
kullanilan bir bilimsel arastirma yontemidir. Bu yontem, arastirmacilarin belirli
hipotezleri test etmek, iliskileri ve neden-sonug iligkilerini incelemek, genelleme
yapmak ve tlimdengelimsel ¢ikarimlar yapmak amaciyla biiyiik 6rneklemler iizerinde
istatistiksel analizler gergeklestirmelerini saglamaktadir. Nicel arastirma, 6nceden
belirlenmis veri toplama araglarin1 kullanarak nesnel ve ol¢iilebilir veriler elde etmeyi

amaglamaktadir (Akarsu & Akarsu ,2019).

Nicel arastirmalar, bilimsel yoOntemlerle yapilan ve istatistiksel verilere dayanan
caligmalardir. Biiylik evrenleri temsil eden 6rneklem gruplariyla calisirlar ve verilerin
giivenilirligi ve gecerliligi 6nemlidir. Arastirmacilar, konularin1 anlamak, yonlendirmek
veya kontrol etmek igin istatistiksel analizler kullanirlar. Arastirma deseni, calisilan
konunun dogasina gore belirlenir ve aragtirmacilarin hatalar1 6nlemek icin dikkatli
olmalar1 gerekebilmektedir. Bu siiregler, saglam ve dogru bir arastirma yapmanin

temelini olusturmaktadir (Garip, 2023).

Nicel arastirma, bilimsel yontemler arasinda 6nemli bir yere sahiptir. Bu yontem,
sayisal veya gorgiil olarak adlandirilir ve objektif bir arastirma usuliidiir. Verilerin
analizi i¢in istatistik ve matematik temelli modeller kullanilir, bu da tarafsiz sonuclar
saglar. Nicel aragtirmalar, toplumsal davraniglar test etmek ve sayisal verilerle
aciklamak i¢in kullanilir. Aragtirmanin amaci, sayisal verilerle iligkileri agiklayarak bir

olguyu anlamaktir. Arastirma desenleri arasinda nedensel karsilagtirmalar, korelasyonel
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calismalar ve deneysel arastirmalar bulunmaktadir (Bekman, 2022:248).

1- Toplumsal
benligi kabul et \

7-Baskalarim 1.\ 2-Bakis acist
bilgilendir @ benimse
/ v
6-Verileri 3-Arastirmayi
yorumla tasarla

5-Verileri analiz et [« 4-Veri topla /

Gorsel 33. Nicel arastirma siirecinin agsamalar1 (Neuman, 2008:22 Aktaran: Bekman, 2022:259)

4.2. ARASTIRMANI HIPOTEZLERI

Asagida belirtilen hipotezler 7 boyutta, Sakarya'daki turistlerin VR/AR tercihine
yonelik tutumlarint degerlendirerek demografik oOzelliklere gore farklilik gosterip
gostermedigini belirlemeyi amaglamaktadir. Bu c¢alismanin temel hedefi, otellerde
AR/VR uygulamalarinin turist memnuniyeti, konaklama siiresi ve geri donme egilimleri
tizerindeki alg1 diizeylerinin belirlenmesini arastirmaktir. Davis'in (1989) teknoloji
kabul modeli, Oliver'm (1980) beklenti-onaylamama teorisi ve Westbrook & Reilly'nin
(1983) deger-alg1 teorisi, bu arastirmanin 6lgegi olustururken rehber teoriler olarak

kullanmigtir (Lim, Jasim & Das, 2024).

4.2.1. Algilanan Fayda

Algilamay1 sekillendiren pek ¢ok faktdr mevcuttur; bunlar arasinda uyaricinin fiziksel
ozellikleri, cevresel etkilesimler ve mevcut durumun ozellikleri yer alir. Bilgi
teknolojilerinin  kullanimiyla iligkilendirilen algilanan fayda, bireylerin teknoloji
kullaniminin is ve ¢aligma performansini artiracagima yonelik inan¢ derecesini ifade
etmektedir. Arastirmalar, algilanan faydanin ise yardimci olma derecesi ve kullanim
kolaylig1 gibi degiskenlerden etkilendigini ortaya koymustur. Bu baglamda, algilanan
fayda, teknoloji kullaniminin is performansini artiracagina dair inang derecesiyle
dogrudan iliskilendirilir ve davranigsal niyetin temel belirleyicisi olarak kabul

edilmektedir (Davis, 1989:320).
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Algilanan fayda, tiiketicinin satin alma ve kullanim stireclerindeki degerlendirmelerinde
onemli bir faktordir (Park & Ark., 2011). Algilanan fayda, bir {irlin veya hizmetin
kullaninmiyla elde edilen avantajlar1 ifade etmektedir. Tiiketiciler, fayda ve fedakarlik
dengesini géz 6niinde bulundurarak tercih yapmaktadirlar. Uriin veya hizmetin sagladig
islevlerin ve Ozelliklerin tiiketici tarafindan algilanan kazanglar1  belirledigi

diisiiniilmiistlir (Khan & Khan, 2006; Basaran & Aksoy,2015:380).

1. Bu hipotezler, “Algilanan Fayda” boyutunun belirli demografik o6zelliklere gore
istatistiksel olarak anlamh farkhhk gosterip gostermedigini belirlemeyi

amaclamaktadir.

H1: Algilanan fayda demografik ozelliklere gore istatiksel olarak anlamli farklilik

gostermektedir.

H1a: Algilanan fayda bireylerin cinsiyetine gore istatiksel olarak anlamli farklilik

gostermektedir.

Hlp: Algilanan fayda bireylerin yaglarina gore istatiksel olarak anlamli farklilik

gostermektedir.

Hl1.: Algilanan fayda bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak anlaml

farklilik gostermektedir.

4.2.2. Algilanan Kullanim Kolayhg:

Teknoloji kabul modelinin 6nemli bir degiskeni algilanan kullanim kolaylhigidir. Bu,
bireyin bir uygulamay1 kullanmanin ¢aba gerektirmeyecegine inanma derecesini ifade
eder. Kullanicilarin bir teknolojiyi ne kadar kolay buldugu, pozitif bir tutum
gelistirmelerine  ve  teknolojiyi  kullanma  olasiliklarinin ~ artmasina  katkida
bulunabilmektedir. Bu nedenle, algilanan fayda dogrudan algilanan kullanim

kolayligindan etkilemektedir (Davis, 1989:320).

Algilanan kullanim kolayligi, bir kisinin bir sistemi kullanmanin kolay olduguna
inanma seviyesi olarak tanimlanabilir. Onceki arastirmalar, bireylerin yeni bir
teknolojiyi kullanma olasiliginin, onun kullanimmin kolay oldugunu algilamalari

durumunda arttigin1 gostermistir (Saadé & Bahli,2005:318).

2. Bu hipotezler, “Algilanan Kullanim Kolayhg1” boyutunun belirli demografik
ozelliklere gore istatistiksel olarak anlamh farkhiik gosterip gostermedigini

belirlemeyi amag¢lamaktadir.
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H2: Algilanan kullanim kolaylig1 demografik 6zelliklere gore istatiksel olarak anlamli

farklilik gostermektedir.

H2a: Algilanan kullanim kolaylig1 bireylerin cinsiyete gore istatiksel olarak anlaml

farklilik gostermektedir.

H2p: Algilanan kullanim kolaylig1 bireylerin yaslarina gore istatiksel olarak anlamli

farklilik gostermektedir.

H2.: Algilanan kullanim kolaylig1 bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak

anlaml farklilik gostermektedir.

4.2.3. Algilanan Yenilikcilik

Yeniligin objektif olarak yeni olup olmadig: degil, bireyin ona verdigi tepki dnemlidir.
Bazi arastirmalar, tiim yeniliklerin yayilmasinin arzu edilir olmadigin1 gdstermekte;
zararli veya ekonomik olmayan yeniliklerin varlig1r da vurgulanmaktadir. Ayn1 yenilik,
bir durumda bir benimseyici i¢in arzu edilebilirken, baska bir durumda baska bir
benimseyici icin istenmeyebilir. Ornegin, Kaliforniya'daki biiyiik ciftgiler tarafindan
benimsenen mekanik domates toplama makineleri, kiiciik ¢ift¢iler icin maliyetli olabilir

ve onlar1 domates iiretiminden ¢ikarabilir (Rogers,1983:11-12).

Algilanan yenilik¢ilik, bir {irlinlin algilanan yeni olma derecesini belirleyen genel bir
0l¢ii ve yeniligin tiiketim kaliplarini ne dlgiide degistirecegi kombinasyonundan olusan
bir yapidir. Bu kavram, iirlinlerin ne kadar yeni algilandigima dayali olarak
degerlendirilir ve tiiketicilerin iirlinler lizerindeki algilarina ve tiiketim davranislarina

etki etmektedir (Lowe & Alpert,2015).

3. Bu hipotezler, “Algilanan Yenilik¢ilik” boyutunun belirli demografik ozelliklere
gore istatistiksel olarak anlamh farkhihk gosterip gostermedigini belirlemeyi

amaclamaktadir.

H3: Algilanan yenilikg¢ilik demografik 6zelliklere gore istatiksel olarak anlamli farklilik

gostermektedir.

H3a: Algilanan yenilikgilik bireylerin cinsiyete gore istatiksel olarak anlamli farklilik

gostermektedir.

H3»: Algilanan yenilikgilik bireylerin yaslarina gore istatiksel olarak anlamli farklilik

gostermektedir.
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H3.: Algilanan yenilik¢ilik bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak anlaml

farklilik gostermektedir.

4.2.4. Algilanan Risk

Bauer'a (1967) gore, tliketicinin piyasada algiladigi riskler, satin alma davraniglarini ve
kararlarim etkilemektedir. Ozellikle, iiriin ve satin alma yeri hakkinda bilgi arayisi,
marka sadakati ve referans gruplarinin 6énemi gibi faktorler belirleyicidir. Tiiketici riski,
alman kararin olumsuz sonuglarinin olasiligini igerir ve tiiketicinin alg1 diizeyinde

Onemlidir.

Tiiketiciler bir {irlin satin alirken, satin alma isleminin beklentilerine uygun memnuniyet
saglayip saglamayacagini zaman i¢inde gérmek icin bir risk alirlar. Bu baglamda, risk,
potansiyel bir fedakarligi ifade eder. Algilanan risk arttikga, tiiketiciler iirin satin
alirken daha fazla risk almak zorunda kalirlar. Tiketicilerin algiladig risk, {riiniin
degerine etki ederse, tiiketici lirtin kanalindaki yoneticilerin bu algilarin belirlenmesini
tam olarak anlamasi O6nemlidir (Sweeney, Soutar & Johnson,1999). Algilanan risk
kavrami, tiiketicinin eylemleriyle iliskilendirilen belirsizlik ve sonuglar1 temsil eder.
Tiiketiciler, satin alma kararlarinin sonuglarini 6nceden goremediklerinde karsilastiklar
belirsizligi algilarlar. Bu tanimlama, algilanan riskin belirsizlik ve sonuglar olmak iizere
iki temel boyutunu vurgular. Algilanan risk, tliketicinin satin alma karar1 siirecindeki
erken asamalarim1 genellikle etkiler ve tiiketicilerin iirlin satin alimiyla ilgili riskleri
degerlendirirken performans ve finansal unsurlar 6nemli bir rol oynamaktadir (Yee &

San, 2011:49-50).

4. Bu hipotezler, “Algilanan Risk” boyutunun belirli demografik o6zelliklere gore
istatistiksel olarak anlamh farkhhk gosterip gostermedigini belirlemeyi

amaclamaktadir.

H4: Algilanan risk demografik o6zelliklere gore istatiksel olarak anlamli farklilik

gostermektedir.

H4a.: Algilanan risk bireylerin cinsiyete gore istatiksel olarak anlamli farklilik

gostermektedir.

H4b: Algilanan risk bireylerin yaslarina gore istatiksel olarak anlamli farklilik

gostermektedir.

H4.: Algilanan risk bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak anlamli farklilik
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gostermektedir.

4.2.5. Turist Memnuniyeti

Miisteri memnuniyeti, beklentileri asan durumlarda saglanir ve sirket karini artirir.
Turist memnuniyeti, konaklama ve turizm alaninda 6énemli bir konudur (Anggraeni &
Ark.,2023). Turist memnuniyeti, bir turistik destinasyonun bagarisini belirleyen dnemli
faktorlerden biridir ¢iinkii tekrar ziyaret etme ve destinasyonu tavsiye etme gibi
davranigsal niyetleri etkilemektedir (Oliveri, Polizzi & Parroco,2019). Miisteri
memnuniyeti, bir tiiketici tarafindan bir iirlinle etkilesim sonrasi hissedilen olumlu
duygular1 ifade etmektedir. Turistlerin dogal ve Kkiiltiirel mekanlardan aldiklari
memnuniyet, bir bolgeye olan baghliklarini artirabilmektedir. Bu nedenle, destinasyon
yonetimi sorumlulari, seyahat edenlerin tatillerini iyilestirmek ve unutulmaz kilmak i¢in
uygun Ozellikleri saglama ve silirdiirme tizerinde daha fazla odaklanir. Ayrica,
destinasyon oOzelliklerinin tutarli bir sekilde sunulmasi ek turistlerin ¢ekilmesine ve

memnuniyetlerinin artmasina yardimci olabilmektedir (Jebbouri & Ark.,2022:3).

5. Bu hipotezler, “Turist Memnuniyeti” boyutunun belirli demografik ozelliklere
gore istatistiksel olarak anlamh farkhihk gosterip gostermedigini belirlemeyi

amaclamaktadir.

HS: Turist memnuniyeti demografik 6zelliklere gore istatiksel olarak anlamli farklilik

gostermektedir.

HSa: Turist memnuniyeti bireylerin cinsiyete gore istatiksel olarak anlamli farklilik

gostermektedir.

HSpb: Turist memnuniyeti bireylerin yaslarina gore istatiksel olarak anlamli farklilik

gostermektedir.

HS.: Turist memnuniyeti bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak anlaml
farklilik gostermektedir.

4.2.6. Turistlerin Konaklama Niyeti

Konuklarin kalma niyeti, bir otelde konaklama konusundaki kararlilik ve isteklerini
ifade eder. Bu niyet, otelin sagladigi hizmet kalitesi, algilanan deger, memnuniyet
diizeyi ve diger faktorler tarafindan etkilenebilir. Otelin sagladigi hizmet ne kadar

yiiksekse, konuklarin kalma niyeti o kadar biiyiiktiir. Otelin sundugu algilanan deger ne
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kadar yiiksekse, kalma niyeti de o kadar ytiksektir (Goeltom & Ark.,2019).

6. Bu hipotezler, “Turistlerin Konaklama Niyeti” boyutunun belirli demografik
ozelliklere gore istatistiksel olarak anlamh farkhihk gosterip gostermedigini

belirlemeyi amac¢lamaktadir.

H6: Turistlerin konaklama niyeti demografik 6zelliklere gore istatiksel olarak anlaml

farklilik gostermektedir.

H6a: Turistlerin konaklama niyeti bireylerin cinsiyete gore istatiksel olarak anlaml

farklilik gostermektedir.

H6b: Turistlerin konaklama niyeti bireylerin yaslarina gore istatiksel olarak anlamli

farklilik gostermektedir.

H6.: Turistlerin konaklama niyeti bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak

anlaml farklilik gostermektedir.

4.2.7. Turistlerin Tekrar Gelme Niyeti

Turistlerin neden bir tatil destinasyonunu tekrar ziyaret ettiklerini anlamak, etkili turizm
pazarlama ve yOnetim stratejileri gelistirmek, seyahat motivasyonunu ve karar verme
teorilerini olusturmak agisindan temel 6neme sahiptir (Quintal & Polczynski, 2010).
Destinasyonlarin tekrar ziyaret edilme niyetinin 6nemli bir arastirma alani oldugu
vurgulanmaktadir. Destinasyonlarin benzersiz ve rekabetten ayristirict  olmasi
gerekmektedir. (Chuchu, 2020). Destinasyon imaji, bireylerin belirli bir destinasyon
hakkindaki bilgi, duygu ve genel algisinin zihinsel temsilini ifade eder. Turistlerin
algiladigr bir destinasyonun imaji, karar verme siirecinde, destinasyon segiminde,
seyahat sonrasi degerlendirmede ve gelecekteki davranislarda 6nemli bir rol oynar. Bu,
seyahat edenlerin gelecekte bir destinasyonu ziyaret etme niyetlerini de igermektedir

(Assaker,2014).

Gegmis seyahat deneyimi ile gelecekteki seyahat davranisi arasindaki iligki, turistlerin
destinasyonlara sadakati ve yeniden ziyaret niyeti iizerinde belirleyici bir etkiye sahiptir.
Bir turistin bir destinasyona olan sadakati, onun o destinasyonu yeniden ziyaret etme
niyetiyle karsiliklidir ve bu niyet, destinasyonu baskalarina tavsiye etme isteginden
bagimsizdir. Gegmis seyahat deneyimi, davranigsal niyetler {izerinde giiclii bir etkiye
sahip gibi goriinmektedir ve tekrarlayan turistlerin, gelecekte ayni1 destinasyonu tercih

etme olasilig1 daha yiiksektir (Julaimi, Abdul Talib & Suhaimi,2016).
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7. Bu hipotezler, “Turistlerin Tekrar Geri Gelme Niyeti” boyutunun belirli
demografik ozelliklere gore istatistiksel olarak anlamh farkhhk gosterip

gostermedigini belirlemeyi amaclamaktadir.

H?7: Turistlerin tekrar gelme niyeti demografik 6zelliklere gore istatiksel olarak anlamli

farklilik gostermektedir.

H7a: Turistlerin tekrar gelme niyeti bireylerin cinsiyete gore istatiksel olarak anlamli

farklilik gostermektedir.

H7»: Turistlerin tekrar gelme niyeti bireylerin yaslarina gore istatiksel olarak anlamli

farklilik gostermektedir.

H7.: Turistlerin tekrar gelme niyeti bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak

anlaml farklilik gostermektedir.

4.3. ARASTIRMA EVRENI VE ORNEKLEMIi

Arastirmanin evreni, Sakarya'da bulunan 4 ve 5 yildizli otellerde konaklayan turistler
olarak belirlenmistir. Orneklem belirlenirken kolayda o6rnekleme yontemi tercih
edilmistir. Kolayda oOrnekleme, tesadiifi olmayan ve sadece ulasilabilir deneklerin
orneklem olarak kabul edilmesini icerir. Bu yontemle 6rneklemin 300-500 kisi arasinda
olmasi gerektigi kabul edilmistir. Kolayda 6rneklemede veriler, ana kiitleden en kolay,
hizl1 ve ekonomik gekilde toplanir (Hasiloglu, Baran, & Aydin, 2015; Gegez, 2015: 26).
T.C. Turizm Bakanlig1 konaklama istatistik verilerine gore, Sakarya ilinde 2023 yilinin
tiim aylarinda toplam 588.007 kisi ve 2024 yil1 mayis ayina kadar olan siiregte 46.203
kisinin konakladig1 goriilmektedir (T.C. Turizm Bakanligi, 2024). Arastirma
evrenindeki bireylerin sayis1 100.000 iizerinde oldugu goriilmekte olup drneklem sayisi
384 oOrneklem biiyiikliigiiniin yeterli olacag dikkat edilmis ve 406 kisiye anket
uygulanmigstir (Sekaran, 1992). Anketler incelendiginde katilimcilardan; 6 tanesinin
eksik isaretlendigi, 4 tanesinin tek ¢izgi ile dolduruldugu ve 4 tanesinin 6zensiz sekilde

dolduruldugu tespit edilmistir. Bu sebeple toplamda 14 anket ¢ikarilmistir.

Bilimsel arastirmalarda ¢6ziim arayisi i¢in kullanilan bilgi ve veriler genellikle biitiin
kitleden veya onu temsil ettigi varsayilan kii¢lik bir boéliimiinden elde edilir. Bu siiregte,
biitiin kitlenin incelenmesi tamsayim olarak adlandirilirken, kitlenin bir kisminin

incelenmesiyle ulasilan sonuglardan tiim kitleye yonelik tahminlerde bulunmaya
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ornekleme denir. “Kolayda 6rnekleme, adi lizerinde kolay oldugu i¢in tercih edilen bir
tesadiifi olmayan Ornekleme yontemidir. Aragtirmaci, kendisine yakin, elinin altindaki
ve rahatlikla ulasabilecegi birimleri 6rnekleme dahil eder, ancak bu yontemde yansizlik
miimkiin degildir ve birimler sec¢ilme olasiliklar1 bilinmeden 6rnekleme alinir” (Bastiirk

& Tastepe, 2013).

Evren ’

N

Orneklem

Birmm °
Gorsel 34. Evren ve Orneklem (Bastiirk & Tastepe, 2013: 132)

4.4. VERI TOPLAMA ARACLARI

Bu c¢aligmada, en yaygin veri toplama aract olan anket teknigi kullanmilmigtir. Anket,
diizenli sorular sorarak veri elde etme yontemini igerir (Altunisik & Ark., 2012). Bu
tercihin sebepleri arasinda biiyiik katilimci gruplarina hizli erisim, maliyet ve zaman
tasarrufu, elde edilen verilerin agik ve analiz edilebilir olmasi, sonucglarin &nceki
caligmalarla karsilagtirilabilir olmasi ve genelleme yapabilme kabiliyeti yer almaktadir.
Ayrica, isim kullanilmadigindan anketler, diger veri toplama araglarma gore daha

objektif ve dogru bilgiler saglayabilir (Karasar, 2014: 182; Bas, 2006: 11-15).

Anket formu toplam 35 sorudan olusmaktadir ve iki boliimdiir. Birinci bdliimde
katilimcilar i¢in 4 adet demografik sorular yer almaktadir. Katilimcilara cinsiyet, yas,
egitim durumu ve otelde kalma siklig1 sorular1 belirtirmistir ve kendine uygun olan

secenekleri isaretlemeleri istenmistir (Lim, Jasim & Das, 2024).

Ikinci boliimde ise, “Otellerde artirilmis ve sanal gerceklik: Turist memnuniyeti ve
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konaklama ve geri donme niyeti lizerindeki etkisi” baglikli makaleden alinan ve Weng
Marc Lim ve arkadaslar1 (2024) tarafindan gelistirilen 7 boyutlu 31 sorudan olusan bir
oleek yazarlardan izin alinarak kullanilmistir (EK2). Olgekte turistlerden ifadelere
katilim derecelerini gosterecek 1’le 5 (1: Kesinlikle Katilmiyorum... 5: Kesinlikle

Katiliyorum) arasindaki secenekleri igsaretlemeleri istenmistir (Punch, 2005).

4.5. GUVENILIRLIK VE GECERLILIK

Bu calismada 6lgek cevirisi yapilirken geleneksel yaklasim kullanilmistir. Geleneksel
yaklasim, 6l¢egin orijinal dilinden hedef diline ¢evrilmesi, ardindan ¢evrilen 6lgegin
orijinal dile geri ¢evrilmesi ve iki dil arasindaki esitligin test edilmesi adimlarini igerir
ve boylece dlgegin gegerliligi saglanmis olmaktadir. Bu siirecte, iki dili bilen kisiler
tarafindan yapilan ¢evirilerin ardindan esitlik, her iki dil konusan 6rneklemler iizerinde
istatistiksel testlerle degerlendirilir. Bu asamada takim calismalar1 ve cesitli teknikler,
geleneksel yaklagimin potansiyel zorluklarini agsmaya yardimer olabilmektedir (Hanger,
2003:49). Calismada kullamlan anket, Ingilizce dilinde ¢oktan secmeli olarak
hazirlanmistir. Bir dilde tasarlanmis bir anketin baska bir dile cevrilmesi, ceviri
siirecinde dikkat edilmesi gereken kurallara uygun olarak yapilmalidir. Bu ¢eviri, hedef
dilde giivenilir ve gegerli bir anketin uygulanmasi i¢in kritik neme sahiptir. Hedef dile
cevrilen 6lgegin, kaynak dildeki orijinal anketle tam bir esdegerlik gostermesi 6nemlidir

(Hansen, 1987).

Anket formundaki ifadeler, Ingilizce kaynaklardan Tiirkge ‘ye cevrilirken, uzman
cevirmenlerden yardim alinmistir. Ceviri sonrasinda, anket formundaki ifadelerin
anlasilirligini test etmek amaciyla ayni bolge de bulunan 4 ve 5 yildizli otellerde
konaklayan 25 turist ilizerinde bir pilot calisma gergeklestirilmistir. Pilot g¢alisma,
arastirmacilarin olas1 sorunlar1 Onceden tespit etmek amaciyla tasarladigi bir 6n
incelemedir. Bu siire¢, soru maddelerindeki ifade hatalari, katilimci anlayis1 ve yazim
hatalar1 gibi olas1 aksakliklar1 belirlemeyi amaglamaktadir (Filiz, Karagoéz & Karasin,

2023:272).

Tablo 4.1 Olgegin Giivenirlik Analizi

Cronbach's
Alpha Based on
Cronbach's Standardized
Alpha Items N of Items
,790 177 31
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I¢ tutarlilig1 anlamak yani tespit etmek amaci ile giivenirlilik testi olan “Cronbach Alfa”
testi uygulanmistir. Tablo 4.1°de yapilan analiz sonucunda 0,790 degeri anketin
tamamini temsil etmekte olup 0,7 ile 0,95 olmasi gereken deger araligindadir. Yapilan
analiz sonucunda Ol¢egin katsayisi arastirma i¢in giivenilirligini saglamaktadir (Smith &

Gerald, 2005; Tavakol & Dennick, 2011).

Tablo 4.2. Faktorlerin Guvenirlik Analizi

Cronbach's Alpha Based

Faktorler Cronbach's Alpha on Standardized Ttems N of Items
Algilanan Fayda ,862 ,862 5
Algilanan Kullanim Kolaylig1 7127 127 4
Algilanan Yenilik¢ilik ,720 ,720 5
Algilanan Risk ,730 ,730 4
Turist Memnuniyeti ,810 ,810 4
Turistlerin Konaklama Niyeti ,897 ,897 4
Turistlerin Tekrar Gelme Niyeti ,872 ,871 5

Kapsam gecerliligi, 6lgme aracinin, konu ile ilgili yeterli ve kaliteli sorular inceledigi,
yani ilgili konuyu oOlgebilecek nitelikteki sorularin Olgekte ne kadar bulundugunu
degerlendirmeyi amaclamaktadir (Cokluk, Sekercioglu & Biiylikoztirk, 2012:51).
Yapisal gegerliligi, bir 6l¢me aracinin, teorik olarak belirlenmis konuyu ne derece dogru
ve kapsamli bir olarak 6l¢tiigiinli anlamak i¢in yapilan analizlerdir. Tablo 5.5’de 6lgegin
faktor analiz goriilmektedir (Karasar, 2005). Yordama, bagimsiz degiskenlerin bagimli
degisken tizerindeki etkisini tahmin etme stirecidir. Bu siiregte regresyon analizi gibi
istatistiksel yontemler kullanilarak, bir veya daha fazla bagimsiz degisken olarak
bagimli degiskenin gelecekteki degerleri tahmin edilir (Cokluk, Sekercioglu &
Biiyiikoztiirk, 2012).

4.6. VERILERIN TOPLANMASI

Anket calismasi, Sakarya'daki 4 ve 5 yildizli otellerde konaklamis turistler arasinda
yapilmistir. Veri toplama siireci, bu otellerde konaklamis olan turistler arasinda
anketlerin dagitilmasi ve veri toplama islemlerinin gerceklestirilmesiyle ytriitiilmiistiir.
Anketler, otel misafirlerine sunulan artirilmis ve sanal gerceklik deneyimleri hakkinda
geri bildirim toplamak i¢in kullanilmistir. Ayrica, turistlerin konaklama deneyimleri,
hizmet kalitesi, memnuniyet diizeyleri ve geri donme niyetleri hakkinda bilgi
toplanmistir. Veri toplama silirecinde, anketlerin otel misafirlerine dogrudan dagitilarak

85 adet, topla-birak yapilarak 197 ve ayrica online platformlar aracilifiyla 124 adet
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toplam 406 adet anket toplanmistir.

4.7. VERILERIN ANALIZi

Aragtirmadaki veriler, istatistik veri programi kullanilarak islenmistir. Katilimcilarin
demografik ozelliklerini belirlemek ve dagilimlarini degerlendirmek igin frekans ve

yiizde analizleri gerceklestirilmistir.

Normal dagilimda skewness ve kurtosis degerleri sifira yakin olmalidir. Genellikle,
skewness ve kurtosis degerlerinin +1.5 araliginda olmasi, dagilimin normal kabul
edilebilecegini gostermektedir. Yapilan analizler sonucundan verilerin normal dagildigi
varsayllmaktadir. Tablo 5.2°de skewness ve kurtosis degerleri istenilen aralikta
goriilmektedir (Tabachnick, Fidell, & Ullman, 2013). Arastirma hipotezlerinin analizi
icin t-Test ve Anova analizi yapilmistir (Karagéz & Mesci, 2024:174). Bu analizler,
arastirmanin temel sonuglarimi ve hipotezlerle iliskilerini agiga c¢ikarmak igin

kullanilmistir.
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5. BULGULAR VE TARTISMA

Aragtirmanin bu bdliimiinde, anketlerden elde edilen sanal gergeklik (Virtual Reality)
ve artirilmis gerceklik (Augmented Reality) verilerinin analiz sonuglar1 bulunmaktadir.
Ayrica, sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) verilerinin analizi ve ulasilan

bulgulara da yer verilmistir.

5.1. DEMOGRAFiIK BULGULAR

Bu boéliimde katilimcilarin demografik 6zelleri yer almaktadir. Toplamda 406 katilimci
tarafindan doldurulan anketlerden; 6 tanesinin eksik isaretlendigi, 4 tanesinin tek ¢izgi
ile dolduruldugu ve 4 tanesinin 6zensiz sekilde dolduruldugu icin toplam 14 tane
katilime1 Cikarilarak toplam 392 katilimci ulagilmistir. Bu analiz, otel konaklamalarinda

misafirlerin cinsiyet, yas, egitim durumu ve otelde kalma sikligina gore dagilimlarini

incelemektedir.
Tablo 5.1 Katilimeilarin Demografik Ozellikleri
n Yiizde %
Cinsiyet Erkek 217 55,4%
Kadin 175 44,6%
Toplam 392 100,0%
Yas 18-20 48 12,2%
21-30 87 22,2%
31-40 111 28,3%
41-50 82 20,9%
50 ve Ustii 64 16,3%
Toplam 392 100,0%
Egitim Durumu Lise 148 37,8%
On Lisans 78 19,9%
Lisans 150 38,3%
Lisans Ustii 16 4,1%
Toplam 392 100,0%
Otelde Kalma Siklig1 Haftada Bir Defa 49 12,5%
Ayda Bir Defa 84 21,4%
Alt1 Ayda Bir Defa 128 32,7%
Yilda Bir Defa 131 33,4%
Toplam 392 100,0%

Ankete katilanlarin cinsiyet dagilimi, otel miisterilerinin cinsiyetine gore farkliliklar

gostermektedir. Toplam 392 katilmcinin %55,41 erkek (n=217) ve %44,6's1 kadin
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(n=175) olarak kaydedilmistir. Bu sonugclar, otel konaklamalarinda erkeklerin kadinlara

gore daha fazla temsil edildigini anlagilmistir.

Yas dagilimi incelendiginde, en yiiksek katilimin 31-40 yas grubunda (%28,3) oldugu,
bunu sirasiyla 21-30 yas grubu (%22,2) ve 41-50 yas grubu (%20,9) devam ettigi
goriilmektedir. En diisik katilimin 18-20 yas grubunda (%12,2) kaydedilmistir. Bu
dagilim, otellerde konaklayan misafirlerin biiyiik bir boliimiiniin orta yas grubunda yer

almaktadir.

Egitim durumu analiz edildiginde, lisans mezunlarinin (%38,3) ve lise mezunlarinin
(%37,8) en yiiksek oranlari olusturdugu goriilmektedir. On lisans mezunlar1 %19,9
(n=78) oraninda iken, lisans iistii egitim seviyesine sahip olanlar %4,1 (n=16) gibi
diisiik bir oranla temsil edilmektedir. Bu sonuglar, otel miisterilerinin ¢ogunlugunun lise

ve lisans mezunu oldugunu gostermektedir.

En yiiksek kalma siklig1 "Alt1 ayda bir defa" (9%32,7) ve "Yilda bir defa" (%31,3) olarak
belirlenmistir. Bu durum, otel miisterilerinin ¢gogunlugunun belirli araliklarla (alt1 ayda
bir veya yilda bir) otel konaklamas1 yaptigin1 géstermektedir. Haftada bir defa (9%14,6)

ve ayda bir defa (%21,4) otelde kalanlarin orani ise nispeten daha diistiktir.

5.2. VERILERIN KULLANILABILIRLIiGI

Verilerin dagilimint test etmek i¢in carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis)
katsayilar1 kontrol edilmistir ve verilerin normal dagildigir anlasilmistir. Verilerin
normal dagildigin1 belirlemek icin £1,5 degerleri araligi yeterli bulunmaktadir
(Tabachnick & Fidell, 2013). Skewness ve kurtosis katsayilar1 iizerine yapilan
arastirmalarda, bu katsayilarin +1,0 (Hair ve Ark., 2013) ve +2,0 (George, 2010) deger
araliklar1 da kabul edilebilmektedir. Bu bilgiler 1s1ginda, +1,5 araliginin yeterli oldugu
goriilmekte ve verilerin normal dagildig1 varsayillmaktadir. ilgili sonuclar Tablo 5.2'de

goriilmektedir (Tabachnick & Fidell, 2013).

Tablo 5.2. Verilerin Normal Dagilima Uygunluk Testi
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Tablo 5.2 (Devami). Verilerin Normal Dagilima Uygunluk Testi

n 392 392 392 392 392 392 392
Mean 32811 3,4681 3,2005 3,0121 2,8195 32347 32526
Skewness -,383 -426 -,089 024 149 -077 -252
Std. Errorof 4,4 123 123 123 123 123 123
Skewness

Kurtosis -1,038 -,583 -,443 - 421 - 416 672 -325
Std. Errorof ¢ 246 246 246 246 246 246
Kurtosis

Carpiklik (Skewness) degerleri; tablo 5.2°de goriildiigii lizere carpiklik katsayilari-0,426
ile 0,149 araliginda degismektedir. Bu degerlerin aralig1 -1,5 ile +1,5 olup, bu aralik
verilerin normal dagildigini kabul etmektedir. Ornegin, “Algilanan Fayda” diizeyinin
carpiklik degeri -0,383, “Algilanan Kullanim Kolaylig1” diizeyinin ¢arpiklik degeri-
0,426 ve “Turist Memnuniyeti” diizeyinin carpiklik degeri 0,149'dur. Bu sonuglar,
boyutlarin biiyiik 6l¢iide simetrik dagildigini géstermektedir.

Basiklik (Kurtosis) degerleri; tablo 5.2°de goriildiigii lizere basiklik katsayilart -1,038
ile -0,325 araliginda degigmektedir. Bu degerlerin aralig1 -1,5 ile +1,5 olup, verilerin
normal dagildigini kabul etmektedir. Ornegin, “Algilanan Fayda” diizeyinin basiklik
degeri -1,038, “Algilanan Yenilikgilik” diizeyinin basiklik degeri -0,443 ve “Turistlerin
Konaklama Niyeti” diizeyinin basiklik degeri -0,672'dir. Bu degerler, dagilimlarin ne
cok sivri ne de ¢ok basik oldugunu, dolayisiyla normal dagilima yakin olduklarini

gostermektedir.

Standart hatalar; carpiklik ve basiklik katsayilarinin standart hatalar1 tiim boyutlar i¢in
0,123 ve 0,246 olarak sabit oldugu gozlenmektedir. Bu diisiik standart hata degerleri,

katsayilarin giivenilir oldugunu ve verilerin normal dagildigin1 desteklemektedir.

Tablo 5.3. KMO ve Bartlett's Testi

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. ,865
Approx. Chi-Square 5091,134
Bartlett's Test of Sphericity df 465
Sig. ,000

Faktor analizine uygunlugun degerlendirilmesi i¢in Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) ve
Bartlett Kiiresellik Testi uygulanmistir. KMO testi gecerlilik kriterleri 0,5 -1,0 arasinda
degerlendirilmektedir. Kabul goren araliklara; 0.90 ve iizeri milkemmel, 0.80-0.89 ¢ok
iyi, 0.70-0.79 1iyi, 0.60-0.69 orta, 0.50-0.59 zayif olarak degerlendirilmekte olup
0.50'nin altinda ise faktor analizi i¢in uygun degildir. Bu ¢aligmanin KMO degeri 0.865
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olarak bulunmustur. Bu deger, 6rneklemin faktor analizi i¢in '¢ok iyi' diizeyde oldugunu
gostermektedir (Kaiser,1974:1; Karasar,2005). Bartlett testi anlamlilik degeri Sig=0,000
<0,05 oldugundan, sonu¢ anlamhidir (Karag6z,2019:108). Bu testler 6rneklem yeterliligi

i¢cin yapilmustir.

5.3. CALISMA BOYUTLARININ FAKTOR DAGILIMI VE ANALIiZi

Calismada yapilan faktor analizi sonucunda 7 adet boyut goriilmekte olup Algilanan
fayda, algilanan kullanim kolayligi, algilanan yenilikgilik, algilanan risk, turist
memnuniyeti, turistlerin konaklama niyeti ve turistlerin tekrar geri gelme niyeti isimli
basgliklar altinda toplanmistir. Ayrica, yapilan analiz sonucunda ulasilan boyutlarin
standart sapma ve aritmetik ortalamalar1 da Tablo 5.4’de goriilmektedir. Tablo 5.6’da
aciklanan varyans degeri, faktér analizinde boyutlarin veri setindeki toplam
varyansinin ne kadarimi agikladigimi gostermektedir. Boyutlarin toplam varyansi
%62,822 olup, bu oran kabul edilebilir a¢iklanan toplam varyansin en az %60 olmasi
gerekliligini karsilamaktadir. Bu, boyutlarin veri setindeki degiskenler arasindaki

iliskilerin anlaml1 oldugunu agiklamaktadir (Karagéz, 2019).

Tablo 5. 4. Faktorlerin Ortalama ve Standart Sapma istatistikleri

istatistik
AF AKK AY AR TS TKN TTN
Ortalama 3,2811 3,4681 3,2005 3,0121 2,8195 3,2347 3,2526
Std. Sapma 1,13681 ,89539 ,72380 ,77382 ,83623 ,95374 ,86180

Boyut tiklerinden 0,40'in altinda kalan degerler boliim tablolarina eklenmemistir. Boyut
yukleri belirli araliklara dayanir ve ideal araliklar 0,50 ve Tizeri olarak kabul
gormektedir. Yiiksek boyut yiikleri, faktoriin degiskeni iyi temsil ettigini gostermektedir

(Sencan, 2005:778).

Tablo 5.5. Bilesenler Matrisi

Component
1 2 3 4 5 6 7
IAF5 ,7187
AF2 ,779
AF3 , 7174
AF1 ,763
AF4 ,760
TTN30 ,821
TTN27 ,804
TTN28 ,785
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Tablo 5.5 (Devami). Bilesenler Matrisi

TTN31 , 729
TTN29 ,692
TTN26 ,827
TKN23 ,825
TKN25 ,822
TKN24 ,795
TS22 ,841
TS21 ,825
TS20 ,696
TS19 ,676
AY14 ,710
AY10 ,693
AY11 ,688
AY13 ,615
AY12 ,598
IAKK7 ,776
AKK6 ,723
IAKKS 711
AKK9 ,689
ARIS ,761
ARI18 ,746
AR17 ,733
AR16 ,697

Tablo 5.5°de AR/VR teknolojilerinin “algilanan fayda” boyutunun yiiksek oldugunu
gostermektedir. Maddelerin boyut yiiklerinin 0,760 ile 0,787 arasindadir. Bu degerler
maddelerin “algilanan fayda” boyutunu giiclii bir sekilde temsil ettigini ve faktorle
giiclii bir iliskiye sahip oldugunu belirtmektedir. Tablo 5.6’da toplam varyansin
%23,28'ini goriilmektedir; bu deger, faktdriin veri setindeki Onemli bir varyansi
acikladigini ifade etmektedir. Tablo 5.4’de gore maddelerin ortalama degerleri 3,281
civarinda olup, bu katilimcilarin genel olarak AR/VR teknolojilerinin otellerde faydali
oldugunu diisiindiigiinii ortaya koymaktadir. Standart sapma degeri 1,136, yanitlarin
ortalama etrafinda makul bir dagilim gosterdigini belirtmektedir. Tablo 4.2°de
goriildiigii tizere Cronbach's Alfa degeri 0,862 olup, dlgegin boyutu giivenilirligine

sahip oldugunu gostermektedir.

Tablo 5.5°de VR/AR teknolojilerinin “turistlerin tekrar geri gelme niyeti” algilarinin
faktor analizi goriilmektedir. Maddelerin boyut yiiklerinin 0,692 ile 0,821 arasinda
oldugu ve bu nedenle faktorii iyi temsil ettikleri anlagilmaktadir. Tablo 5.6’da toplam
varyansin %7,952'si oldugu goriilmektedir. Tablo 5.4’de maddelerin ortalama degerleri
3,23469 civarinda olumlu yonde gozlenmistir. Ortalama degerler, katilimcilarin genel
olarak AR/VR teknolojilerinin otellere geri gelme niyetlerini olumlu yonde etkiledigi

diisiiniilmektedir. Standart sapma degeri 0,8618 yanitlarin ortalama etrafinda makul bir
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dagilim gosterdigini belirtmektedir. Tablo 4.2°e gére Cronbach's Alfa degeri 0,872 olup,

6lcegin boyutunun giivenilirligine sahip oldugunu gostermektedir.

Tablo 5.5’de VR/AR teknolojilerinin “turistlerin konaklama niyeti” algilarini 6lgen bir
faktor analizini goriilmektedir. Maddelerin faktor yiiklerinin 0,795 ile 0,827 arasindadir.
Bu degerler, maddelerin “turistlerin konaklama niyeti” boyutunu giiglii bir sekilde
temsil ettigini ve faktorle giiglii bir iligkiye sahip oldugunu belirtmektedir. Tablo 5.6’da
toplam varyansin %7,630'u oldugu goriilmektedir. Tablo 5.4’de maddelerin ortalama
degerleri 3,23469 civarinda olup, bu, katilimcilarin genel olarak AR/VR teknolojilerinin
otellerde konaklama niyetini olumlu yonde etkiledigini ortaya koymaktadir. Standart
sapma degeri 0,95374 yanitlarin ortalama etrafinda makul bir dagilim gdosterdigini
belirtmektedir. Tablo 4.2°e gore Cronbach's Alfa degeri 0,897 degeri 6lgegin boyutunun

giivenilirligine sahip oldugunu gostermektedir.

Tablo 5.5’de otellerde VR/AR teknolojilerinin “turist memnuniyeti” {izerindeki
algilarin1 Olgen bir faktdr analizi goriilmektedir. Maddelerin faktor yiikleri 0,676 ile
0,841 arasinda degismektedir. Bu degerler, maddelerin “turist memnuniyeti” boyutunu
gliclii bir sekilde temsil ettigini ve faktorle giicli bir iliskiye sahip oldugunu
gostermektedir. Tablo 5.6’da toplam varyansin %6,979 oldugu goriilmiistiir. Tablo
5.4’de maddelerin ortalama degerleri 2,81952 civarinda olup, bu da katilimeilarin genel
olarak AR/VR teknolojilerini  kullanma kararlarindan memnun olduklarini
gostermektedir. Standart sapma degeri 0,83623 olup, yanitlarin ortalama etrafinda
makul bir dagilim gosterdigini belirtmektedir. Tablo 4.2’e gore Cronbach's Alfa degeri

0,810 degeri 6l¢egin boyutunun giivenilirliine sahip oldugunu gostermektedir.

Tablo 5.5’de VR/AR teknolojilerinin “algilanan yenilikgilik” iizerindeki algilarin1 6lgen
bir faktor analizi goriilmektedir. Maddelerin faktor yiikleri 0,598 ile 0,710 arasinda
degismektedir. Bu degerler, maddelerin “algilanan yenilik¢ilik” boyutunu gii¢lii bir
sekilde temsil ettigini ve faktorle giiclii bir iliskiye sahip oldugunu belirtmektedir. Tablo
5.6’da toplam varyansin %6,331'i oldugu goriilmektedir. Tablo 5.4’de maddelerin
ortalama degerleri 3,20051 civarinda olup, bu da katilimcilarin genel olarak AR/VR
teknolojilerini olumlu buldugunu gostermektedir. Standart sapma degeri 0,7238 olup,
yanitlarin ortalama etrafinda makul bir dagilim gosterdigini belirtmektedir. Tablo 4.2’¢
gore Cronbach's Alfa degeri 0,720 olup 6lcegin kabul edilebilir giivenilirligine sahip

oldugunu gostermektedir.
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Tablo 5.5’de otellerde VR/AR teknolojilerinin “algilanan kullanim kolaylig1”
tizerindeki algilarii 6lgen bir faktor analizi goriilmektedir. Maddelerin faktor yiikleri
0,689 ile 0,776 arasinda degismektedir. Bu degerler, maddelerin “algilanan kullanim
kolaylig1” boyutunu giiclii bir sekilde temsil ettigini ve faktorle giiclii bir iliskiye sahip
oldugunu belirtmektedir. Tablo 5.6’da toplam varyansin %5,682'si  oldugu
goriilmektedir. Tablo 5.4’de maddelerin ortalama degerleri 3,46811 civarinda olup, bu
da katilimcilarin genel olarak AR/VR teknolojilerini kullanmanin olumlu oldugunu
diisiindiigiinii gostermektedir. Standart sapma degeri 0,89539 olup, yanitlarin ortalama
etrafinda makul bir dagilim gosterdigini belirtmektedir. Tablo 4.2’¢ gore Cronbach's
Alfa degeri 0,727 olup oOlgcegin kabul edilebilir giivenilirligine sahip oldugunu

gostermektedir.

Tablo 5.5’de otellerde VR/AR teknolojilerinin “algilanan risk” tizerindeki algilarini
Olgen bir faktor analizi goriilmektedir. Maddelerin faktor yiikleri 0,697 ile 0,761
arasinda degismektedir. Bu degerler, maddelerin “algilanan risk” boyutunu gii¢lii bir
sekilde temsil ettigini ve faktorle giiglii bir iliskiye sahip oldugunu belirtmektedir. Tablo
5.6’da toplam varyansin %4,968'1 oldugu goriilmektedir. Tablo 5.4’de maddelerin
ortalama degerleri 3,01212 civarinda olup, bu da katilimcilarin genel olarak AR/VR
teknolojilerinin otellerde kullanimina iligkin baz1 riskler tasidigini diisitindiiglinii
gostermektedir. Standart sapma degeri 0,77382 olup, yanitlarin ortalama etrafinda
makul bir dagilim gosterdigini belirtmektedir. Tablo 4.2°e gore Cronbach's Alfa degeri

0,862 olup dlcegin kabul edilebilir giivenilirligine sahip oldugunu gostermektedir.

Tablo 5.6. Aciklanan Varyans Tablosu

Initial Eigenvalues Extraction Sums of Squared Loadings
Component Total % of Cumulative Total % of Cumulative
Variance % Variance %
1 7,217 23,280 23,280 7,217 23,280 23,280
2 2,465 7,952 31,232 2,465 7,952 31,232
3 2,365 7,630 38,862 2,365 7,630 38,862
4 2,164 6,979 45,841 2,164 6,979 45,841
5 1,963 6,331 52,173 1,963 6,331 52,173
6 1,761 5,682 57,854 1,761 5,682 57,854
7 1,540 4,968 62,822 1,540 4,968 62,822
8 1,024 3,303 66,125
9 ,767 2,473 68,598
10 ,730 2,355 70,952
11 ,678 2,186 73,139
12 ,664 2,141 75,279
13 ,623 2,008 77,288
14 ,612 1,974 79,262
15 ,599 1,932 81,194
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Tablo 5.6 (Devami). A¢iklanan Varyans Tablosu

16 ,524 1,689 82,883
17 ,508 1,639 84,522
18 ,486 1,569 86,091
19 ,448 1,444 87,535
20 ,439 1,416 88,951
21 ,407 1,313 90,264
22 ,392 1,264 91,528
23 ,370 1,194 92,723
24 ,355 1,145 93,868
25 ,332 1,071 94,939
26 311 1,003 95,942
27 ,302 973 96,915
28 271 875 97,790
29 ,256 ,826 98,616
30 ,224 ,721 99,338
31 ,205 ,662 100,000

Tablo 5.7°de Algi belirleme diizeylerini 6l¢mek i¢in her bir maddenin ortalamasi ve
standart sapmasi alinmistir. Ayrica tim maddelerin de ortalamasi alinarak algilarin
hangi diizeyde oldugu tespit edilmistir. Aym1 tablo da boyutlarin 6z degerleri ve
aciklanan varyanslar1 oranlarida verilmistir. Buna gore; en yiiksek algir diizeyi
“Artinlmis ve sanal gerceklik kullanarak otellere erismek kullanici dostu gibi

3

gorliniiyor.” seklinde goriilmektedir. En diisiin alg1 diizeyi olarak ise *“. Oteller icin

artirllmis ve sanal gerceklik kullanma kararimdan memnunum.” ifadesi oldugu tespit
edilmistir. Bunun yaninda tiim ifadelerin ortalamalarmnin ortalamasi alinarak 3,187
oldugu hesaplanmistir. Bu bilgiler 1518inda VR/AR teknolojilerinin turizm deki algi
diizeyleri orta olarak hesaplanmis olup; degerlendirilmesinde ise asagidaki araliklar

kaynak alinmistir (Ozdamar, 2003:32).
1,00—1,79: Cok Diisiik

1,80-2,59: Diisiik

2,60-3,39: Orta

3,40-4,19: Yiksek

4,20-5,00: Cok Yiiksek

Tablo 5.7. Algi Diizeyleri ve Ozdegerler Tablosu

- Aciklanan
Madde B(?.y lit Ort. Std. OVZ Varyans
Yiki Sapma | Deger
Oranit

5. Oteller i¢in artirillmis ve sanal gerceklik,

bilgiyi hizl1 bir sekilde aramami saglayacaktir. 0,787 13,3495 | 1,44739 | 7,217 23,28
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Tablo 5.7 (Devam). Algi Diizeyleri ve Ozdegerler Tablosu

2. Oteller i¢in artirilmis ve sanal gergeklik
bilgiye daha hizli ulasmami saglar.

0,779

3,2806

1,38602

3. Oteller i¢in artirilmis ve sanal gergeklik
iiretkenligimi artirir.

0,774

3,2066

1,43420

1. Oteller i¢in artirillmis ve sanal gergeklik
hayatimda faydali olacaktir.

0,763

3,2628

1,42137

Algilanan
Favd

4. Oteller i¢in artirilmis ve sanal gergeklik
etkinligimi artiracaktir.

0,76

3,3061

1,38983

30. Otellerde sonraki konaklamalarima karar
vermek i¢in artirilmig ve sanal gercekligi
kullanmaya istekli olurum.

0,821

3,2959

1,05558

27. Oteller i¢in artirllmig ve sanal gergeklik
deneyimini  yasadiktan  sonra  sonraki
konaklamalarimi degerlendirmekten mutluluk
duyarim.

0,804

3,3469

1,08089

28. Otellerde artirilmis ve sanal gergeklik
deneyimi yasadiktan sonra daha uzun siire
kalmaktan mutluluk duyarim.

0,785

3,2704

1,06483

31. Otellere geri doniip donmeyecegime karar
vermek icin artirilmig ve sanal gercekligi
kullanmaya istekli olurum.

0,729

3,2959

1,05558

Turistlerin Tekrar Geri Gelme Niyeti

29. Oteller icin artirilmig ve sanal gergekligi
kullandiktan sonra sonraki konaklamalara
katilmaya daha az istekli olurum.

0,692

3,1301

1,03440

2,465

7,952

26. Artirilmis ve sanal gergeklik deneyimleri
sunan otellerde konaklama rezervasyonu
yapardim.

0,827

3,2194

1,10698

23. Artirilmis ve sanal gergekligi rezervasyon
yapmadan once otel hizmetlerini
degerlendirmek i¢in kullanirdim.

0,825

3,1811

1,08246

25. Artirilmig ve sanal gergekligi otellerde
rezervasyon yapmak i¢in kullanirdim.

0,822

3,2806

1,07176

Turistlerin Konaklama
1vetl

24. Artirilmis ve sanal gergekligi, hangi
otellerde rezervasyon yapacagima karar
vermeme yardimci olmasi i¢in kullanirdim.

0,795

3,2577

1,10449

2,365

7,630

22. Oteller icin artirilmis ve sanal gergeklik
kullanma deneyimimden memnun degilim.

0,841

2,8367

1,04814

21. Oteller icin artirillmis ve sanal gergeklik
kullanma kararimdan memnun degilim.

0,825

2,8520

1,07449

20. Oteller icin artirilmis ve sanal gergeklik
kullanma  kararimin  akillica bir  karar
olduguna eminim.

0,696

2,8112

1,07283

Turist Memnuniyeti

19. Oteller i¢in artirtlmis ve sanal gerceklik
kullanma kararimdan memnunum.

0,676

2,7781

0,99576

2,164

6,979

14. Daha 6nce bunu yapan birini tanimasam
bile artirllmis ve sanal gergeklik kullanarak
aligveris yapardim.

0,71

3,1837

1,08084

10. Yeni bir artirilmis ve sanal gergeklik
uygulamasi duyarsam, bunu denemenin
yollarmi ararim.

0,693

3,2832

1,07467

11. Akranlarim arasinda yeni artirilmis ve
sanal gercgeklik teknolojilerini ilk deneyen
genellikle ben olurum.

0,688

3,0357

1,02588

Algilanan Yenilikgilik

13. Yeni artirllmis ve sanal gergeklik
teknolojilerini denemekten keyif alirim.

0,615

3,3240

1,04117

12. Yeni artirlmis ve sanal gergeklik
uygulamalarimi denemekte tereddiit ederim.

0,598

3,1760

1,04484

1,963

6,331
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Tablo 5.7 (Devami). Alg: Diizeyleri ve Ozdegerler Tablosu

7. Artirilmis ve sanal gerceklik kullanarak
otellere erigmek bir uzmanin yardimi | 0,776 | 3,4439 | 1,22293
olmadan yapulabilir.

6. Artirilmis ve sanal gerceklik kullanarak
otellere erismek Onemli bir zihinsel caba | 0,723 | 3,4439 | 1,20396
gerektirmez. 1,761 5,682
8. Amlrllmls ve sangl gqrgekhk kullanarak 0711 | 3.4821 | 120938
otellere erismek benim i¢in kolay olurdu.

9. Artirilmis ve sanal gergeklik kullanarak
otellere erigmek kullanici dostu gibi | 0,689 | 3,5026 | 1,19247
goruniiyor.

15. Oteller i¢in artirilmis ve sanal gergeklik
iyl performans gostermeyebilir ve bilgileri | 0,761 | 2,9668 | 1,04449
yanlis igleyebilir.

18. Oteller igin artirilmig ve sanal gergeklik,
bilgilerime erigebilecek bilgisayar | 0,746 | 3,0995 | 1,04272
korsanlarina kars1 hassas olabilir. 1,54 4,968
17. Oteller icin artirilmis ve sanal gergeklik,
koruma saglamak icin yeterince gicli | 0,733 | 3,0944 | 1,01587
giivenlik sistemlerine sahip olmayabilir.

16. Oteller icin artirilmis ve sanal gergeklik
onemli bir belirsizlik yaratabilir.

Toplam Ortalama 3,187

Algilanan Kullanim
Kolaylig

Algilanan Risk

0,697 | 2,8878 | 1,05968

5.4. DEMOGRAFIK OZELLIiKLERE GORE HiPOTEZ ANALIZLERI

Bu bdliimde, VR/AR teknolojilerinin “algilanan fayda”, “algilanan kullanim kolaylig1”,
“algilanan yenilikgilik”, “algilanan risk”, “turist memnuniyeti”, “turistlerin konaklama
niyeti” ve” turistlerin tekrar geri gelme niyeti” lizerindeki algilarinin demografik
Ozelliklere gore istatiksel olarak anlamli farklilik gosterip gostermedigi analiz
edilmistir. Cinsiyete gore farkliliklar t-testi ile, yas ve egitim diizeyine gore farkliliklar
ise ANOVA testi ile incelenmistir. Analizlerde, p degerinin 0.05’ten kiiciik olmasi
durumunda sonuglarin istatistiksel olarak anlamli oldugu kabul edilir, biiyliik oldugu

takdirde anlamli olarak degerlendirilmemektedir (Karagdz, 2019). Asagidaki alt

basliklarda, her bir hipoteze iliskin bulgular ve analizler goriilmektedir.

5.4.1. Algilanan Faydanin Demografik Ozelliklere Gore Farkhliklar

Tablo 5.8’de “algilanan fayda” boyutunun demografik 6zelliklere gore istatistiksel
olarak anlamli farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir. Hipotezler, “algilanan
fayda” bireylerin cinsiyetine (H1a), yaslarina (H1b) ve egitim diizeylerine (H1c) olarak

alt basliklarda incelenmistir.
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Tablo 5.8. Algilanan Fayda H1 Hipotezleri

H1 | Algilanan fayda demografik 6zelliklere gore istatiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir.

Hla | Algilanan fayda bireylerin cinsiyetine gore istatiksel olarak anlamli farklilik gdstermektedir.

Hl1b | Algilanan fayda bireylerin yaglarina gore istatiksel olarak anlamli farklilik géstermektedir.

Algilanan fayda bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak anlamli farklilik

Hlc gostermektedir.

5.4.1.1. Algilanan Faydanin Cinsiyete Gore Farkliliklar: (T-Testi)

Tablo 5.9°da “algilanan fayda” boyutunun cinsiyete gore farklilik gosterip gostermedigi

t-Test ile incelenmis ve sonuglari goriilmektedir.

Tablo 5.9. Algilanan Fayda t-Test Analizi

Varyanslarin
Esitligi icin o o

Levene Testi Sig. Sdt. /.‘.'95 /.‘.'95
Ort. Giiven Giiven

t df (2- Hata < =
5 Farki Arahgi Arahgi

tailed) Farki

Test Tiirii F p (Sig.) (Lower) | (Upper)

Varyanslarin
esit oldugu 1.022 | 0.313 ]0.535| 390 0.593 [0.06190 | 0.11561 | -0.16539 | 0.28919
varsayimi

Varyanslarin
esit olmadig: 0.538(379.890( 0.591 [0.06190] 0.11495 | -0.16412 | 0.28792
varsayimi

Yapilan analiz sonucunda p degeri 0.313 olup, 0.05'ten biiyiik oldugu i¢in varyanslarin
esit oldugu varsayilabilir. Varyanslarin esit oldugu varsaymmi altinda yapilan t-testi
sonucunda, p degeri 0.593 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten biiylik oldugu icin
“algilanan fayda” agisindan erkek ve kadinlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmamaktadir. t-Testi sonucunda, erkek ve kadinlarin “algilanan fayda”
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir (p = 0.593).
Bu bulgular 1s18inda, Hl. hipotezinin desteklenmedigini gostermektedir. Yani,
“algilanan fayda” bireylerin cinsiyetine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemektedir.
5.4.1.2. Algilanan Faydanin Yasa Gore Farkliliklart (ANOVA)

Tablo 5.10°da “algilanan fayda” boyutunun yas gruplarina gore farklilik gdsterip
gostermedigini incelemek igin yapilan ANOVA testi ve ilgili istatistiksel testlerin

sonuglarimi goriilmektedir.
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Tablo 5.10. Algilanan Fayda Yasa Gore Betimsel Istatistikleri ve Anova Analizi

Betimsel istatistikler Anova

Grup n | Ort. |Std. Sapma | Kareler Toplam1 | df | Ort. Kare| f p

18-20 48 13,5375( 1,00480
21-30 87 [3,6368 | 1,10623
31-40 | 111(3,3297| 1,09997
41-50 82 [2,8829( 1,18340
50 ve Ustii | 64 [3,0313] 1,08860 505,300 391
Total |392(3,2811| 1,13681

31,420 4 7,855

473,880 3871 1,224 ]6,415]|<.001

ANOVA testi sonucunda, p degeri < 0.001 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten
kiiclik oldugu i¢in “algilanan fayda” yas gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gostermektedir. Bu sonug, farkli yas gruplarindaki katilimeilarin “algilanan
fayda” diizeylerinin birbirinden énemli 6l¢iide farkli oldugunu gostermektedir. Ornegin,
21-30 yas grubundaki katilimcilar, “algilanan fayda” agisindan en yiiksek ortalamaya
sahipken, 41-50 yas grubundaki katilimcilar en diisiik ortalamaya sahiptir. Bu farklilik,
yas gruplarinin algilanan fayda tlizerindeki algisini agikca ortaya koymaktadir. Yapilan
analiz sonucunda, H1b hipotezinin desteklendigi goriilmektedir. Yani, “algilanan fayda”
bireylerin yaglarina gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir. Bu durum,
farkli yas gruplarindaki bireylerin AR/VR teknolojilerinin faydalarini algilama
bicimlerinin degisebilecegini ve yasin bu algi lizerinde belirleyici bir faktor olabilecegi

anlagilmaktadir.
5.4.1.3. Algilanan Faydanmin Egitim Diizeyine Gore Farkliliklart (ANOVA)

Tablo 5.11.’de “algilanan fayda” boyutunun egitim gruplarina gore farklilik gosterip
gostermedigini incelemek igin yapilan ANOVA testi ve ilgili istatistiksel testlerin

sonuglarii goriilmektedir.

Tablo 5.11. Algilanan Fayda Egitime Gore Betimsel Istatistikleri ve Anova Analizi

Betimsel istatistikler Anova

Grup n | Ort. |Std. Sapma | Kareler Toplam | df | Ort. Kare| f p

Lise 14813,2122| 1,10441
On Lisans | 78 [3,0769| 1,23172

31,420 4 3,318 12,59910,052
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Tablo 5.11 (Devamui). Algilanan Fayda Egitime Gore Betimsel Istatistikleri ve Anova

Analizi

Lisans 150 (3,4733 1,07302

. 473880 387
Lisans | 4 e 13 1105| 135837
Ustii

1,277

Total 39213,2811( 1,13681 505,300 391

ANOVA testi sonucunda, p degeri 0.052 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten biiyiik
oldugu i¢cin “algilanan fayda” agisindan egitim diizeyleri arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Bu sonug, farkli egitim diizeylerindeki
katilimcilarin - “algilanan fayda” diizeylerinin birbirinden ©nemli olgiide farkl
olmadigini gdstermektedir. Ornegin, lisans diizeyindeki katilimcilar “algilanan fayda”
acisindan en yiiksek ortalamaya sahipken, 6n lisans diizeyindeki katilimcilar en diisiik
ortalamaya sahiptir ve bu farkliliklar istatistiksel olarak anlamlilik gostermemektedir.
Bu bulgular, Hlc hipotezinin desteklenmedigini gdstermektedir. Yani, “algilanan
fayda” bireylerin egitim diizeylerine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermemektedir. Bu durum, farkli egitim diizeylerindeki bireylerin AR/VR
teknolojilerinin faydalarini algilama big¢imlerinin benzer oldugunu ve egitimin bu algi

tizerinde belirleyici bir faktor olmadigin1 gostermektedir.

5.4.2. Algilanan Kullanim Kolayhginin Demografik Ozelliklere Gore Farklihklar:

Tablo 5.12°de “algilanan kullanim kolaylig1” boyutunun demografik 6zelliklere gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir. Hipotezler,
“algilanan kullanim kolaylig1” bireylerin cinsiyetine (H2a), yaslarina (H2b) ve egitim

diizeylerine (H2c) olarak alt bagliklarda incelenmistir.

Tablo 5.12. Algilanan Kullanim Kolaylig1t H2 Hipotezleri

0 Algilanan kullanim kolaylig1 demografik 6zelliklere gore istatiksel olarak anlaml farklilik
gostermektedir.

Hoa Algilanan kullanim kolaylig1 bireylerin cinsiyetine gore istatiksel olarak anlamli farklilik
gostermektedir.

H2b Algilanan kullanim kolaylig1 bireylerin yaslarina gore istatiksel olarak anlamli farklilik
gostermektedir.

H2e Algilanan kullanim kolaylig1 bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak anlaml farklilik
gostermektedir.

5.4.2.1. Algilanan Kullanim Kolayligimin Cinsiyete Gére Farkliliklar: (T-Testi)

~ 9

Tablo 5.13’de “algilanan kullanim kolaylig1” boyutunun cinsiyete gore farklilik gosterip
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gostermedigi t-Test ile incelenmis ve sonuglart gériilmektedir.

Tablo 5. 13. Algilanan Kullanim Kolaylig1 t-Test Analizi

Varyanslarin
Esitligi [¢in o o
Levene Testi Sig. Std. /.‘.’95 /.‘.’95
Ort. Giiven Giiven
t df (2- Hata < =
tailed) Farka Farki Araligr | Arahg
Test Tiirii F |p(Sig.) (Lower) | (Upper)

Varyanslarin
esit oldugu 1,907 | 0,168 [-0,661| 390 0,509 |-0,06018] 0,09104 | -0,23917 | 0,11880
varsayimi

Varyanslarin
esit olmadig: -0,6651380,081| 0,506 [-0,06018 | 0,09051 [ -0,23814 | 0,11777
varsayimi

Yapilan analiz sonucunda p degeri 0.168 olup, 0.05'ten biiyiik oldugu i¢in varyanslarin
esit oldugu varsayilabilir. Varyanslarin esit oldugu varsayimi altinda yapilan t-testi
sonucunda, p degeri 0.509 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten biiyiik oldugu i¢in
“algilanan kullanim kolaylig1” acgisindan erkek ve kadinlar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. t-Testi sonucunda, erkek ve kadinlarin “algilanan
kullanim kolaylig1” ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamistir (p = 0.509). Bu bulgular 1s18inda, H2, hipotezinin desteklenmedigini
gostermektedir. Yani, “algilanan kullanim kolaylig1” bireylerin cinsiyetine gore

istatistiksel olarak anlamli farklilik gdstermemektedir.
5.4.2.2. Algilanan Kullanim Kolayliginin Yasa Gore Farkliliklart (ANOVA)

Tablo 5.14’de “algilanan kullanim kolaylig1” boyutunu yas gruplarina gore farklilik
gosterip gostermedigini incelemek icin yapilan ANOVA testi ve ilgili istatistiksel

testlerin sonuglarini goriilmektedir.

Tablo 5.14. Algilanan Kullanim Kolaylig1 Yasa Gore Betimsel Istatistikleri ve Anova

Analizi

Betimsel istatistikler Anova

Grup| n | Ort. |Std. Sapma | Kareler Toplam1 | df | Ort. Kare| f p

18-20 | 48 |3,8177| 0,76273
21-30| 87 |3,6092| 0,88240
31-40 | 111 |3,4505| 0,83382
41-50| 82 |3,3506| 0,84333

13,528 4 3,382

4,363 | 0,002

299,949 387 0,775
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Tablo 5.14 (Devamui). Algilanan Kullanim Kolaylig: Yasa Gére Betimsel Istatistikleri

ve Anova Analizi

= 7| 64 13,1953 | 1,06576
Ustii 313,476 391

Total |3923,4681| 0,89539

50 ve ‘

ANOVA testi sonucunda, p degeri 0.002 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten kiiciik
oldugu icin “algilanan kullanim kolaylig1” acisindan yas gruplar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bu sonug, farkli yas gruplarindaki
katilimcilarin “algilanan kullanim kolaylig1” diizeylerinin birbirinden 6nemli Olciide
farkli oldugunu gostermektedir. Ornegin, 18-20 yas grubundaki katilimeilar, “algilanan
kullanim kolaylig1” acisindan en yiliksek ortalamaya sahipken, 50 ve {istii yas
grubundaki katilimcilar en diisiik ortalamaya sahiptir. Bu farklilik, yas gruplarinin
“algilanan kullanim kolaylig1” {izerindeki algisin1 agikca ortaya koymaktadir. Bu
bulgular, H2b hipotezinin desteklendigini gostermektedir. Yani, “algilanan kullanim
kolaylig1” bireylerin yaslarina gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir.
Bu durum, farkli yas gruplarindaki bireylerin AR/VR teknolojilerinin kullanim
kolayliginm1 algilama bi¢imlerinin degisebilecegini ve yasin bu algi iizerinde belirleyici

bir faktor olabilecegini gdstermektedir.
5.4.2.3. Algilanan Kullanim Kolayligimin Egitim Diizeyine Gére Farkliliklart (ANOVA)

Tablo 5.15°de “algilanan kullanim kolaylig1” boyutunun egitim gruplarina goére farklilik
gosterip gostermedigini incelemek icin yapilan ANOVA testi ve ilgili istatistiksel

testlerin sonuglarini goriilmektedir.

Tablo 5.15. Algilanan Kullanim Kolaylig1 Egitime Gore Betimsel Istatistikleri ve

Anova Analizi

Betimsel istatistikler Anova

Grup n | Ort. [Std. Sapma | Kareler Toplam1| df | Ort. Kare| f p

Lise 148 (3,4611| 0,90572

" 0,796 4 0,265
On Lisans | 78 |3,4295| 0,99095
Lisans 15013,5117| 0,82043
. 312,681 3871 0,806 [0,3290,804
Lisans Ustii | 16 |3,3125 1,03883
Total 392 13,4681 | 0,89539 313,476 391
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ANOVA testi sonucunda, p degeri 0.804 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten biiyiik
oldugu icin “algilanan kullanim kolaylig1” agisindan egitim diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Bu sonug, farkli egitim
diizeylerindeki katilimcilarin ““algilanan kullanim kolayligi1” diizeylerinin birbirinden
onemli olgiide farkli olmadigim goéstermektedir. Ornegin, lisans diizeyindeki
katilimcilar “algilanan kullanim kolaylig1” agisindan en yiiksek ortalamaya sahipken, 6n
lisans diizeyindeki katilimcilar en diisiik ortalamaya sahiptir. Ancak, bu farkliliklar
istatistiksel olarak anlamli degildir. Bu bulgular, H2¢ hipotezinin desteklenmedigini
gostermektedir. Yani, “algilanan kullanim kolaylig1” bireylerin egitim diizeylerine gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir. Bu durum, farkli egitim
diizeylerindeki bireylerin AR/VR teknolojilerinin kullanim kolayligin1 algilama
bigimlerinin benzer oldugunu ve egitimin bu algi lizerinde belirleyici bir boyut

olmadigini géstermektedir.

5.4.3. Algilanan Yenilik¢iligin Demografik Ozelliklere Gére Farklihklar:

Tablo 5.16°da “algilanan yenilik¢ilik” demografik 6zelliklere gore istatistiksel olarak
anlamli  farkhilbik gdosterip gdstermedigi incelenmistir. Hipotezler, ‘“algilanan
yenilikgilik™ bireylerin cinsiyetine (H3a), yaslarina (H3b) ve egitim diizeylerine (H3c)

olarak alt basliklarda incelenmistir.

Tablo 5.16. Algilanan Yenilik¢ilik H3 Hipotezleri

Algilanan yenilik¢ilik demografik 6zelliklere gore istatiksel olarak anlamli farklilik

i gostermektedir.

H3a | Algilanan yenilikgilik bireylerin cinsiyetine gore istatiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir.

H3b | Algilanan yenilik¢ilik bireylerin yaslarina gore istatiksel olarak anlaml farklilik gostermektedir.

Algilanan yenilikgilik bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak anlamli farklilik

H3c gostermektedir.

5.4.3.1. Algilanan Yenilik¢iligin Cinsiyete Gére Farkliliklar: (T-Testi)

Tablo 5.17°de ‘“algilanan yenilik¢ilik” boyutunun cinsiyete gore farklilik gosterip

gostermedigi t-Test ile incelenmis ve sonuglar1 goriilmektedir.

Tablo 5.17. Algilanan Yenilikgilik t-Test Analizi

o, o,
Varyanslarin Sig. Ort Std. G{;)\?:n Gfi)\fn
Esitligi icin | t df Q- ° | Hata . .
. . Farki Arahg | Arahgi
Levene Testi tailed) Farki (Lower) | (Upper)
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Tablo 5.17 (Devam). Algilanan Yenilik¢ilik t-Test Analizi

- p
Test Tiirii F .
(Sig.)

Varyanslarin esit

o 4,200| 0,041 {0,489 | 390 |0,6250,03602 |0,07361 |-0,10870|0,18074
oldugu varsayimi

Varyanslarin esit

= 0,496 | 386,567 | 0,620 | 0,03602 | 0,07266 | -0,10684 | 0,17888
olmadig1 varsayimi

Yapilan analiz sonucunda p degeri 0.041 olup, 0.05'ten kiiciik oldugu i¢in varyanslarin
esit oldugu varsayillamaz. Varyanslarin esit olmadigi varsayimi altinda yapilan t-testi
sonucunda, p degeri 0.620 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten biiyiik oldugu i¢in
“algilanan yenilik¢ilik” acisindan erkek ve kadinlar arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik bulunmamaktadir. t-Testi sonucunda, erkek ve kadimnlarin algilanan
yenilik¢ilik ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaistir
(p = 0.620). Bu bulgular, H3a hipotezinin desteklenmedigini gostermektedir. Yani,
“algilanan yenilikg¢ilik™ bireylerin cinsiyetine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemektedir.
5.4.3.2. Algilanan Yenilik¢iligin Yasa Gore Farkliliklart (ANOVA)

Tablo 5.18’de “algilanan yenilik¢ilik” yas gruplarmma gore farklihik gosterip
gostermedigini incelemek igin yapilan ANOVA testi ve ilgili istatistiksel testlerin

sonuglarint goriilmektedir.

Tablo 5.18. Algilanan Yenilik¢ilik Yasa Gore Betimsel Istatistikleri ve Anova Analizi

Betimsel istatistikler Anova

Grup n | Ort. |Std. Sapma | Kareler Toplam1 | df | Ort. Kare| f p

18-20 | 48 [3,3500| 0,65946
21-30 | 87 |3,1747| 0,77748
31-40 | 111]3,2414| 0,71152
41-50 | 82 [3,1927| 0,71142
50 ve Ustii | 64 |3,0625| 0,72583
Total [392]3,2005| 0,72380

2,541 4 0,635

202,299 387 0,523 1,215(0,304

204,840 391

ANOVA testi sonucunda, p degeri 0.304 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten biiytik

oldugu icin “algilanan yenilik¢ilik” acisindan yas gruplar arasinda istatistiksel olarak
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anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Bu sonug, farkli yas gruplarindaki katilimeilarin
“algilanan yenilik¢ilik” diizeylerinin birbirinden ©6nemli o&lgiide farkli olmadigini
gostermektedir. Ornegin, 18-20 yas grubundaki katilimcilar algilanan yenilikgilik
acisindan en yiiksek ortalamaya sahipken, 50 ve iistii yas grubundaki katilimcilar en
diisiik ortalamaya sahiptir. Ancak, bu farkliliklar istatistiksel olarak anlamli degildir. Bu
bulgular, H3b hipotezinin desteklenmedigini gostermektedir. Yani, “algilanan
yenilik¢ilik”  bireylerin  yaglarina gore istatistiksel olarak anlamli  farklilik
gostermemektedir. Bu durum, farkli yas gruplarindaki bireylerin AR/VR
teknolojilerinin yenilik¢iligini algilama bi¢imlerinin benzer oldugunu ve yasin bu algi

tizerinde belirleyici bir boyut olmadigini gdstermektedir.
5.4.3.3. Algilanan Yenilik¢iligin Egitim Diizeyine Gore Farkliliklart (ANOVA)

Tablo 5.19°da “algilanan yenilik¢ilik” egitim gruplarina gore farklilik gosterip
gostermedigini incelemek igin yapilan ANOVA testi ve ilgili istatistiksel testlerin

sonuglarint goriilmektedir.

Tablo 5. 19. Algilanan Yenilik¢ilik Egitime Gore Betimsel Istatistikleri ve Anova

Analizi

Betimsel istatistikler Anova

Grup n | Ort. [Std. Sapma | Kareler Toplam1 | df | Ort. Kare| f p

Lise 148 13,0878 | 0,71950
On Lisans | 78 |3,1436| 0,73495
Lisans 15013,3427| 0,70027

5,166 4 1,722

. 199,674 387 0,515 3,346 (0,019
Lisans Ustii | 16 |3,1875| 0,77104

Total 392(3,2005| 0,72380 204,840 391

ANOVA testi sonucunda, p degeri 0.019 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten kiiciik
oldugu i¢in “algilanan yenilik¢ilik” agisindan egitim diizeyleri arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bu sonug, farkli egitim diizeylerindeki
katilimcilarin “algilanan yenilik¢ilik” diizeylerinin birbirinden 6nemli Slglide farkli
oldugunu gostermektedir. Ornegin, lisans diizeyindeki katilhimecilar “algilanan
yenilik¢ilik™ agisindan en yiiksek ortalamaya sahipken, lise diizeyindeki katilimcilar en

diisiik ortalamaya sahiptir. Bu farklilik, egitim diizeylerinin algilanan yenilik¢ilik
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tizerindeki etkisini agik¢a ortaya koymaktadir. Bu bulgular, H3c hipotezinin
desteklendigini gostermektedir. Yani, “algilanan yenilik¢ilik” bireylerin egitim
diizeylerine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermektedir. Bu durum, farkl
egitim diizeylerindeki bireylerin AR/VR teknolojilerinin yenilik¢iligini algilama
bicimlerinin degisebilecegini ve egitimin bu alg1 lizerinde belirleyici bir boyut

olabilecegini gdstermektedir.

5.4.4. Algilanan Riskin Demografik Ozelliklere Gore Farklihklar

Tablo 5.20’de “algilanan risk” demografik 6zelliklere gore istatistiksel olarak anlamli
farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir. Hipotezler, “algilanan risk” bireylerin
cinsiyetine (H4a), yaslarina (H4b) ve egitim diizeylerine (H4c) olarak alt bagliklarda

incelenmistir.

Tablo 5.20. Algilanan Risk H4 Hipotezleri

H4 | Algilanan risk demografik 6zelliklere gore istatiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir.

H4a | Algilanan risk bireylerin cinsiyetine gore istatiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir.

H4b | Algilanan risk bireylerin yaslarina gore istatiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir.

H4c | Algilanan risk bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir.

5.4.4.1. Algilanan Riskin Cinsiyete Gore Farkliliklar: (T-Testi)

Tablo 5.21°de ““algilanan risk” boyutunun cinsiyete gore farklilik gosterip gostermedigi

t-Test ile incelenmis ve sonuglar1 goriilmektedir.

Tablo 5.21. Algilanan Risk t-Test Analizi

Varyanslarin
Esitligi icin o o
Levene Testi Sig. Std. /:.95 /.?95
Ort. Giiven Giiven
¢ Gir s Farki | J2® | 4 ong | Arabi
tailed) Farki g g

Test Tiirii F | p (Sig.) (Lower) | (Upper)

Varyanslarin
esit oldugu | 0,600 | 0,439 |[-2,328| 390 0,020 |-0,18198| 0,07818 | -0,33569 | -0,02828
varsayimi

Varyanslarin
esit olmadigi -2,315(364,396 | 0,021 |-0,18198| 0,07860 | -0,33654 | -0,02742
varsayimi

Yapilan analiz sonucunda p degeri 0.439 olup, 0.05'ten biiyiik oldugu icin varyanslarin
esit oldugu varsayilabilir. Varyanslarin esit oldugu varsaymmi altinda yapilan t-testi

sonucunda, p degeri 0.020 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten kiiciik oldugu i¢in
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algilanan risk agisindan erkek ve kadinlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmaktadir. t-Testi sonucunda, erkek ve kadinlarin algilanan risk
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (p = 0.020).
Bu bulgular, H4a hipotezinin desteklendigini gostermektedir. Yani, “algilanan risk”

bireylerin cinsiyetine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir.
5.4.4.2. Algilanan Riskin Yasa Gore Farkliliklar: (ANOVA)

Tablo 5.22°de “‘algilanan risk” yas gruplarina gore farklilik gosterip gostermedigini
incelemek icin yapilan ANOVA testi ve ilgili istatistiksel testlerin sonuglarini

goriilmektedir.

Tablo 5.22. Algilanan Risk Yasa Gore Betimsel Istatistikleri ve Anova Analizi

Betimsel istatistikler Anova

Grup n | Ort. |Std. Sapma | Kareler Toplam1| df | Ort. Kare| f p

18-20 48 13,1563 0,81968
21-30 87 [3,0086| 0,78360
31-40 | 111(2,9189] 0,71124
41-50 82 [2,9756| 0,78921
50 ve Ustii | 64 [3,1172]| 0,80545
Total 39213,0121| 0,77382

2,778 4 0,695

231,352 387 0,598 |1,16210,327

234,130 391

ANOVA testi sonucunda, p degeri 0.327 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten biiyiik
oldugu i¢in “algilanan risk” agisindan yas gruplari arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik bulunmamaktadir. Bu sonug, farkli yas gruplarindaki katilimcilarin
“algilanan  risk” dilizeylerinin  birbirinden 6nemli Olgiide farkli  olmadigini
gostermektedir. Ornegin, 18-20 yas grubundaki katilimeilar algilanan risk agisindan en
yiiksek ortalamaya sahipken, 31-40 yas grubundaki katilimcilar en diisiik ortalamaya
sahiptir. Ancak, bu farkliliklar istatistiksel olarak anlamli degildir. Bu bulgular, H4b
hipotezinin desteklenmedigini gdstermektedir. Yani, “algilanan risk” bireylerin
yaslarina gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir. Bu durum, farkli
yas gruplarindaki bireylerin AR/VR teknolojilerinin risklerini algilama bi¢imlerinin
benzer oldugunu ve yasin bu algi iizerinde belirleyici bir boyut olmadigini

gostermektedir.
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5.4.4.3. Algilanan Riskin Egitim Diizeyine Gore Farkliliklart (ANOVA)

Tablo 5.23’de “algilanan risk” egitim gruplarina goére farklilik gosterip gostermedigini
incelemek icin yapilan ANOVA testi ve ilgili istatistiksel testlerin sonuglarini

goriilmektedir.

Tablo 5.23. Algilanan Risk Egitime Gére Betimsel Istatistikleri ve Anova Analizi

Betimsel istatistikler Anova

Grup n | Ort. |Std. Sapma | Kareler Toplam | df | Ort. Kare| f p

Lise 148 3,0068 | 0,82682
On Lisans | 78 |3,0801| 0,81632
Lisans 150(2,9700| 0,71238

0,835 4 0,278

. 233,295 3871 0,601 0,46310,708
Lisans Usti | 16 |3,1250]| 0,62583

Total 392(3,2005| 0,72380 234,130 391

ANOVA testi sonucunda, p degeri 0.708 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten biiytik
oldugu icin “algilanan risk” acisindan egitim diizeyleri arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Bu sonug, farkli egitim diizeylerindeki
katilimeilarin “algilanan risk™ diizeylerinin birbirinden énemli 6l¢iide farkli olmadigini
gostermektedir. Ornegin, lisans iistii diizeyindeki katilimcilar “algilanan risk” agisindan
en yiiksek ortalamaya sahipken, lisans diizeyindeki katilimcilar en diisiik ortalamaya
sahiptir. Ancak, bu farklhiliklar istatistiksel olarak anlamli degildir. Bu bulgular, H4c
hipotezinin desteklenmedigini gostermektedir. Yani, “algilanan risk” bireylerin egitim
diizeylerine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gdstermemektedir. Bu durum,
farkl1 egitim diizeylerindeki bireylerin AR/VR teknolojilerinin riskin algilama
bicimlerinin benzer oldugunu ve egitimin bu algi iizerinde belirleyici bir boyut

olmadigin1 gostermektedir.

5.4.5. Turist Memnuniyetinin Demografik Ozelliklere Gore Farkhliklar

Tablo 5.24’de “turist memnuniyeti” demografik ozelliklere gore istatistiksel olarak
anlaml farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir. Hipotezler, algilanan faydanin
bireylerin cinsiyetine (H5a), yaslarima (H5b) ve egitim diizeylerine (H5c) olarak alt

basliklarda incelenmistir.
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Tablo 5.24. Turist Memnuniyeti HS Hipotezleri

HS5 Turist memnuniyeti demografik 6zelliklere gore istatiksel olarak anlaml farklilik géstermektedir.

H5a | Turist memnuniyeti bireylerin cinsiyetine gore istatiksel olarak anlamli farklilik géstermektedir.

HS5b | Turist memnuniyeti bireylerin yaslarina gore istatiksel olarak anlaml farklilik gostermektedir.

Turist memnuniyeti bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak anlaml farklilik

Hoe gostermektedir.

5.4.5.1. Turist Memnuniyetinin Cinsiyete Gore Farkliliklar: (T-Testi)

Tablo 5.25’de “turist memnuniyet” boyutunun cinsiyete gore farklilik gosterip

gostermedigi t-Test ile incelenmis ve sonuglar1 goriilmektedir.

Tablo 5.25. Turist Memnuniyeti t-Test Analizi

Varyanslarin
Esitligi I¢in o o

Levene Testi Sig. Std. /.?95 /.'.’95
Ort. Giiven | Giiven

t df (2- Hata < =
. Farki Arahg1 | Arahg:

_ p tailed) Farki

Test Tiirti F (Sig.) (Lower) | (Upper)

Varyanslarin
esit oldugu [ 3,942 | 0,048 | -0,465 390 0,642 | -0,03959 [ 0,08505 | -0,20679 | 0,12762
varsayimi

Varyanslarin
esit olmadig: -0,472 | 387,544 | 0,637 | -0,03959 | 0,08382 | -0,20438 | 0,12521

varsayimil

Yapilan analiz sonucunda p degeri 0.048 olup, 0.05'ten kii¢iik oldugu i¢in varyanslarin
esit oldugu varsayillamaz. Varyanslarin esit olmadig1 varsayimi altinda yapilan t-testi
sonucunda, p degeri 0.637 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten biiylik oldugu igin
“turist memnuniyeti” acisindan erkek ve kadinlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmamaktadir. t-Testi sonucunda, erkek ve kadinlarin turist memnuniyeti
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamastir (p = 0.637).
Bu bulgular, H5a hipotezinin desteklenmedigini gostermektedir. Yani, turist
memnuniyeti bireylerin cinsiyetine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemektedir.
5.4.5.2. Turist Memnuniyetinin Yasa Gére Farkliliklart (ANOVA)

Tablo 5.26’da “turist memnuniyeti” yas gruplarina gore farklilik gdosterip
gostermedigini incelemek i¢in yapilan ANOVA testi ve ilgili istatistiksel testlerin

sonuglarimi goriilmektedir.
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ANOVA testi sonucunda, p degeri 0.017 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten kiigiik
oldugu i¢in” turist memnuniyeti” acisindan yas gruplar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bu sonug, farkli yas gruplarindaki katilimcilarin
turist memnuniyeti diizeylerinin birbirinden 6nemli 6lgiide farkli oldugunu
gostermektedir. Ornegin, 50 ve iistii yas grubundaki katilimcilar “turist memnuniyeti”
acisindan en yiiksek ortalamaya sahipken, 21-30 yas grubundaki katilimcilar en diisiik
ortalamaya sahiptir. Bu farklilik, yas gruplarinin “turist memnuniyeti” tlizerindeki
algisin1 agikg¢a ortaya koymaktadir. Bu bulgular, H5b hipotezinin desteklendigini
gostermektedir. Yani, “turist memnuniyeti” bireylerin yaslarina gore istatistiksel olarak
anlamh farklilik gostermektedir. Bu durum, farkli yas gruplarindaki bireylerin
otellerdeki AR/VR teknolojilerinden memnuniyet algilarinin degisebilecegini ve yasin

bu alg lizerinde belirleyici bir boyut olabilecegini gostermektedir.

Tablo 5.26. Turist Memnuniyeti Yasa Gore Betimsel Istatistikleri ve Anova Analizi

Betimsel istatistikler Anova

Grup n | Ort. |Std. Sapma | Kareler Toplam1| df | Ort. Kare| f p

18-20 48 12,8958 | 0,88250
21-30 87 [2,6236| 0,86340
31-40 | 111(2,7387] 0,75332
41-50 82 2,91771 0,81560
50 ve Ustii| 64 |3,0430| 0,87350
Total 392(2,8195| 0,83623

8,330 4 2,083

265,088 387 0,685 ]3,040(0,017

273,418 391

5.4.5.3. Turist Memnuniyetinin Egitim Diizeyine Gére Farkliliklart (ANOVA)

Tablo 5.27°de “turist memnuniyeti” egitim gruplarina gore farklilik gosterip
gostermedigini incelemek i¢in yapilan ANOVA testi ve ilgili istatistiksel testlerin

sonuglarint goriilmektedir.

ANOVA testi sonucunda, p degeri 0.008 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten kiigiik
oldugu i¢in “turist memnuniyeti” agisindan egitim diizeyleri arasinda istatistiksel olarak
anlamlhi  bir farklilik bulunmaktadir. Bu sonug, farkli egitim diizeylerindeki
katilimeilarin - “turist memnuniyeti” diizeylerinin birbirinden 6nemli Olgiide farkl
oldugunu gostermektedir. Ornegin, lisansiistii diizeyindeki katilmcilar “turist
memnuniyeti” agisindan en yiiksek ortalamaya sahipken, lisans diizeyindeki katilimcilar

en diisiik ortalamaya sahiptir. Bu farklilik, egitim diizeylerinin turist memnuniyeti
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tizerindeki algisin1 agikga ortaya koymaktadir. Bu bulgular, HS5c hipotezinin
desteklendigini gostermektedir. Yani, “turist memnuniyeti” bireylerin egitim
diizeylerine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermektedir. Bu durum, farkl
egitim dilizeylerindeki bireylerin otellerdeki AR/VR teknolojilerinden memnuniyet
algilarinin  degisebilecegini ve egitimin bu alg1 iizerinde belirleyici bir boyut

olabilecegini gdstermektedir.

Tablo 5.27. Turist Memnuniyeti Egitime Gore Betimsel Istatistikleri ve Anova Analizi

Betimsel istatistikler Anova

Grup n | Ort. [Std. Sapma | Kareler Toplam1| df | Ort. Kare| f p

Lise 148 (2,8834| 0,79240

» 8,193 4 2,731
On Lisans | 78 12,9872 0,87340
Lisans 150(2,6450| 0,82600 3,995(0,008
" 265,225 387 0,684
Lisans Ustii | 16 |3,0469| 0,91387
Total 39212,8195( 0,83623 273,418 391

5.4.6. Turistlerin Konaklama Niyetinin Demografik Ozelliklere Gore Farklihklar:

Tablo 5.28’de “turistlerin konaklama niyeti” demografik Ozelliklere gore istatistiksel
olarak anlamhi farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir. Hipotezler, “turistlerin
konaklama niyeti” boyutunun bireylerin cinsiyetine (H6a), yaslarina (H6b) ve egitim

diizeylerine (H6c) olarak alt bagliklarda incelenmistir.

Tablo 5.28. Turist Memnuniyeti H5 Hipotezleri

H6 Turistlerin konaklama niyeti demografik 6zelliklere gore istatiksel olarak anlamli farklilik
gostermektedir.

Héa Turistlerin konaklama niyeti bireylerin cinsiyetine gore istatiksel olarak anlamli farklilik
gostermektedir.

H6b Turistlerin konaklama niyeti bireylerin yaslarina gore istatiksel olarak anlamli farklilik
gostermektedir.

Hée Turistlerin konaklama niyeti bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak anlamli farklilik
gostermektedir.

5.4.6.1. Turistlerin Konaklama Niyetinin Cinsiyete Gore Farkliliklar: (T-Testi)

Tablo 5.29°da “turistlerin konaklama niyeti” cinsiyete gore farklilik gosterip

gostermedigi t-Test ile incelenmis ve sonuglart goriilmektedir.
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Tablo 5.29. Turistlerin Konaklama Niyet t-Test Analizi

o, o,
Varyanslarin Sig. Std. — %95

Esitligi i¢cin | ¢ df @. | Ort | pap | Given | Giiven

Levene Testi tailed) Farki | o | Arah@t | Arahg

(Lower) | (Upper)
Test Tiirii F p
(Sig.)

Varyanslarin esit

g 0,188 0,665 1,127 390 | 0,261 [0,10912( 0,09687 |-0,08132]0,29957
oldugu varsayim

Varyanslarin esit

- 1,122 366,084 [ 0,263 10,10912] 0,09728 [-0,08218 | 0,30043
olmadig1 varsayimi

Yapilan analiz sonucunda p degeri 0.665 olup, 0.05'ten biiyiik oldugu icin varyanslarin
esit oldugu varsayilabilir. Varyanslarin esit oldugu varsaymmi altinda yapilan t-testi
sonucunda, p degeri 0.261 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten biiylik oldugu icin
“turistlerin konaklama niyeti” acgisindan erkek ve kadinlar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. t-Testi sonucunda, erkek ve kadinlarin turistlerin
konaklama niyeti ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamistir (p = 0.261). Bu bulgular, Hé6a hipotezinin desteklenmedigini
gostermektedir. Yani, “turistlerin konaklama niyeti” bireylerin cinsiyetine gore

istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir.
5.4.6.2. Turistlerin Konaklama Niyetinin Yasa Gore Farkliliklart (ANOVA)

Tablo 5.30’da “turistlerin konaklama niyeti” boyutunun yas gruplarina gore farklilik
gosterip gostermedigini incelemek icin yapilan ANOVA testi ve ilgili istatistiksel

testlerin sonuglarini goriilmektedir.

Tablo 5.30. Turistlerin Konaklama Niyeti Yasa Gore Betimsel Istatistikleri ve Anova

Betimsel istatistikler Anova

Grup n | Ort. |Std. Sapma | Kareler Toplam1 | df | Ort. Kare| f p

18-20 48 13,5052 0,91746
21-30 87 13,4971 | 0,96787
31-40 | 1113,3266| 0,93042
41-50 82 12,9085 0,83103
50 ve Ustii | 64 [2,9336| 0,97105
Total |392|3,2347| 0,95374

24,967 4 6,242

330,691 387| 0,854 |7,305|<,001

355,658 391
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ANOVA testi sonucunda, p degeri <0,001 olarak bulunmustur. Bu deger, 0,05'ten
kiiciik oldugu icin “turistlerin konaklama niyeti” agisindan yas gruplar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklihik bulunmaktadir. Bu sonug, farkli yas
gruplarindaki katilimcilarin konaklama niyeti diizeylerinin birbirinden 6nemli 6l¢iide
farkl1 oldugunu gostermektedir. Ornegin, 21-30 yas grubundaki katilimcilar konaklama
niyeti acisindan en yiiksek ortalamaya sahipken, 41-50 yas grubundaki katilimcilar en
diisiik ortalamaya sahiptir. Bu farklilik, yas gruplarinin konaklama niyeti lizerindeki
algisin1 agikg¢a ortaya koymaktadir. Bu bulgular, H6b hipotezinin desteklendigini
gostermektedir. Yani, “turistlerin konaklama niyeti” bireylerin yaslarina gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermektedir. Bu durum, farkli yas gruplarindaki
bireylerin otellerdeki AR/VR teknolojilerinden konaklama niyetlerinin degisebilecegini

ve yasin bu niyet lizerinde belirleyici bir boyut olabilecegini gostermektedir.
5.4.6.3. Turistlerin Konaklama Niyetinin Egitim Diizeyine Gore Farkliliklart (ANOVA)

Tablo 5.31°de “turistlerin konaklama niyeti” boyutunun egitim gruplarina gore farklilik
gosterip gostermedigini incelemek icin yapilan ANOVA testi ve ilgili istatistiksel

testlerin sonuglarini goriilmektedir.

Tablo 5.31. Turistlerin Konaklama Niyeti Egitime Gore Betimsel Istatistikleri ve Anova

Analizi
Betimsel istatistikler Anova
Gru n Ort. | Std. Sapma | Kareler Toplam | df DIt f
p . - dap P TR p
Lise 14813,1892| 0,95013
- 5,554 4 1,851
On Lisans | 78 13,1090 0,84284
Lisans 15013,3733| 0,99947 2,052 (0,106
" 350,104 387( 0,902
Lisans Ustii| 16 |2,9688 | 0,96123
Total 39213,2347| 0,95374 355,658 391

ANOVA testi sonucunda, p degeri 0.106 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten biiyiik
oldugu i¢in “turistlerin konaklama niyeti” acisindan egitim diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Bu sonug, farkli egitim
diizeylerindeki katilimcilarin konaklama niyeti diizeylerinin birbirinden énemli 6lgiide
farkl1 olmadigmmi gostermektedir. Bu bulgular, H6c hipotezinin desteklenmedigini

gostermektedir. Yani, “turistlerin konaklama niyeti” bireylerin egitim diizeylerine gore
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istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir. Bu durum, farkli egitim
diizeylerindeki bireylerin otellerdeki AR/VR teknolojilerinden konaklama niyetlerinin
degismedigini ve egitimin bu niyet lizerinde belirleyici bir boyut olmadigini

gostermektedir.

5.4.7. Turistlerin Tekrar Gelme Niyetinin Demografik Ozelliklere Gore
Farkhhiklar:

Tablo 5.32°de “turistlerin tekrar gelme niyeti” demografik ozelliklere gore istatistiksel
olarak anlaml farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir. Hipotezler, “turistlerin
tekrar gelme niyeti” bireylerin cinsiyetine (H7a), yaslarina (H7b) ve egitim diizeylerine

(H7c) olarak alt bagliklarda incelenmistir.

Tablo 5. 32. Turistlerin Tekrar Gelme Niyeti H7 Hipotezleri

H7 Turistlerin tekrar gelme niyeti demografik 6zelliklere gore istatiksel olarak anlamli farklilik
gostermektedir.

H7a Turistlerin tekrar gelme niyeti bireylerin cinsiyetine gore istatiksel olarak anlaml farklilik
gostermektedir.

H7b Turistlerin tekrar gelme niyeti bireylerin yaslaria gore istatiksel olarak anlamli farklilik
gostermektedir.

H7c Turistlerin tekrar gelme niyeti bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak anlamli farklilik
gostermektedir.

5.4.7.1. Turistlerin Tekrar Gelme Niyetinin Cinsiyete Gore Farkliliklar1 (T-Testi)

Tablo 5.33’de “turistlerin tekrar gelme niyeti” boyutunun cinsiyete gore farklilik

gosterip gostermedigi t-Test ile incelenmis ve sonuglar1 goriilmektedir.

Tablo 5. 33. Turistlerin Tekrar Gelme Niyeti t-Test Analizi

Varyanslarin
Esitligi [¢in o o
Levene Testi Sig. Std. /.‘.)95 /.‘.)95
Ort. Giiven Giiven
t df (2- Hata < <
tailed) Farki Farki Arahgi Arahgi
Test Tiirii F | p (Sig.) (Lower) | (Upper)

Varyanslarin
esit oldugu 2,296 | 0,130 |-0,448( 390 0,654 |-0,03926] 0,08765 | -0,21159 | 0,13306
varsayimi

Varyanslarin
esit olmadig: -0,4531384,953| 0,651 [-0,03926| 0,08670 | -0,20973 | 0,13121
varsayimi

Yapilan analiz sonucunda p degeri 0.130 olup, 0.05'ten biiyiik oldugu i¢in varyanslarin

esit oldugu varsayilabilir. Varyanslarin esit oldugu varsayimi altinda yapilan t-testi
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sonucunda, p degeri 0.654 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten biiylik oldugu icin
“turistlerin tekrar gelme niyeti” agisindan erkek ve kadinlar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilhlk bulunmamaktadir. t-Testi sonucunda, erkek ve Kkadinlarin
“turistlerin tekrar gelme niyeti” ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmamistir (p = 0.654). Bu bulgular, H7. hipotezinin desteklenmedigini
gostermektedir. Yani, “turistlerin tekrar gelme niyeti” bireylerin cinsiyetine gore

istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir.
5.4.7.2. Turistlerin Tekrar Gelme Niyetinin Yasa Gore Farkliliklart (ANOVA)

Tablo 5.34’de “turistlerin tekrar gelme niyeti” boyutunun yas gruplarina gore farklilik
gosterip gostermedigini incelemek icin yapilan ANOVA testi ve ilgili istatistiksel

testlerin sonuglarini goriilmektedir.

Tablo 5.34. Turistlerin Tekrar Gelme Niyeti Yasa Gore Betimsel Istatistikleri ve Anova

Analizi

Betimsel istatistikler Anova

Grup n | Ort. |Std. Sapma | Kareler Toplam1 | df | Ort. Kare| f p

18-20 48 13,5917 0,73567
21-30 87 3,3885( 0,83991
31-40 | 111(3,3261| 0,84764
41-50 82 [3,0317( 0,84647
50 ve Ustii | 64 [2,9688| 0,89387
Total [392]3,2526| 0,86180

16,883 4 4,221

273,514 3871 0,707 ]5,972|<,001

290,970 391

ANOVA testi sonucunda, p degeri <0,001 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten
kiiciik oldugu i¢in “turistlerin tekrar gelme niyeti” agisindan yas gruplar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bu sonug, farkli yas
gruplarindaki katilimcilarin tekrar gelme niyeti diizeylerinin birbirinden 6nemli 6l¢iide
farkli oldugunu gostermektedir. Ornegin, 18-20 yas grubundaki katilimcilar tekrar
gelme niyeti acgisindan en yiiksek ortalamaya sahipken, 50 ve listii yas grubundaki
katilimcilar en diisiik ortalamaya sahiptir. Bu farklilik, yas gruplarinin tekrar gelme
niyeti lizerindeki algisini agik¢a ortaya koymaktadir. Bu bulgular, H7b hipotezinin
desteklendigini goOstermektedir. Yani, “turistlerin tekrar gelme niyeti” bireylerin
yaslaria gore istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermektedir. Bu durum, farkl yas

gruplarindaki bireylerin otellerdeki AR/VR teknolojilerinden tekrar gelme niyetlerinin
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degisebilecegini ve yasin bu niyet ilizerinde belirleyici bir boyut olabilecegini

gostermektedir.

5.4.7.3. Turistlerin Tekrar Gelme Niyetinin Egitim Diizeyine Gore Farkliliklar
(ANOVA)

Tablo 5.35’de “turistlerin tekrar gelme niyeti” boyutunun egitim gruplarina gore
farklilik gosterip gostermedigini incelemek icin yapilan ANOVA testi ve ilgili

istatistiksel testlerin sonuglarini goriilmektedir.

Tablo 5.35. Turistlerin Tekrar Gelme Niyeti Egitime Gore Betimsel Istatistikleri ve

Anova Analizi

Betimsel istatistikler Anova

Grup n | Ort. |Std. Sapma | Kareler Toplami | df I(()::e f p

Lise 148 (3,1649| 0,87029

- 5,554 3 0,788
On Lisans | 78 |3,2436| 0,91376
Lisans 150(3,3427| 0,83781 1,06110,365
" 350,104 388 | 0,742
Lisans Ustii | 16 |3,2625| 0,72192
Total 392(3,2526| 0,86180 355,658 391

ANOVA testi sonucunda, p degeri 0.365 olarak bulunmustur. Bu deger, 0.05'ten biiyiik
oldugu i¢in “turistlerin tekrar gelme niyeti” acisindan egitim diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Bu sonug, farkli egitim
diizeylerindeki katilimcilarin tekrar gelme niyeti diizeylerinin birbirinden 6nemli 6l¢iide
farkli olmadigmni gostermektedir. Bu bulgular, H7c hipotezinin desteklenmedigini
gostermektedir. Yani, “turistlerin tekrar gelme niyeti” bireylerin egitim diizeylerine gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir. Bu durum, farkli egitim
diizeylerindeki bireylerin otellerdeki AR/VR teknolojilerinden tekrar gelme niyetlerinin
degismedigini ve egitimin bu niyet {izerinde belirleyici bir boyut olmadigini

gostermektedir.

5.4.8. Arastirma Hipotezlerinin Test Sonuclari

Tablo 5.36’da aragtirmanin hipotezleri yer almakta olup, “kabul” ve “ret” durumlar

goriilmektedir.
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Tablo 5.36. Hipotez Sonuglari

Hipotez Kabul
Hipotezler p Durumu
Kabul Red

Hla Algilanan nfayda blreyllerm cinsiyetine gore istatiksel olarak anlaml 0.593 X
farklilik gdstermektedir.

Hib Algilanan nfayda blreyllerm yaslarina gore istatiksel olarak anlamli <0.001 X
farklilik gdstermektedir.

H1 Algilanan fayda bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak 0.052 X

¢ | anlaml farklilik gostermektedir. )

Hoa Algilanan kullanim kola}{.hg1 blreyler}n cinsiyetine gore istatiksel 0.509 X
olarak anlamli farklilik gostermektedir.
Algilanan kullanim kolaylig1 bireylerin yaglarina gore istatiksel

H2b olarak anlamli farklilik gostermektedir. 0.002 X

H2e Algilanan kullanim kolaylig1 bireylerin egitim diizeylerine gore 0.804 X
istatiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir. )

H3a Algilanan yemhkg}hk b1reyler%n cinsiyetine gore istatiksel olarak 0.625 X
anlamli farklilik gdstermektedir.

H3b Algilanan yemhkg}hk b1reyler%n yaglarina gore istatiksel olarak 0.304 X
anlamli farklilik gostermektedir.

H3c Algilanan yenilikgilik bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel 0.019 X
olarak anlamli farklilik gostermektedir. )

Hda Algilanan "rlsk blreyler.m cinsiyetine gore istatiksel olarak anlaml 0.020 X
farklilik gdstermektedir.

H4b Algilanan nrlsk blreyler.m yaslarina gore istatiksel olarak anlamli 0327 X
farklilik gdstermektedir.
Algilanan risk bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel olarak

Hdc anlamli farklilik gostermektedir. . X
Turist memnuniyeti bireylerin cinsiyetine gore istatiksel olarak

Hoa anlamli farklilik gostermektedir. 0.642 X
Turist memnuniyeti bireylerin yaslarina gore istatiksel olarak

H3b anlamli farklilik gostermektedir. 0.017 X

H5 Turist memnuniyeti bireylerin egitim diizeylerine gore istatiksel 0.008 X

¢ | olarak anlamh farklilik gostermektedir. )

Héa Turistlerin konaklama niyeti bireylerin cinsiyetine gore istatiksel 0261 X
olarak anlamli farklilik gostermektedir. )
Turistlerin konaklama niyeti bireylerin yaslarina gore istatiksel

Hob olarak anlamli farklilik gostermektedir. <0.001 X

Hée Turistlerin konaklama niyeti bireylerin egitim diizeylerine gore 0.106 X
istatiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir. )

H7a Turistlerin tekrar gelme niyeti bireylerin cinsiyetine gore istatiksel 0.654 X
olarak anlamli farklilik gostermektedir. )
Turistlerin tekrar gelme niyeti bireylerin yaslarina gore istatiksel

H7b olarak anlamli farklilik gostermektedir. <0.001 X

Hc Turistlerin tekrar gelme niyeti bireylerin egitim diizeylerine gore 0365 X
istatiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir. )
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6. SONUC VE ONERILER

Aragtirmanin bu bdliimiinde, elde edilen bulgularin 15181nda sonuglara ve onerilere yer
verilmigtir. Literatiirdeki mevcut ¢alismalar ve bu arastirma kapsaminda elde edilen

bulgular detayl: bir sekilde tartisilarak ulasilan sonuglar degerlendirilmistir.

6.1. SONUCLAR

Son yillar biiyiik ilerlemene kaydeden teknoloji, belli bagl sektorlere bagimli kalmadan
tiim diger sektorlerle paylasilmaktadir. Ozellikle turizm isletmeleri de pastadan {izerine
diisen pay1 alarak, bu inovasyonlar1 hayata ge¢irme zorunlulugu ile karsi karsiya
kalmiglardir. Zorlu rekabet kosullarinda, sektorde yeniliklere ayak uydurmak ve
teknolojiyi proaktif bir sekilde kullanmak kritik Onem kazanmistir. Turizm
isletmelerinde miisteri memnuniyeti arttirma ve rekabet avantaji saglamak, hizli bir

bicimde kosullara adapte olmaktan gegmektedir.

Bu baglamda, sanal gergeklik (Virtual Reality) ve artirllmis gerceklik (Augmented
Reality) teknolojileri turizm pazarlama sektoriinde yeni bir ¢ag baslatabilir. Giliniimiiz
toplumunda {iriin satig siirecinin giivensizliginden dolay; tatil planlama zor bir hal
almaktadir. Ciinkli ¢ogu satis internet kanalarindan yapilmakta olup; miisteriler hig
ziyaret etmedikleri turistik destinasyonlara, yorumlara ve resimlere giivenerek iirlin
almak zorunda kalmaktadirlar. Turizm isletmelerinin gorsellerde manipiilasyon yapma
olasiligl, miisterileri siipheye diisiilmektedir. Artik turizm isletmelerinin Booking,
Google, TripAdvisor, Trivago, Instagram ve online satis kanallar1 gibi platformlarinda
paylastiklar1 resimler ve yorumlar giivenli satis siireci ortami1 yaratamamaktadir. Turizm
isletmeleri rekabette yukar1 ¢ikmak icin sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik
(AR) teknolojilerini, bu sorunlarin ¢ézmek icin kritik bir ara¢ olarak kullanabilir.
VR/AR teknolojileri; miisterilere otel odalarini, tesislerini ve g¢evreyi sanal olarak
dolagsma imkan1 sunarak, seyahat dncesi beklentilerini daha iyi karsilamaktadir. VR/AR
teknolojiler, miisterilere essiz ve yenilik¢i tecriibeler sunarak, turizm isletmelerinin
rakiplerinden farklilasmasini ve miisteri sadakatini artirmasini miimkiin kilabilir.

Turistlere sunulan bu imkanlar, onlara daha giivenilir ve daha gercek¢i bir 6n izleme
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gostererek, rezervasyon gerceklestirmeden Once bilingli satin alma siirecine olanak
saglamaktadir. VR/AR teknolojilerinin saglamakta oldugu giivenilir ve seffaf satis
siireci, potansiyel misterileri turizm isletmelerin gergek durumunu daha iyi
degerlendirmesine ayrica beklentilerini karsilayip karsilamayacagini  daha net

anlamasina yardimc1 olabilmektedir.

Bu aragtirmanin teorik kapsaminda, 7 adet boyut (algilana fayda, algilanan kullanim
kolayligi, algilanan risk, algilanan yenilikgilik, turist memnuniyeti, turistlerin
konaklama niyeti ve turistlerin tekrar gelme niyeti) bulunmaktadir. Katilimcilarin
cevaplamis oldugu yanitlar dogrultusunda olusturulan 21 adet hipotez; cinsiyet, yas ve
egitim durumu gibi demografik 6zellikler arasinda istatistik olarak anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigi istatistik analiz programinda incelenmistir. Yapilan analizler
sonucu, Tablo 5.36’da goriildiigii lizere 8 adet hipotez kabul goérerek istatistik olarak
anlamli bir farklilik gostermistir. Bu hipotezlerin sonuglari, turizm isletmeleri gelen
misafirlerine yonelik farkli stratejiler sunabilir. Demografik 6zelliklere gore degisen
tercihler daha etkili pazarlama yontemleri olusturmak icin dikkate alinmalidir. Otel
misafirlerinin demografik 6zelliklerinin belirlenmesi agisindan elde edilen bulgular

biiylik 6nem tagimaktadir.

Arastirmada ulagilan demografik bulgular 15181nda, bolgedeki otel miisterilerinin dnemli
cogunlugunun erkek, 31-40 yas araliginda, lise ve lisans mezunu oldugunu ve yilda bir
veya alti ayda bir defa otelde geceledigini gostermektedir. Bu sonuglar, konaklama
isletmeleri icin hedef grup analizi yapmada ve hizmetlerin bu demografik gruplarin
gereksinimlerine uygun olarak tasarlanmasinda énemli bilgiler saglayabilir. Ozellikle,
otel yonetimleri, bu demografik gruplarin konaklama egilimlerini, isteklerini ve
memnuniyet standartlarin1 daha iyi analiz etmek i¢in bu verileri kullanabilirler. Ornegin,
31-40 yas grubu erkek miisterilerin is veya tatil amagli konaklamalarda hangi hizmetleri
ve secenekleri tercih ettiklerini tespit ederek bu hizmetlerin kalitesi artirilabilir. Lise ve
lisans mezunu miisterilerin egitim seviyelerine dogru bilgi ve teknoloji hizmetleri
sunulabilir. Bdylece, bu gruplarin tesiste harcadiklar1 zamani daha verimli hale
getirebilir. Yine 6nemli bir konu olan otelde kalma siireleri, yi1lda bir veya alt1 ayda bir
defa otelde konaklayan miisteriler i¢in baglilik programlari veya 6zel promosyonlar gibi
ilham verici yontemler uygulanabilir. Otel yonetimleri, bu demografik o6zellikleri
dikkate alarak miisteri memnuniyetini artirmak ve rekabette {iste c¢ikarak pazarlama

stratejilerini, hizmet kalitesini ve miisteri iliskilerini iyilestirmeye yonelik detayl
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planlar olusturabilirler. Bu stratejiler, otel miisterilerinin otelde tekrar konaklama

niyetlerini artirabilir ve uzun siireli miisteri bagliligini1 saglamlagtirabilir.

Algilana fayda boyutunun; Hla, H1b ve Hlc hipotezleri incelendiginde, sadece hlb
kabul edilmistir. Bu da algilanan fayda boyutunun yas ile anlamh farklilik gosterdigini
dogrulamaktadir. Ozellikle demografik araliklardan 21-30 yas diizeyindeki katilimcilar
en yiiksek ortalamaya sahip olarak VR/AR teknolojilerinden fayda algilamaktadirlar.
Turizm isletmelerinin geng gruplara daha fazla 6zel kampanyalar sunarak teknolojik
yeniliklerini vurgulamalidir. Turizm isletmelerinin uygulayacagi bu tip kampanyalar,
yenilik¢i ve modern bir imaja sahip oldugunu gosterirken, geng turistlerin konaklama ve
yeme-igme deneyimlerinin daha eglenceli hale getirebilirler. Algilana faydanin kabul
edilmeyen diger hipotezleri incelendiginde, cinsiyet ve egitim seviyesinin anlamli
farklilik géstermedigini anlasilmistir. Bu nedenle, turizm isletmeleri cinsiyete ve egitim
seviyesine gore ayrim yapmalarina gerek kalmadan, VR/AR teknolojilerinin faydalarin
tanitirken bir farkli bir strateji kullanmalarina ihtiya¢ duyulmayabilir ¢iinkii hem
cinsiyet hem de egitim seviyesinden algilanan faydalari benzerdir. Yapilan literatiir
taramasinda, Kasaroglu’a (2023) gore algilanan fayda ve algilanan kullanim
kolayliginin yas ve cinsiyet ile anlaml bir iliskin olmadigini ¢aligmasinda belirtmistir.
Yani, konu hakkinda farkli sonuglar gézlenmekte olup arastirmalarin devam etmesi
zorunlu hale gelmistir. Kulakoglu Dilek’e (2020) gore, VR teknolojisi ile iiretilen
uygulamalarin algilanan fayda ile kullanma niyeti arasinda gii¢lii bir iligki bulunmustur.
Bu iliskiye gore, katilimcilar VR uygulamalarin algilanan faydasim1 ne kadar yiiksek
olursa, bu uygulamalar1 kullanma niyetleri de o kadar artmaktadir. Ozbek ve Uniisan ‘a
(2018) gore cogu isletmenin bu teknoloji hakkinda yeterli bilgiye sahip olmamasi
endiselere yol agmakta ve algilanan fayday1 olumsuz etkilemektedir. Yine de sundugu

avantajlar nedeniyle bu teknolojiye gliven duyulmakta ve faydali gériilmektedir.

Algilanan kullanim kolaylig1 hipotezlerinden; H2a, H2b ve H3c incelendiginde, sadece
H2b kabul edilmistir. Bu da algilanan kullanim kolayligi boyutunun yas ile anlaml
farklilik gosterdigini dogrulamaktadir. Yapilan analizde sonucunda 18-20 yas grubu en
ylksek ortalamaya sahiptir, bu yiizden VR/AR teknolojilerini daha kolay kullanirken,
50 yas ve istii grubu bu teknolojileri kullanmakta zorladigini1 anlasilmaktadir. Turizm
isletmeleri VR/AR teknolojilerini adapte ederken, ozellikle yasli miisteri gruplarina
kullanici dostu ve basit arayiizler kullanmalidirlar. Geng gruplar teknolojiye ¢abuk

adapte olabilirler ama yashh gruplar i¢in ayni durum s6z konusu olmamaktadir.
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Algilanan kullanim kolayliginin kabul edilmeyen hipotezleri incelendiginde, cinsiyet ve
egitim seviyesinin anlamli farklilik gostermedigini anlasilmistir. Turizm isletmeleri
yapacaklar1 teknolojik inovasyonlar i¢in cinsiyet ve egitim seviyesi i¢in her hangisi bir
ayristirma yapmadan erisilebilir genel yontemler gelistirebilirler. Bu sayede, tiim
demografik gruplara hitap eden kullanici dostu ve anlasilir ¢ézliimler sunabilirler. Chung
ve Han’a (2015) e gore yapmis olduklarini ¢aligmanin sonucunda; teknoloji hazirligi,
AR'a yonelik inanclar, tutumlar ve niyetler aracilifiyla AR kullanma niyeti ve miras
alani ziyaret etme niyeti iizerinde anlamli bir etkisi oldugunu ortaya koymuslardir.
Shen ve Ark. (2022) gore VR/AR uygulamalarmmin egitim baglaminda turizm
ogrencileri iizerinde algilanan kullanim kolayliginin etkisi olmadigini tespit etmislerdir.
Li ve Chen'e (2019) gore, turistlerin VR'dan aldig1 eglenceyi arastirmis ve algilanan

kullanim kolayliginin seyahat niyetleri tizerinde olumlu etkisi oldugunu gostermistir.

Algilanan yenilikgiligin hipotezlerinden; H3a, H3b ve H3c incelendiginde, sadece H3c
kabul edilmistir. Bu da algilanan yenilik¢ilik boyutunun egitim ile anlamli bir farklilik
gosterdigini dogrulamaktadir. Yapilan analizde sonucunda Lisans seviyesindeki grubun
en yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Lisans seviyesindeki katilimcilar
VR/AR teknolojilerini diger egitim gruplarina gére daha yenilik¢i bulmaktadir. Yani,
egitim seviyesi yliksek miisterilerin teknolojiye ve yeniliklere daha agik ve hevesli
olduklarin1 gdstermektedir. Turizm isletmeleri, lisans ve {lizeri egitim seviyesine sahip
misafirler igin dzgiin bigimde teknolojik ¢dziimler gelistirebilirler. Ornegin, VR turlar
veya AR ile tasarlanmig bilgilendirme mentileri gibi yenilik¢i uygulamalar
kullanilabilir. Turizm isletmelerinin misafirlerine sundugu bu imkanlar, miisteri
baghligi ve memnuniyeti giliclendirebilir. Algilanan yenilik¢ilik boyutunun, yas ve
cinsiyet gruplar1 arasinda anlamli bir farklilik gostermemektedir. Bu bulgular
incelendiginde, kadin ve erkek misafirlerin, ayrica farkli yas gruplarimin AR/VR
teknolojilerine benzer derecede yenilik¢i algilart oldugu anlasilmistir. Yani, turizm
isletmeleri strateji tanitirken cinsiyet ve yas i¢in farkli gelistirmeler yapmalarina gerek
bulunmamaktadir. Algilanan yenilik¢ilik boyutunun cinsiyet ve yas gruplar1 arasinda
anlamli farklilik bulunmamasi, turizm isletmelerine teknolojik yenilikleri sunarken
herkese yonelik stratejiler gelistirme imkani vermektedir. Lim ve Ark. (2024) gore;
AR/VR uygulamalarimin algilanan yenilikgiligin yonlerini vurgulamak ve kullanim ile
ilgili algilanan riskleri azaltmak, bu teknolojilerin benimsenme ve tekrar kullanim

olasiligini artirmalidir. Faqih ‘e (2022) gore, algilanan yenilik¢iligin AR uygulamalarini
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benimseme niyetini artirmada en biiyiik etkiye sahip oldugunu vurgulamigtir. Alam ve
Ark. (2021) gore; algilanan yenilik¢iligin, algilanan fayda ve algilanan kullanim

kolaylig1 ile dogrudan olumlu bir etkisi oldugunu sonuca varmistir.

Algilanan risk hipotezlerinden; H4a, H4b ve H4c incelendiginde, sadece H4a kabul
edilmistir. Ayrica diger boyutlarin cinsiyet ile olan iliskileri incelendiginde, algilanan
risk ile cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik olmasi diger boyutlarda kabul edilmemis
yalnizca algilanan risk boyutunda kabul goren tek hipotezdir. Yapilan analizde
sonucunda kadin grubunun en yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Kadin
grubu, VR/AR teknolojilerini kullanirken erkek grubuna gore daha riskli oldugunu
algilamaktadir. Bu durum, turizm isletmelerinin kadin misafirlere yonelik giivenlik
konusundan daha ¢ok bilgi sunmalar1 gerektigi ve onlar1 kendilerinin koruma altinda
olduklar1 hissettirilmelidir. Boylece, kadin misafirlerin VR/AR teknolojilerine olan
giiveni artar ve miisteri memnuniyeti kazanilabilir. Literatiirdeki caligmalar ele
alindiginda, Yildiz’a (2013) gore turistlerin algilandiklart risk seviyesi, satin alma ile
dogrudan baglantilidir ve negatif yonde etkiledigi sonucuna varmistir. Bu sonuca gore
caligmamizda, satin alma siirecinin saglikli bir sekilde devam edebilmesi i¢in kadin
misafirlerin glivenlik endiseleri, hizmet kalitesi, destinasyonun giivenilirligi ve saglik
riskleri gibi unsurlar hakkinda gerekli garantilerin verilmesi gerekmektedir. Ayrica,
destinasyonun giivenilirligi ve saglik risklerine karsi alinan oOnlemler hakkinda
bilgilendirme yapilmasi, kadin misafirlerin otel tercihlerinde olumlu bir etki
yaratacaktir. Cetins6z’e (2015) gore algilanan risk boyutunda meydana gelen bir artis,
satin alma siirecinde turist gilivenini olumsuz etkileyecegi sonucuna ulasmistir.
Algilanan risk boyutunun, yas ve egitim gruplari arasinda anlamli bir farklilik
gostermemektedir. Bu bulgular incelendiginde tiim yas gruplarindaki ve egitim
seviyelerindeki misafirler, AR/VR teknolojilerini kullanma risklerini benzer sekilde

algilamaktadir.

Turist memnuniyeti hipotezlerinden; H5a, H5b ve H5c incelendiginde, H5b ve HS5c
kabul edilmistir. Bu da turist memnuniyeti boyutunun yas ve egitim ile anlamli bir
farklilik gosterdigini dogrulamaktadir. Yapilan analizde sonucunda, 50 yas {istii ve
lisans Ustli gruplarmin en yiliksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Turizm
isletmeleri, bu miisteri grubuna yoOnelik pazarlama stratejileri gelistirerek, VR/AR
teknolojilerinin faydalarini1 vurgulayan kampanyalar yapabilirler. 50 yas iistii misafirler,

VR/AR teknolojileri sayesinde daha iyi deneyimler yasayarak tatillerinden daha fazla
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memnuniyet duymaktadir. Lisansiistii egitim seviyesine sahip turistler, teknolojik
yeniliklere ve yiiksek kaliteli ayricaliklara daha fazla ilgi duymakta olup, bu tiir
ayricaliklardan daha fazla memnuniyet aramaktadir. Ayrica, lisans {stii egitim
seviyesine sahip turistler, genellikle bilingli tiiketiciler olduklarindan, turizm isletmeleri
bu grubun geri bildirimlerine dikkat etmelidir. Turist memnuniyet boyutunun kabul
edilmeyen hipotezi incelendiginde, cinsiyet ile anlamli farklilik gostermedigini
anlagilmistir. Bu bulgu, kadin ve erkek turistlerin VR/AR teknolojilerini kullanma
konusunda benzer derece memnuniyet duyduklarimi gostermektedir. Yani, her iki
cinsiyetin turist memnuniyetleri benzerdir. La Are’e (2024) gore; turistik deneyimin,
turist memnuniyeti lizerinde O6nemli bir etkisi oldugu ifade etmislerdir. Turistik
deneyimin artmasiyla turist memnuniyetinin de artacagi goriislinii bildirmistir. Ayni
goriise paralel olarak Azis, Amin ve Aprilia (2020) yapmis olduklar1 ¢alismalarindan bu
goriisii desteklemis ve turist memnuniyetinin sadakati de artiracagini eklemislerdir.
Eryllmaz ve Aydin (2020) c¢alismalarinin sonucunda da ayni goriislin destekledigi

gorilmiistiir.

Turistlerin konaklama niyeti hipotezlerinden; H6a, H6b ve H6c incelendiginde, sadece
héob kabul edilmistir. Bu da turistlerin konaklama niyeti boyutunun yas ile anlaml
farklilik gosterdigini dogrulamaktadir. Ozellikle demografik araliklardan 21-30 yas
diizeyindeki katilimcilar en yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Bu durum,
turizm isletmelerinin 21-30 yas grubuna 6zel indirimler sunarak bu grubu ¢ekmeye
calismalar1 gerektigini gostermektedir. Turizm isletmeleri, bu yas grubunu ¢ekmek i¢in
cesitli stratejiler gelistirebilir. Sosyal medya reklamlari, geng turistlere ulasmada etkili
bir yol olabilir. Turizm isletmelerinin giincel sosyal medya platformlarinda aktif olarak
bulunmasi genis kitlelere ulagsmasini saglar. Turizm isletmeleri, bu grubun beklentilerini
karsilayacak uygulamalar sunarak, geng turistlerin konaklama niyetini artirabilir ve
misteri memnuniyetini saglayabilir. Turistlerin konaklama niyeti boyutunun kabul
edilmeyen hipotezleri incelendiginde, cinsiyet ve egitim seviyesinin anlamlh farklilik
gostermedigini anlagilmistir. Bu bulgular, turistlerin konaklama niyeti boyutunun,
cinsiyet ve egitim seviyesinde benzer oldugunu gostermekte olup; genel geger tiim
gruplara pazarlama stratejileri uygulanabilir. Literatiir taramasi sonuglarina gére AR/VR
teknolojileri disinda yapay zeka ile ilgili turistlerin konaklama niyeti boyutuna 6rnek
olabilecek c¢alismalarda tespit edilmistir. Bunlardan en dikkat c¢ekici olan1 Kim, Erdem

ve Kim’ e (2024) gore; otel odalarinda sesli yapay zeka kullaniminin, bu teknolojiyi
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saglayan bir otelde konaklama niyeti ile pozitif bir iliskisi oldugu sonucuna
varmiglardir. Bu ornekten yola ¢ikarak, VR/AR teknolojilerinin de benzer sonuglara
ulasabilecegi sdylenebilir. Wismantoro ve Ark. (2022) gore; VR deneyimi, turist
katilimcilarin  konaklama niyetini 6nemli Ol¢iide etkiledigi ¢ikarimini yapmuslardir.
Turistlerin konaklama niyeti boyutuna yine farkli bir 6rnek vermek gerekirse; Van Huy
ve Ark. (2023) gore yesil motivasyonun, turistlerin yesil otellerde kalma niyetini olumlu

yonde etkiledigini gormiislerdir.

Turistlerin tekrar gelme niyeti hipotezlerinden; H7a, H7b ve H7¢ incelendiginde, sadece
h7b kabul edilmistir. Bu da turistlerin tekrar gelme niyeti boyutunun yas ile anlaml
farklilik gosterdigini dogrulamaktadir. Ozellikle demografik araliklardan, en yiiksek
ortalamanin 18-20 yas grubunda, en diisiik ortalamanin ise 50 yas ve iistii oldugunu
gostermektedir. Bu bulgu, geng turistlerin VR/AR teknolojilerini kullanarak otelde
tekrar konaklama niyetinin daha yiiksek oldugunu gdstermektedir. 18-20 yas grubu
turistler, VR/AR teknolojilerinden heyecan verici deneyimler yasayarak tatillerinden
daha fazla memnuniyet duyabilir. Bu yas grubu, yenilik¢i ve teknoloji odakli
uygulamalara daha fazla ilgi goOstermekte olup, bu tiir hizmetlerden memnuniyet
duymaktadir. Turistlerin tekrar gelme niyeti boyutunun kabul edilmeyen hipotezleri
incelendiginde, cinsiyet ve egitim seviyesinin anlamli farklihlk gdstermedigini
anlagilmistir. Bu bulgular, turistlerin tekrar gelme niyeti boyutunun, cinsiyet ve egitim
seviyesinde benzer oldugunu gostermekte olup, genis kitlelere hitap eden stratejiler
benimseyerek turizm isletmelerinin genel miisteri memnuniyetini ve sadakatini
yiikseltmek miimkiindiir. Pai ve Ark. (2020) gore; yapmis olduklart calismada,
turistlerin akilli turizm deneyiminden memnun olduklarinda destinasyonu tekrar gelme
niyetinde olduklarin1 ortaya koymustur. Torabi ve Ark. (2022) gore c¢alismalarinda;
turistlerin etkileyici deneyimleri, memnuniyetleri ve destinasyonlara tekrar ziyaret etme
niyetleri tizerinde anlamli ve pozitif bir iliskisi oldugunu belirtmislerdir. Chen ve Ark.
(2024) gore; AR teknolojilerinin kullanim memnuniyetinin, turistlerin tekrar gelme
niyeti iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu yaptiklar1 analizler sonucunda

belirtmislerdir.

Literatilir taramas1 sonucunda, yerli ve yabanci kaynaklarin ¢esitli boyutlar arasindaki
pozitif yonlii iligkileri inceledigi goriilmekte olup; algt boyutlarinin demografik
ozelliklerle 1iligkisinin eksikligi fark edilmis ve literatiirdeki bosluk doldurulmak

amaclanmistir. VR/AR teknolojilerinin turizm sektoriinde algilanan fayda, kullanim
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kolayligi, yenilikgilik, algilanan risk, turist memnuniyeti, konaklama niyeti ve tekrar
gelme niyeti algi diizeylerinin belirlenmesinin  demografik o6zellikleri agisindan
incelemistir. Elde edilen bulgular, bu teknolojilerin benimsenmesi ve kullanimi iizerinde
yas, cinsiyet ve egitim seviyesinin onemli rol oynadigini ortaya koymaktadir. Bu
calisma, inceledigimiz boyutlarin demografik ozelliklerle olan iliskisini detayli bir
sekilde analiz ederek hem arastirmacilar hem de turizm isletmeleri i¢in aydinlatici
sonuglara ulasilmistir. Ozellikle, yas faktdrii algilanan fayda, algilanan kullanim
kolaylig1, turist memnuniyeti, turistlerin konaklama niyeti ve turistlerin tekrar gelme
niyeti boyutlar1 iizerinde istatistik olarak anlamli bir farklilik gostermektedir. Cinsiyet
acisindan, algilanan risk boyutu disinda diger boyutlarda anlamli bir fark
bulunmamistir. Egitim seviyesi ise, algilanan yenilik¢ilik ve turist memnuniyeti
tizerinde anlamli bir farka sahip olup, diger boyutlarda anlamli bir fark
yaratmamaktadir. Bu sonuclar, VR/AR teknolojilerinin turizm sektoriinde kullanimini
artirmak i¢in demografik farkliliklarin dikkate alinmasi gerektigini gostermektedir.
Turizm isletmeleri, 6zellikle geng turistlere ve yliksek egitim seviyesine sahip turistlere
yonelik yenilik¢i ve kullanic1 dostu ¢oziimler sunulmasi, miisteri memnuniyetini ve
bagliligin1 artirabilir. Bu arastirma, demografik 6zelliklerin VR/AR teknolojilerinin

turist alg1 diizeylerinin belirlenmesine yonelik literatiire 6nemli katkilar saglamaktadir.

6.2. ONERILER

Bu boliimde sektore yonelik oOneriler ve arastirmacilara yonelik Oneriler basliklar

altinda sunulmaktadir.

6.2.1. Sektore Yonelik Oneriler

. Turizm isletmeleri VR/AR teknolojileri kullanarak genis kitlere hitap eden

turizm pazarlama stratejileri gelistirebilir.

. Geng turist gruplarina yonelik dikkat c¢ekici VR/AR uygulamalar1 igeren

kampanyalar olusturabilir.

. Sosyal medya platformlar {izerinden turistlerin VR/AR deneyimlerini gosteren

paylasimlar yapilabilir.

. 50 yas ve istii turistler i¢in kullanict dostu VR/AR arayiizlerinin kullanimi

kolaylastirilmalidir.
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. VR/AR teknolojilerini kullanan miisterilerden geri bildirim alarak aktif bir
sekilde takip edilmelidir.

o Otel personeline VR/AR teknolojileri hakkinda egitim vererek, misafirlere daha

iyi rehberlik etmelerini saglanabilir.

6.2.2. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

. VR/AR teknolojileri lizerine yapilan literatiir taramasi sonuglarinda nitel
caligmalarin  ¢ogunlukta oldugu goriilmektedir. Bu yiizden, nicel arastirmalar

yapilmasina devam edilmelidir.

. Bu arastirma evrenini Sakarya ili olusturmaktadir. Arastirmada kullanilan 6l¢ek

bagska bir evren de test edilip sonuglar karsilagtirabilir.

. Aragtirmadan kullanilan 6lgek, yapist geregi VR/AR olarak ayrilabilir. Aym

evren ve Orneklem tizerinden bu 6l¢ek karsilastirabilir.

o Tiirkiye’deki turizm isletmeleri lizerinde uygulanabilirligi ve adaptasyon siireci

i¢in arastirmalar yapilmalidir.

. Bu ¢alismanin 6l¢ek boyutlarinin birbirleri ile olan pozitif iligkileri incelebilir.
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8. EKLER

8.1. EK 1: ANKET SORULARI

ARTIRILMIS GERCEKLIK VE SANAL GERCEKLIiK TEKNOLOJILERININ
TURISTLERIN OTEL TERCIHLERINE ETKiSi: SAKARYA ORNEGi ANKET
FORMU

Degerli Katilimci,

Bu anket calismas1 Diizce Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Turizm ve Otel
Isletmeciligi Anabilim Dali, Turizm ve Otel Isletmeciligi Programi “Turistlerin
Artirillmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Teknolojilerine Yonelik Algi Diizeylerinin
Belirlenmesi: Sakarya Ornegi” baslikli yiiksek lisans tez ¢alismasi i¢in hazirlanmistir.
Calismadan elde edilen bilgiler sadece bilimsel amagclar i¢in kullanilacak ve tigiincii
kisilerle paylasilmayacaktir. Anketimize vereceginiz samimi cevaplarin g¢alismanin

dogrulugunu direkt etkileyecegini hatirlatir, katkilarinizdan dolay1 simdiden tesekkiir

ederiz.
Tez Danismani Tez Ogrencisi
Prof.Dr. Muammer Mesci Kemal Berkan Kurnaz
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BOLUM 1: Liitfen size uygun cevabi isaretleyiniz.
BOLUM 1: DEMOGRAFIK BIiLGILERINiZ

Erkek Kadin
1 Cinsivetiniz
Y () ()
) Yasimniz 18-21 21-30 31-40 41-50
() () () ()
Ogrenim Lise On Lisans Lisans Lisans
3 Usti
Durumunuz () () () 0)
Otelde Haftada Ayda Bir Alti1 Ayda Yilda Bir
4 Kalma Bir Defa Defa Bir Defa Defa
Sikhiginiz () () () ()
BOLUM 2:

Artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik
teknolojilerinin turistlerin alg1 diizeylerine yonelik
baz ifadeler bulunmaktadir. Liitfen asagida yer alan
ifadeleri okuyun ve miimkiin olan en diiriist ve
samimi bicimde ifadelere ne diizeyde katildiginmizi
1’den 5’e¢ kadar olan bir siralama icinde (x) ile
isaretleyiniz. (1= Kesinlikle
Katilmiyorum...5=Kesinlikle Katiliyorum)

SORU NO

Algilanan Kullamishk (AK)

Oteller i¢in artirllmig ve sanal gergeklik hayatimda
faydal1 olacaktur.

Oteller i¢in artirilmis ve sanal gerceklik bilgiye daha
hizl1 ulasmami saglar.

Oteller i¢in artirllmig ve sanal gerceklik iiretkenligimi
artirir.

Oteller i¢in artirilmis ve sanal gerceklik etkinligimi
artiracaktir.

Oteller i¢in artirtlmis ve sanal gergeklik, bilgiyi hizli bir
sekilde aramami saglayacaktir.

Algilanan Kullamim Kolayhgi (AKK)

Artirilmis ve sanal gerceklik kullanarak otellere erismek
onemli bir zihinsel ¢aba gerektirmez.

Artirilmig ve sanal gergeklik kullanarak otellere erismek
bir uzmanin yardimi olmadan yapilabilir.

Artirilmig ve sanal gergeklik kullanarak otellere erismek
benim i¢in kolay olurdu.
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Artirilmig ve sanal gergeklik kullanarak otellere erismek
kullanici dostu gibi goriiniiyor.

Algilanan Yenilikcilik (AY)

Yeni bir artinlmis ve sanal gergeklik uygulamasi
duyarsam, bunu denemenin yollarini ararim.

Akranlarim arasinda yeni artirilmis ve sanal gergeklik
teknolojilerini ilk deneyen genellikle ben olurum.

Yeni artirtlmis ve sanal gerceklik uygulamalarim
denemekte tereddiit ederim.

Yeni artinlmis ve sanal gergeklik teknolojilerini
denemekten keyif alirim.

Daha 6nce bunu yapan birini tanimasam bile artirilmis
ve sanal ger¢eklik kullanarak aligveris yapardim.
Algilanan Risk (AR)

Oteller i¢in artirilmis ve sanal gerceklik iyi performans
gostermeyebilir ve bilgileri yanlis isleyebilir.

Oteller i¢in artirilmis ve sanal gergeklik onemli bir
belirsizlik yaratabilir.

Oteller i¢in artirllmis ve sanal gerceklik, koruma
saglamak i¢in yeterince giiglii gilivenlik sistemlerine
sahip olmayabilir.

Oteller i¢in artirllmis ve sanal gergeklik, bilgilerime
erigebilecek bilgisayar korsanlarina kars1 hassas olabilir.
Turist Memnuniyeti (TS)

Oteller icin artirllmig ve sanal gergeklik kullanma
kararimdan memnunum.

Oteller ic¢in artirilmig ve sanal gergeklik kullanma
kararimin akillica bir karar olduguna eminim.

Oteller icin artirillmig ve sanal gergeklik kullanma
kararimdan memnun degilim.

Oteller icin artirillmig ve sanal gergeklik kullanma
deneyimimden memnun degilim.

Turistlerin Konaklama Niyeti (TKN)

Artirllmis ve sanal gercgekligi rezervasyon yapmadan
once otel hizmetlerini degerlendirmek i¢in kullanirdim.
Artirllmig  ve sanal gercekligi, hangi otellerde
rezervasyon yapacagima karar vermeme yardimci
olmasi i¢in kullanirdim.

Artirilmis ve sanal gercgekligi otellerde rezervasyon
yapmak i¢in kullanirdim.

Artirilmig ve sanal gerceklik deneyimleri sunan otellerde
konaklama rezervasyonu yapardim.

Turistlerin Tekrar Gelme Niyeti (TTN)

Oteller icin artirilmis ve sanal gerceklik deneyimini
yasadiktan sonra sonraki konaklamalarimi
degerlendirmekten mutluluk duyarim.

Otellerde artirnllmis ve sanal gergeklik deneyimi
yasadiktan sonra daha uzun siire kalmaktan mutluluk
duyarim.
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Oteller i¢in artirnlmig ve sanal gercekligi kullandiktan
sonra sonraki konaklamalara katilmaya daha az istekli
olurum.

Otellerde sonraki konaklamalarima karar vermek igin
artirllmig ve sanal gergekligi kullanmaya istekli olurum.
Otellere geri donlip donmeyecegime karar vermek ig¢in
artirilmis ve sanal gercekligi kullanmaya istekli olurum.
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8.2. EK 2: TEZ iCIN KULLANILACAK OLCEK iZNi

Re: Request for Permission and Survey Details for Thesis Research 25 Ocak 2024 1
(Cmard”

“Kemal Berkan KURNAZ GEEEE | i
e [ “muammermesc G

@

e ———— . R ——]

Kime:

Hi,
You can use whatever is in the paper with proper citation.
Questions/items are also in the paper.

Best wishes,

Marc

Sent by mobile, please excuse autocarrects and bravity,

From: Kemal Berkan KURNAZ
Sent: Thursday, January 25, 2024 11:22:34 PM

et 1
C
L]

Subject: Request for Permission and Survey Details for Thesis Research

Dear Weng Marc Lim

| hope this email finds you well. My name is Kemal Berkan Kurnaz, and | am currently pursuing a Master's degree in Tourism and Hotel Management at Dizce University in
Turkey.

| recently came across your article titted "Augmented and virtual realify in hotels: Impact on tounist satisfaction and intention to stay and return.” After thoroughly reviewing
your work, | find that your research aligns closely with fhe focus of my own thesis, which explores the impact of augmented and virtual reality in teurism establishments.

| am writing to seek your permission to use and reference your article as a foundational resource in my research. Your insights and methodology have proven valuable, and |
believe they will contribute significantly to the depth and quality of my thesis

Additionally, if possible, | kindly request your assistance in providing the survey and related delails used in your study. This will greatly aid me in structuring my own research
and ensuring its alignment with the standards set by your work.

| understand the importance of academic collaboration, and | genuinely appreciate your consideration of my request. Your support will be invaluable fo the success of my
research

Thank you for your time and consideration. | look forward to your positive response.

Sincerely,
Kemal Berkan Kurnaz
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