T.C.
ISTANBUL UNIVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTIiTUSU
TURIZM ISLETMECILIGI ANABILIM DALI

DOKTORA TEZI

TURIZM SEKTORUNDE SANAL GERCEKLIK
TEKNOLOJISININ KULLANIMINA VE
ETKISINE YONELIK KESIFSEL BIR
ARASTIRMA

Nur KULAKOGLU DIiLEK

2502160368

TEZ DANISMANI

PROF. DR. Fiisun ISTANBULLU DINCER

ISTANBUL - 2020



T.C.
iSTANBUL UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

DOKTORA
TEZ ONAYI
S
OGRENCININ;
Ad ve Soyadi ¢ NUR KULAKOGLU DILEK Numarasi : 2502160368
Anabilim Dali / (JSUN ISTANBULLU
Anasanat Dali / Programi : TURIZM ISLETMECILIGI Damigmani. : B'IRN%FEGIR)R' .
Tez Savunma Tarihi : 05.02.2020 Saati : 13.00
T . s
gz Bagiy © TURIZM SEKTORUNDE SANAL GERGEKLIK TEKNOLOJISININ KULLANIMINA VE
ETKISINE YONELIK KESIFSEL BIR ARASTIRMA. I”/J
e e
TEZ SAVUNMA SINAVI, 1U Lisansiistii Egitim-Ogretim Yonetmeligi'nin 50. Maddesi uyarinca yapilmis,
sorulan sorulara alinan cevaplar sonunda adayin tezinin KABULUNE OYBIRLIGI / karar verilmisgtir.
-
g KANAATI
JURI UYESI iMzA (KABUL / RED / DUZELTME)
1- PROF. DR. FUSUN iSTANBULLU DINGER ; k
&
‘ #éu
2- PROF. DR. MURAT GUMUS$ .
7 /6/4 4yt
F
3. PROF. DR. ISMAIL KIZILIRMAK / .
g (ABuC
4-DOG. DR. GUREL GETIN % /
. (CARUL
v
5. DOC. DR. EYLIN BABACAN AKTAS /ﬁqu_j [ &
LREUC
YEDEK JURI UYESI KANAATI
IMZA (KABUL / RED / DUZELTME)
1- DR. OGR. UYESI SEVING ASLAN
2- DR. OGR. UYESI TOLGA FAHRI GAKMAK




0z
TURIZM SEKTORUNDE SANAL GERCEKLIK

TEKNOLOJISININ KULLANIMINA VE ETKIiSINE YONELIK
KESIFSEL BiR ARASTIRMA

NUR KULAKOGLU DIiLEK

Bu ¢aligmanin temel amaglarindan biri, sanal gergeklik teknolojisi ile tiretilen
uygulamalarin, bunlar1 deneyimleyen kullanicilar nezdindeki algisal kabul diizeyini
kullanima yonelik davranigsal niyet {izerinden incelemektir. Diger bir amaci ise,
sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin, kullanicilarinda olusturdugu
gerceklik algisini kesfetmek ve yasadiklari deneyimin 6ziinii ortaya koymaktir. Bu
kapsamda calismada nitel ve nicel arastirma yonteminin her ikisi de kullanilarak
karma bir yéntemden yararlanilmistir. Tiirkiye'nin ii¢ biiyiik sehrinde (Istanbul,
Ankara, Izmir), sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalari deneyimleyen
kullanicilarin, bu teknolojiyi algisal kabul diizeyleri ve kullanima yonelik davranigsal
niyetleri nicel yontemlerle, s6z konusu sanal gerceklik uygulamalarinin kullanicilarin
gerceklik algis1 lizerindeki etkisi ise nitel yontemler kullanilarak belirlenmeye

calisilmistir. Bu kapsamda veriler, Haziran-Ekim 2019 tarihleri arasinda toplanmustir.

Arastirma sonucunda sanal gercgeklik teknolojisi ile lretilen uygulamalara
yonelik katilimcilarin fayda, eglence ve gergeklik algilarinin, bu uygulamalarin
kullanimina yonelik davranissal niyet lizerinde etki olusturan faktorler olarak ortaya
konulmustur. Bu kapsamda, elde edilen nitel ve nicel bulgular biitiinsel olarak
gostermektedir ki, sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin kullanici
tarafindan turizm sektoriinii doniistiiriicii bir yenilik olarak kabul edilmesi; kendisine
fayda saglamasina, yarattigi eglence algisinin yiiksek olmasina ve kullanici nezdinde

yeni bir gergeklik algis1 olusturmasina bagl olmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Turizm, Sanal Gergeklik Teknolojisi, Teknoloji Kabul Modeli,

Kesifsel Arastirma, Tiirkiye



ABSTRACT

AN EXPLORATORY RESEARCH ON THE USE AND EFFECT
OF VIRTUAL REALITY TECHNOLOGY IN TOURISM SECTOR

NUR KULAKOGLU DIiLEK

One of the main objectives of this study is to examine the level of perceptual
acceptance of applications produced with virtual reality technology among users who
experience them through behavioral intention towards use. Another objective is to
discover the reality perception created by the users of the applications produced with
virtual reality technology and to reveal the essence of their experience. In this
context, a mixed method was utilized by using both qualitative and quantitative
research methods. While the level of perceptual acceptance and behavioral intentions
of users who experience the applications produced with virtual reality technology
have been determined by quantitative methods, the effect of these virtual reality
applications on users' perception of reality is tried to be determined by using
qualitative methods in Turkey's three major cities (Istanbul, Ankara, Izmir). In this

regard, data were collected between June and October 2019.

As a result of the research, it was revealed that users' perceptions of benefit,
entertainment and reality related to the applications produced with virtual reality
technology have an effect on the behavioral intention towards the use of these
applications. In this context, the qualitative and quantitative findings show that the
applications produced with virtual reality technology are accepted by the user as a
transformative innovation in the tourism sector; this depends on the fact that it
provides benefits to her/his self, the perception of entertainment it creates is high and
it creates a new perception of reality for the user.

Keywords: Tourism, Virtual Reality Technology, Technology Acceptance Model,
Exploratory Research, Turkey
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GIRIS
‘Var olmak, algilanmaktir.” Berkeley (1952: 413)

Modernizmin bir ¢iktis1 olarak ortaya cikan kitle turizmi, yerini, farkl
deneyim yasama ve eglenme giidiisiiniin 6n plana ¢iktigi postmodern bir turizm
anlayisina birakmaktadir. Bu kapsamda giiniimiiz teknolojilerindeki gelisim,
toplumun birgok alanini etkiledigi gibi turizm sektoriinii de etkilemekte olup,
turizmin zamansal ve mekansal iligkilerini, yerelden kiiresel boyuta dogru
doniistiirmektedir. S6z konusu doniisiimiin saglanmasinda Onemli bir ara¢ olan
gerceklik teknolojilerinin gelismesiyle birlikte ise, adeta gergeginden ayirt edilmesi
zor simiilakrlar (gerceklik olarak algilanmak isteyen goriintii) olusturulmakta ve bu
baglamda turistik tiikketim de st gercekligin yarattigi hedonistik bir yapiya
evrilmektedir (Baudrillard, 2014).

Gergeklik teknolojilerinden biri olan sanal gerceklik; bilgisayarlar tarafindan
tiretilen etkilesimli ve dijital bir ortamda, kullanicisina sinirsiz gergek ve gercek dist
deneyim sunabilen teknolojiyi ifade etmektedir. Sanal gergeklik teknolojisi, var olan
ya da gercekte var olmasa da birey tarafindan ¢esitli duyusal araglarla algilanmasi
saglanan, etkilesim ve gergekcilik unsurunun yiiksek oldugu yeni bir diinya
olusturma potansiyeline sahiptir. Sagliktan mimariye, eglenceden askeriyeye ve
egitime kadar pek ¢ok alanda kullanilan, hatta evlerin ig¢ine kadar girerek toplumsal
hayat: etkilemeye baglayan sanal gerceklik uygulamalari turizm sektoriinde;
kullanicilarina  oturduklar1  yerden sectikleri destinasyonda dolasip neler
yapabileceklerini, neler yiyip igebileceklerini ve neleri satin alabileceklerini
gosterebilmek acisindan gercegin bir On izlemesini saglamaktadir. Diger bir
ifadeyle, turizm igerikli sanal gergeklik uygulamalar ile kullaniciya nesne degil,
deneyim sunulmaktadir. Boylece fiziksel olmasa da sanal bir turizm deneyimi

yasanabilmektedir.

Glinlimiizde sanal gerceklik uygulamalarina yonelik gerek teoride gerekse
pratikte c¢esitli tartismalar stiregelmektedir. S6z konusu tartismalar daha ¢ok sanal
gerceklik uygulamalarinin turizm sektoriine etki etme bigimleri {izerine odaklanarak;

1



turizmin olumsuz etkilerini azaltmanin bir araci, destinasyonun ¢ekiciligini arttirmak
icin bir pazarlama ve tanitim unsuru ya da geleneksel turizm paradigmasi i¢in olast
bir tehdit seklinde hem olumlu hem de olumsuz anlamda ortaya c¢ikmaktadir.
Dolayisiyla, bu yonleriyle sanal gerceklik teknolojisi hem yazinda hem de

uygulamada turizm gevrelerince siklikla tartisilmaya baslamistir.

Temelde insan duyularmin yaniltilabilecegi fikri {izerine ortaya c¢ikan ve
gelisen sanal gerceklik uygulamalarina yonelik ¢alismalar incelendiginde, goz ardi
edilen arka plan, s6z konusu uygulamalarin bireylerin gergeklik algisini nasil
etkiledigidir. Baska bir deyisle, yazinda sanal gerc¢eklik uygulamalarinin bir¢ok etkisi
arastirtlmakla birlikte, bireyin gerceklik algisini nasil sarmaladigi ve bireyi kendi
gercekliginden kopararak nasil kendi gergekligine ¢ekebildigi konusunda bir tartisma
eksikligi bulunmaktadir. Bu tez ¢alismasinin ana tartisma gergevesi ve teorik arka

plani da bu eksiklikten yola ¢ikilarak kurgulanmis ve olusturulmustur.

Aragtirmanin  temel amaci, sanal gerceklik teknolojisi ile {iretilen
uygulamalar: deneyimleyen kullanicilarin, s6z konusu teknolojiyi kabul diizeylerini
ve sanal gergeklik uygulamalarinin, kullanicilart tizerinde olusturdugu gerceklik
algisin1 incelemektir. Bu baglamda ele alinan temel aragtirma sorusu; “Sanal
gergeklik teknolojisi ile idiretilen uygulamalarin, bunlart deneyimleyen kullanicilar
nezdindeki kabul diizeyi, kullanima yonelik davramigsal niyeti ve kullanicilarin
gerceklik algist tizerindeki etkisi nasildur?” seklinde belirlenmistir. Calismada sanal
gerceklik fenomeni ve teknolojisi, giinimiiz teknoloji ¢aginin yeni ve etkili

araclarindan biri olarak turizm sektorii agisindan tiim boyutlariyla ele alinmistir.

Kavramsal cergeve ve uygulama boliimleri ile birlikte toplam ii¢ bdliimden
olusan c¢alismanin, birinci boliimiinde Oncelikle moderniteden postmoderniteye
gecisteki temel argiimanlar, postmodern toplum yapist ve postmodernitenin sundugu
tilketim araglar1 kavramsal ve kuramsal arka plan olarak verilmektedir. Ardindan
gerceklik ve sanal gerceklik kavramlar tarihsel siire¢ igerisinde tanimlanarak, sanal
gerceklik ile iligkili kavramlar benzerlik ve farkliliklart ile birlikte verilmekte, temel

uygulama alanlar1 sunulmakta ve yaratmig oldugu avantaj ve dezavantajlar



degerlendirilmektedir. Boliimiin sonunda ise gergeklik ve sanal gerceklik paradoksu

tizerine kuramsal bir degerlendirme yapilmaktadir.

Ikinci béliimde oncelikle turizm ve sanal gerceklik iliskisine yonelik
yazindaki giincel tartismalar verilerek, sanal ger¢eklik uygulamalarinin turizm
sektoriine olumlu ve olumsuz etkileri degerlendirilmektedir. Ardindan sanal
gerceklik uygulamalarinin  turizm sektoriiniin  temel aktorleri olan seyahat,
konaklama, yiyecek-igecek ve rekreasyon isletmelerindeki kullanim alanlari
diinyadan ve Tiirkiye’den 6rnekler ile detaylandirilmaktadir. Son olarak turizmde
sanal gerceklik teknolojisinin kabuliine iliskin, arastirmaya kuramsal bir temel olan

Teknoloji Kabul Modeli agiklanmakta ve ilgili ¢alismalar incelenmektedir.

Calismanin tiglincii boliimiinii yontem ve saha arastirmast ile birlikte bulgular
ve sonu¢ kismi olusturmaktadir. Arastirmanin nitel yontem kisminda kullanilan
fenomenolojik desen ve tematik analiz ile sanal gergeklik merkezlerinin ve
uygulamalarmin yogun olarak bulundugu Istanbul, Izmir ve Ankara illerinde, sanal
gerceklik teknolojileri ile tiretilen uygulamalari deneyimleyen kullanicilarin, bu
uygulamalara yonelik gergeklik algilari, teknoloji kabulii ve turizm iligkisi

baglaminda tiimevarim yaklagimu ile analiz edilmistir.

Arastirmanin nicel yontem kisminda ise, kullanicilarin sanal gerceklik
teknolojisi ile iretilen uygulamalar1 kabul diizeyleri, yazindaki teknoloji kabul
modelinden yararlanarak ampirik olarak incelenmis ve bdylece nitel yontemle elde
edilen veriler nicel olarak da desteklenmistir. Ayrica ikinci bolimde sektorden
verilen 6rnek olaylar ile ortaya konulan arz boyutu arastirmanin temel sorunsali
diisiiniilerek talep boyutuyla birlikte degerlendirilerek biitiinsel bir bakis agisi
sunulmaktadir. Arastirmanin temel bulgularinin ve sonuglarin degerlendirilmesinin
ardindan, gelecek arastirmalara ve sektore yonelik Onerilerin sunulmasiyla tez

calismasi sonlanmaktadir.



BIRINCi BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

Birinci bolimde, ¢alismaya temel olusturan kavramsal ¢ergevenin tarihsel
arka plani verilmektedir. Buradan hareketle moderniteden postmoderniteye nasil bir
doniistimiin yasandigi, temel kavramlar: ve argiimanlar ile birlikte sunulmaktadir.
Bu doniisiime paralel olarak ortaya ¢ikan postmodern toplum yapisi ve
postmodernitenin sundugu yeni tiikketim araglari tartisilarak, gergeklik olgusunun
dontisimii ve gelisen gerceklik teknolojileri (sanal, artirillmis ve karma gergeklik)
yine tarihsel siire¢ igerisinde tanimlanmakta, sanal gerceklik teknolojisi ile iliskili
kavramlar/teknolojiler ise benzerlik ve farkliliklari ile birlikte verilmektedir. Boylece
calismanin kapsamini ve yoniini belirleyen unsurlar genel hatlariyla ortaya

konulmaktadir.

1.1. MODERNITEDEN POSTMODERNITEYE GECISTE TEMEL
ARGUMANLAR

Moderniteden postmoderniteye doniisiim siirecini anlamlandirabilmek i¢in
oncelikle modern, modernizm, modernite, modern toplum yapisi gibi kavramlari
aciklamak gerekmektedir. S6z konusu kavramlar 6zellikle sosyal bilimlerde siklikla
birbirlerinin yerine kullanilsa da, Ozleri itibariyle aralarinda 6nemli ntianslar

bulunmaktadir.

Tarihi besinci yiizyila kadar giden Fransizca modern kavrami, Latince
“hemen simdi” anlamina gelen modo kokiinden tiireyerek modernus olarak ifade
edilmis ve Hiristiyanlik sonrast donemin Roman ve Pagan ayrimim belirtmek i¢in
kullanilmistir (Habermas, 1994: 31). Tiirkge’de ise zamanin Ozelliklerini tasiyan
cagdas, ¢agcil olarak karsilik bulan modern kavrami (TDK, 2018), anlam itibariyle

eskiden yeniye gegisi ve gelenekselden kopusu ifade etmektedir.

Modern kavrami sifat olarak kullanildiginda (modern bilim, modern insan,
modern yasam vb.) niteledigi kavrama giincel, ¢agdas, zamana uygun ve yeni gibi

bircok olumlu anlam yiiklese de (Simsek, 2014: 7), tarih boyunca bir¢ok diisiiniir
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tarafindan elestirilmis ve tartisilmistir. Bu tartigmalarin, ozellikle gelenekselin
modern karsisinda diistiigii olumsuz durum, gelenek ve goreneklerde baslayan
yozlasma, modernizmin evrenselci bir tutumla yaratmis oldugu moda diiskiinliigii ve
Ozentilikle birlikte ortaya ¢ikan tek tip insan ve toplum modeli lizerinde yogunlastig
goriilmektedir (Ilgaz, 2005: 53; Rousseau, 2010: 207; Tirk, 2016: 1156). Modern
olmak, Marx’a gore ‘her seyin ziddina gebe oldugu ve kati olan her gseyin
buharlastigr’ bir evreni ifade etmektedir (Berman, 1994: 58). Burada sozii edilen
durum, ge¢mise ait bir anlami ve anisi olan seylerin gegici nesne ya da durumlar

karsisinda yok olmasi seklinde agiklanabilmektedir (Taylor, 2011: 14).

17. ve 18. yiizyildaki Aydinlanma Doénemi ile birlikte Bati tarihini 6nemli
Olgiide etkileyen modernizmin alt yapisi olusturulmustur. Kavram olarak
cagdaslasma anlamina gelen modernizm, doénemin bilim, din, kiiltir, Siyaset,
ekonomi, teknoloji, endiistri gibi birgok alaninda yeni dontisiimlere ve diisiiniimlere
yol agmugtir. Rasyonalizm, pozitivizm, bilimsel ve evrensel dogrular, akil ve mantik,
tretim, farklilik, yenilik¢ilik ve bireysellesmenin modernizmi betimleyen temel
olgular oldugu sdylenebilmektedir. Eskinin yerini alan ya da kendisini onun yerine
konumlandiran modernizm, toplumlar1 doniistiiren ve gelenekselden kopuk bir
toplum yapisi meydana getiren sosyal bir diizenleme olarak da tanimlanabilmektedir

(Giddens ve Pierson, 2001: 27).

Kokeni Ronesans’a kadar giden ve modernizm akiminin arkasindaki bilimsel,
siyasal, kiiltiirel ve teknolojik devrimler ve bunlara bagh degerler sistemini olusturan
modernite kavrami ise, siirekli degisim ve akig vurgusunun yapildigi bir diinya
goriisiine karsilik gelmektedir (Kiigiik, 2011: 125). Diger bir deyisle, moderniteyi
entelektiiel, sosyal, siyasal ve ekonomik degisimleri olusturan tiim etkenlerin toplami
olarak da agiklamak miimkiindiir (Simsek, 2014: 8). Modernitenin kurumsal degisim
nedeni olarak, kavramin ii¢ 6nemli savunucusu farkli nedenler ortaya koymaktadir.
Karl Marx s6z konusu neden olarak kapitalizmi vurgularken, Emile Durkheim
sanayilesme siirecini, Max Weber ise teknoloji ve rasyonellesmeyi 6n plana

cikarmaktadir (Giddens, 2012: 18). Buradan hareketle modernitenin, diisiinsel olarak



Aydinlanma Cagi’na, politik olarak Fransiz Devrimi’ne ve ekonomik olarak Sanayi

Devrimi’ne bagli oldugu sdylenebilmektedir (Aslan, 2011: 13).

Tim bu kavramlara ilave olarak, modernlesme kavramini da digerlerinden
ayr1 tutmak gerekmektedir. Modernizmi kiiltiirel ve sanatsal bir akim, moderniteyi de
bir diinya goriisii olarak ifade etmek gerekirse, modernlesme genel olarak
endiistrilesme, bilim ve teknolojinin gelisimi, kapitalist diinya piyasasi, kentlesme,
sekiilerlesme ve toplumsal gelisme gibi asamalarla ifade edilen bir ideoloji olarak
tanimlanabilmektedir (Featherstone, 2013: 27).

20. yiizyiln ortalarina kadar devam eden ve Habermas’in (1994)
“tamamlanmamis bir proje” olarak adlandirdigt modernizm, 1. Diinya Savagi ile
onemli bir kirllma yasamistir. Modernizmin sundugu vaatlerin gergeklesmemesi,
Ozellikle donemin Onemli bir diisiince akimi olan Frankfurt Okulu temsilcileri
tarafindan siklikla sert bir sekilde elestirilmistir. Horkheimer ve Adorno’nun (1996)
kaleme aldigr “Aydinlanmanin  Diyalektigi” adli eserde, aklin ve bilimin
bagimsizligin yitirip bir ara¢ haline gelmesi, insanin doga {izerinde tahakkiim kurma
cabasi ve modernizmin yaratti§i 6zne- nesne karsithigi gibi sorunlar tartisiimistir.
Nihayetinde 20. yiizyilin ikinci yarisinda teknolojinin gelismesiyle birlikte iiretimin
giderek artmasi ve kitlesellesmesi, kentlesme, kiiresellesme ve sinirlarin ortadan
kalkmas1 sonucu modernizm 6nemli bir doniisiim gegirmis ve bu doniisim yasamin

tiim alanlarina yansimistir (Kirilmaz ve Ayparcast, 2016: 47).

Ik kez 1934 yilinda Federico de Onis tarafindan modernizme kars1 bir tepki
olarak tanimlanan (Dogu, 2006: 20; Kohler, 1977) ve 1940’lardan sonra modernizm
Otesini ifade etmeye baslayan postmodernizm, diistiniirler arasinda birgok fikir
ayriligima neden olmus ve anlami konusunda birlik saglanamamistir.
Postmodernizmdeki post ekini kimi disiiniirler, ‘-den sonra gelen’ anlaminda
degerlendirerek modern donemden ayriligi vurgulamakta, kimileri de modernizmin
igindeki bir asama olarak modernligin devami seklinde ifade etmektedir. Habermas
(1994: 42) ise postmodernizme gegisin miimkiin olmadigini, ¢linkii modernizmin

heniiz tamamlanmadigini ifade etmektedir. Modernizmle aralarinda diyalektik bir
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iliski bulunan postmodernizmi Lyotard da (1990), bir donem olarak ele almakta ve
bu doneme hem Kkiiltirel hem diisiinsel olarak bir dénemin sona ermesi ve
kendisinden oGtesine gecilmesi anlaminda ‘Postmodern durum’ adini vermektedir.
Postmodernizm, 1960’11 yillarda 6zellikle Foucault’nun modern topluma ve akla
yonelik elestirileri ile birlikte popiilerleserek hayatin tiim alanlarina yayilmis ve yeni

bir ¢ag1 ifade eder olmustur (Featherstone, 2013: 30).

Orta Cagmn bitiminden Fransiz Ihtilali'ne (1789) kadar siiren Yeni Cag,
beraberinde dinden bilime, sanattan siyasete kendini her alanda hissettirerek,
toplumsal hayatin tekilligi ile cogulculugu arasindaki ikilemde kendine yer
bulmustur. Nitekim McHale’in (1987) postmodern romanin 6zelligine iligkin yapmis
oldugu calismasindan genele uyarlanabilecek bir ¢ikarima gore; modernizmin 6nem
verdigi tekil gerceklige karsit olarak, postmodernizm farkli gercekliklerin bir arada
var olabilecegini ve i¢ ige gegebilecegini savunmaktadir (Harvey, 2010: 56). Bu
durum bireysellesme ile toplumsallasma, zaman ile mekan, bigim ile ifade gibi pek
cok karsithgin da i¢ ige gegmesine ve toplumsal degisimlerin tam olarak

igsellestirilememesine neden olmaktadir.

Tarihsel  perspektiften  bakildiginda, toplumsal degisim/doniisiimler
neticesinde ortaya ¢ikmig olan s6z konusu tiim bu kavramlardan hareketle,
aydinlanma ile baglayan donemin modern ve Berlin duvarinin yikilmasindan sonra
baslayan donemin ise postmodern olarak ifade edildigi goriilmektedir (Saylan, 2009:
13). Modern ve postmodern olmak iizere birbirinden farkli gbriinen ve birbirinin
z1dd1 olarak degerlendirilen bu donemler, ayn1 zamanda birbirlerinin tamamlayicisi
ya da birbirleri arasinda geciskenligi  bulunan donemler olarak da
diisiiniilebilmektedir. Oyle ki Featherstone (2013: 29) da bu duruma dikkat ¢ekerek,
modernizmin karsithigiyla tanimlanan ve modernizmden beslenen postmodernizmin
ne zaman tamamen kendine 0zgli bir seyler gdstermeye baslayacagi sorusunu
yoneltmektedir. Kisacas1 modernizm olmadan diisiiniilemeyen postmodernizmin bir
zithktan m1 ortaya ¢iktigi, yoksa modernizmin sosyo-kiiltiirel, ekonomik ve siyasi
yapiy1 agiklamaktaki yetersizliginden mi kaynakli dogdugu genel bir tartisma konusu

olmaktadir.



Modernizm ve postmodernizm arasindaki tartigmalarin gilincelligini halen
korudugu ve bu tartigmalara konu olan en temel ayrimlardan birisinin de iiretim-
tikketim diyalektiginde yasandig1 goriilmektedir. Nitekim modernizm genel anlamda
iiretim araclar ve liretime dayali emek yogun bir sistematik yapiya isaret ederken,
postmodernizm ise tiikketim araclarinin fazlalastigi ve tiiketime dayali bir metalar
diinyasin1 isaret etmektedir. Dolayisiyla iiretim ve tiiketim arasindaki bu iliski
donemsel olarak birbirinden tamamen kopuk iki olgu seklinde algilanmaktadir. Asil
olarak iki olgunun o6zellikle ekonomi disiplini igerisinde birbirlerinden ayr
diisiiniilemeyecegi agikca bilinmektedir. Ancak kapitalist ekonomik sistem igerisinde
postmodern olarak ifade edilen donemin toplumsal karsiligr tiikketim iizerine kurulu
olup, hi¢cbir sey iiretmeden de tiiketmenin miimkiin olabilecegi yoniinde bir
yanilsamanin var olmasina sebebiyet vermektedir. Ozetle, modernizm ve
postmodernizm genel argiimanlari agisindan birbirlerinin zidd1 iki kavram ve donem
olarak goriilse de, Lyotard (1990) aralarindaki baglantiya dikkat c¢ekerek;
postmodernizmi, sona ermis degil, hala olusum halinde ve siiregen bir modernizm

olarak ifade etmektedir.

1.1.1. Postmodern Toplum Yapisi

Her toplumsal asama, kendinden Onceki siireglerin ya da kosullarin ortaya
cikardigi ekonomik, sosyal ve Kkiiltiirel 6zelliklere bagli olarak bigimlenmektedir
(Sentiirk, 2012: 64). Baslangigta dinsel inang¢ ve diisiince temeline dayanan
geleneksel donem zamanla yasanan aydinlanma ¢ag1 ve gelisen bilimsel diistincelerle
birlikte yerini aklin ve mantigin 6n planda oldugu modern doneme birakmuistir.
Ronesans, Fransiz Ihtilali ve Sanayi Devrimi gibi énemli olaylarin etkisi altinda
gelisen modernizm ve modern toplum yapisi; isbolimii ve uzmanlagsmay: gerekli
kilan, ekonomik, sosyo- kiiltiirel, siyasi ve dini birlesmelere dayanan, geleneksel
yapimin giiciinii kaybettigi, bireyi ve akli her seyin lizerinde tutan bir anlayis
temelinde sekillenmistir (Donmezer, 1999: 225; Ozkiraz, 2003: 14-15).

Sanayi devrimi ile birlikte giderek gelisen ve yayilan teknoloji ise endiistriyi

etkiledigi gibi toplumsal yapiyt da Onemli Olglide degistirmistir. Giderek



modernizmin kati akilci kurallarindan ve tek diizeliginden sikilan birey, Horkheimer
ve Adorno’nun (1996) deyimiyle bir ¢ikis yolu aramaya baslamistir. Bu baglamda
ortaya ¢ikan postmodernizm, yerlesik toplumsal yapilarin teknolojik degisimler
sonucu yeni bir yapiya blriinmesi, degiskenlik, gorelilik, hiz ve yapaylik gibi

fenomenlerle tanimlanmasini ifade etmektedir (Aytag, 2002: 253).

Postmodernizm, temelde diizeni, akilciligi, evrenselligi, ger¢egi ve hiyerarsiyi
reddederek yalnizca ekonomik degil, toplumsal yapidaki degisimleri de Onceden
haber veren bir dizi kiiltiirel degisimin gézlemlenmesini saglamistir (Featherstone,
2013). Bu siireci ¢agdas kiiltiir g¢alismalariyla bilinen sosyolog ve diisiliniir
Baudrillard ‘hipergerceklikler ¢agr’, Kellner ‘teknokapitalizm’, Berman ‘kati olan
her seyin buharlagmast’, Gellner ‘aswri gorelilik ve éznellik® ve Eco ‘masumiyet

cagimn sonu’ gibi farkl sekillerde tanimlamaktadirlar (Aytag, 2002: 253).

Toplum kuramlari i¢cinde 6nemli bir yeri olan postmodernizm, yarattig1 Yeni
Cag’a ozgii kitle kiiltiirii ve farkli onciilleri ile postmodernistler arasinda hem ortak
diisiincelere hem de ayriliklara neden olmustur (San ve Hira, 2004: 14). Ancak iki
tarafin da iizerinde uzlastigi konu tiiketim ve ardindan gelen tiikketim toplumu
olmaktadir (Jameson, 1994: 31). 20. yy’in sonlarinda iiretim odakli modernizmden
tilketim odakli postmodernizme gegis ile birlikte, tilketimin yalnizca ekonomik bir
olgu olmayip, sosyo-kiiltiirel, psikolojik ve toplumsal yonleri de vurgulanmaya

baslanmistir.

Uretim karsiti olarak, belirli bir ihtiyacin tatmin edilmesi i¢in iiretilen ya da
yapilan seylerin kullanilip harcanmasi olarak tanimlanan tiikketim kavrami (TDK,
2018), Baudrillard’in diigiincesine gore nesnelerin yani sira fikirlerin de tiiketilmesi

anlamina gelmektedir. Bu diisiincesini de soyle ifade etmektedir:

“... Nesneler caginda yasiyoruz. Séylemek istedigim nesnelerin ritmine ve
onlarin hi¢ kesintisiz art arda gelislerine gore yasadigimiz. Gegmis
uygarliklarin tiimiinde dayanikli nesneler, araglar veya binalar kusaklarca
insandan daha uzun yasamisken, bu giin onlarin dogmasini, gelismesini ve
olmesini izleyen bizleriz” (Baudrillard, 2004a: 16).



Postmodernizm agisindan ise bireyin her eylemi tiiketim olarak kabul
edilmektedir (Odabasi, 2004: 78). Diger bir deyisle, artik tiiketim olgusu yalnizca
ihtiyagla degil arzu, istek ve haz gibi kavramlarla da agiklanmaktadir. Bir seyden
duyusal veya manevi seving duyma anlamina gelen haz kavrami (TDK, 2018), felsefi
goriiste hazcilik (hedonizm) olarak duygular araciligiyla olusan bir memnuniyeti ve
bireyin onu mutlu eden seylere kendisini adamasi seklinde tanimlanmaktadir.
Postmodern toplumda baskalarinin degil kendi estetik ve duygusal doyumunu 6n
plana alan birey de, bunu saglayan imaj ve gostergeleri tercih ederek anlik tatmin
isteginde olan, igerik yerine bigime Onem veren ve en Onemlisi zitliklarin
ayriligindan degil birlikteliginden haz duyan tiiketicileri olusturmaktadir (Odabast,
1999: 133). Bu baglamda s6z konusu yapi igerisinde yalnizca somut ya da soyut
tirtinler degil, sanal irtinler /imajlar da tiiketilmektedir. Burada 6nemli olan tiiketilen
tirtinlerden ziyade, bu {irlinlere bigilen sembolik anlamlar olmaktadir (Featherstone,

1996: 188).

Bilgiye ulasma ve bilgiyi anlamlandirma, insani diger canlilardan ayiran
temel yeteneklerden birisi olmakla birlikte, insan sahip oldugu bilginin gergekligini
arastirmak igin de caba goOstermektedir. Ancak moderniteden postmoderniteye
gecildikge bilginin konumunun da degistigi goriilmektedir (Sallan ve Boybeyi, 1994:
318). Bilmeye ve anlamaya yardimc1 olan 6zne-nesne, dogu-bati, kadin-erkek, siyah-
beyaz ya da iyi-kotii gibi tezatlara dayali olan modern donem, yerini kutuplarin
birbiri i¢inde eridigi ve farklarin neredeyse ortadan kalktigi yeni bir doneme

devretmektedir.

Lash de, bu yeni kiiltiirde ikincil siireglerin (ego) yerine birincil siire¢lerin
(arzu), kelimelerin yerine imajlarin, 6zne-nesne mesafesinin yerine 0zne-nesne
birlikteliginin 6zelliklerine dikkat ¢gekmektedir (Akt. Featherstone, 2013: 128). Ayni
sekilde Descartes’in diisiincesine gore nesneyi tanimlamak icin gerekli olan &zne,
Baudrillard’in  (2004b: 200) diisiincesinde ise Ozneyi yok ederek ©6zne-nesne
diyalektigini alt Gist etmektedir. “Toplumsalin sonu” olarak ifade edilen bu durum,
postmodern kavramini kullanmadan modern kavramlarin s6z konusu toplumu
aciklamadaki yetersizligini vurgulamaktadir.

10



Gosterge ve metanin “meta-gosterge” iretmek iizere bir araya geldigi
postmodern toplumda Baudrillard (2004a: 164), toplumsal diinyanin ger¢ek ve
goriiniimleri arasindaki ayrimin simiilasyonlar (benzetimler) araciligiyla giderek
silindigini, tlretimci bir toplumdan “yeniden iiretimci” bir toplumsal diizene
gecildigini ve bunda bilgi ve iletisim teknolojilerinin geg¢irdigi evrimin kilit bir rol
oynadigini vurgulamaktadir. Meta tiretiminde “anlamlandirma kiiltiiriiniin zaferi”
olarak da ifade edilebilen postmodern donem, yarattifi estetik sanrilarla bilyiik
kitleleri etkisi altina alabilme ve yeni bir “derinliksiz tiiketim kiiltiirii” yaratabilme

potansiyeline sahiptir (Baudrillard, 2004a; Jameson, 1994).

Dolayisiyla postmodern toplum yapisi, modernizme gore daha esnek,
gorselligi ve estetigi On plana koyan, mobil, gegici sosyalliklerin ve sanal
topluluklarin igerisinde, tiiketim araclarinin sundugu gosterge ve imajlarin
tilketildigi, hiz ve haz 6nceligindeki yasamlarla tanimlanabilmektedir. Ancak tiim bu
nitelikler yalnizca postmodern doneme iliskin olmamakla birlikte, modern ve hatta
modern oOncesini de kapsayan ¢ok daha uzun bir siireci ifade etmektedir

(Featherstone, 2013).

1.1.2. Postmodernitenin Sundugu Yeni Tiiketim Araclar:

Sanayi toplumunun modern kiiltiirii ve tiikketim araglari yerine, bilgi
toplumunun postmodern kiiltiirii ve tiiketim araglar1, Ozellikle teknolojinin ve
yarattig1 kiiresellesmenin etkisiyle hizla genis kitlelere yayilmaktadir. Teknolojik
yeniliklerle birlikte ortaya ¢ikan bilgi toplumu, beraberinde bireylerin tiikketim
aliskanliklarin1 da degistirmis, ekonomik agidan faydaci bir tiiketim olgusu yerini
bireysel hazzin 6n planda oldugu psikolojik ve sosyal bir siirece birakmistir.
Ogzellikle 21. yy.’dan sonra ortaya cikan tiiketim ve haz arasindaki bu iliski,
kapitalizmin, ¢evresindeki her seyi metaya doniistiirme potansiyeliyle birlikte daha
fazla vurgulanmaya baslanmustir. Oyle ki, postmodern déonem ve sundugu birgok
tilketim araci nedeniyle bireylerin giderek “metalar diinyasinda yasayan varliklar”
olmaya basladig1 ifade edilmektedir (Cinar ve Cubukgu, 2009: 278; Dal, 2017: 6). Bu
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durum gilinlimiiz tiketim araclarinin ve aligkanliklarinin  postmodern kuram

cergevesinde yeniden agiklanmasini gerektirmektedir.

20. vyiizyihn ortalarindan baglaylp giiniimiizde devam etmekte olan
postmodernizm ile birlikte, iretimin yerine tiiketimin deger kazandigi tiiketim
toplumunda hedonizm olgusu 6n plana ¢ikmis ve sonunda modern ¢agin faydaci
tiketim anlayig1 degiserek, yerini hazci postmodern tiiketim anlayisi almistir.
Baudrillard’a gore s6z konusu tiketim toplumunda her sey metaya
dontstiriilmektedir (Baudrillard, 2004a). Dolayisiyla giiniimiizde tiiketim de gergek
anlamimi yitirmektedir. Kapitalizm ve sunduklari, insani bir haz nesnesi olarak
gormekte ve daha fazla tiiketmesini saglayarak bu hazzi maksimize etmeye
calismaktadir. Bu yap1 igerisindeki birey de kendisini yaptig1 her tiikketim sonunda
mutlu hissetmek zorundadir. Ritzer (2016), aligveris merkezleri ve tema parklar gibi
mekansal kurgulardan ‘yeni tiketim katedralleri ve araglari’ seklinde
bahsetmektedir. S6z konusu mekanlarda giderek artan simiilasyonlar, zaman- mekan
algisint yok ederek Kkitleleri biiylilemeye baslamaktadir. Diger bir ifadeyle
giinimiizde gostergelerin, sembollerin ve imajlarin tiiketildigi toplumda birey,
toplumsal ya da bireysel varligini hep daha fazla tiiketmektedir. Bu tiiketim ise
bireyin, kendi varligin1 metalara yiikledigi anlamlar ile yeniden yaratmasi ve bundan

duydugu haz ile gerceklesmektedir.

Cagin sundugu tiikketim araglarina bakildiginda, modernizmin bakis agisiyla
birlikte olmast miimkiin olmayan tiiketim araglarinin postmodernizmdeki birlikteligi
ve i¢ i¢e gegmisligi dikkat gekmektedir (Bocock, 2005: 86-87). Illouz’un (1997: 13)
da ifade ettigi gibi, artik “ekonominin kiiltiire, kiiltiiriin de gegici ve atilabilir metalar

diinyasina doniistiiriildiigii” bir tiiketim ortamindan bahsedilmektedir.

Gelisen teknoloji ve yayginlasan kitle iletisim araglar1 kullanimi, zaman ve
mekan mefthumunun da yitirilmesine ve aradaki sinirlarin kalkmasina neden
olmaktadir. Internet ve bilisim teknolojileri ile zaman kavrami déniiserek, ge¢mis,
gelecek ve simdi algist altiist olmaktadir (Aytag, 2002: 254). Bu nedenle artik diinya,

gelecegin simdi i¢inde yer aldigl, haz duygusunun 6n planda oldugu, zaman- mekan
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siiriin ortadan kalkip metalastigi, toplumsal yeniden iiretimle tiim bilgi, mesaj ve
imajlarin ayn1 anda tiiketilebildigi teknoradikal (Aytag, 2002: 253) bir doniisiime

sahne olmaktadir.

Max Weber’e gore bilimin ve aklin 1s18indaki diinya biiyltiden kurtulmus bir
diinyay1r ifade etmekteydi. Ancak daha oOnce de bahsedilen yeni tiiketim
katedrallerinin gelisimiyle birlikte, diinyanin yeniden bir biiyii altina girmesi s6z
konusudur (Ritzer, 2016). Diger bir deyisle, modern donemin tiiketim alaninda
yarattig1 kontrollii basibosluk ve bireylere nostaljik deneyimler kazandiran biiyiiden
kurtulmus ortami, postmodernizmin yarattigi temali parklar (Disneyland), egzotik
simiilasyonlar (Jurassic Land) ve estetigin on planda oldugu tasarimlar (Las Vegas)
ile birlikte yeniden bir biiylilenmeye ve yapay bir gercekligin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur (Featherstone, 1996; Ritzer, 2016).

Ritzer (2016), yeni tiikketim araglart adini verdigi tiiketim ortamlarina Walt
Disney Diinyas1 ve tiiketimde yarattigi Disneylesme siirecini anlatarak
baslamaktadir. Disneyland, 20. yiizyilin ilk yarisinda kitleler i¢in eglence, biiyiik
gosteriler, teknolojinin {iretim yerine tliketim i¢in kullanimi ve eglencenin
ticarilesmesi gibi bircok unsuruyla eski eglence parklariin yerini alarak,
postmodernizmin bir prototipini olusturmustur (Gottdiener, 2005: 149). Yaratilan
kiiclik ama oldukga diizenli ve sistematik bir sehir gibi algilanan Disneyland, stirekli
yeni girisimlerle giderek kiiresel bir varlik haline gelmis ve yapay bir gerceklik
yaratmistir. Her seyin metalastiglr ortam ya da yapilarin bir temsili niteliginde olan
Disneyland, McDonald’s, IKEA ve Las Vegas gibi tiiketim katedralleri ve sunduklar
yeni tiiketim araglari, insanlara arzuladiklarini vermek, yeni istekler yaratmak ve bu

istekleri karsilayanlara fayda saglamak gibi olanaklarla giin gectik¢e ¢cogalmaktadir.

Yasanan teknolojik degisimler de yeni tiiketim araglarinin ortaya ¢ikmasinda
onemli rol oynamaktadir. Ozellikle internet teknolojisi ile online (gevrimigi)
aligveris, online rezervasyon, online oyun ve eglence gibi tiiketim sitelerinin
yayginlagmasi, tiikketim kiiltiiriiniin siirekli olarak beslenmesini saglamaktadir. Bu

durumda s6z konusu tiiketim araglari bireylerin tiikketim tarzinda da Onemli
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degisimler yaratmaktadir. Ornegin giiniimiizde genglerin de artik yetiskin bireyler
kadar tliketime katilmalari, yeni tiikketim araglarimin (fast food restoranlari, tema
parklar, aligveris merkezleri, eglence parklari, sosyal medya uygulamalari, oyun,
miizik ya da film sunan sanal tiikketim siteleri vb.) ¢ogunun bu Kitlelere yonelik

olmasina neden olmaktadir.

Yine Ritzer’in ifade etmis oldugu tiiketim katedrallerinde, birey, daha once
baskasinin onun i¢in yaptigi seyleri artik kendisi yapmak durumundadir. Diger bir
deyisle, kendi tiiketimini kendisi iiretmektedir. Ornegin, fast food restoranlarinda
insanlarin kendi yemeklerini kendileri almasi ve hatta restorandan ayrilmadan
masasini  temizlemesi gerekmektedir. Yine IKEA gibi biiyiik bir alisveris
magazasinda, alinan {riinler tiiketiciler tarafindan araclara yiliklenmekte ve
montajlanmaktadir. Dolayisiyla yeni tiikketim ortaminda birey, ayni anda hem iiretici

hem de tiiketici olmaktadir (Zwick vd., 2008: 163; Ritzer, 2016: 79).

Postmodernizmin ortaya ¢ikardigi yeni tiikketim araglarinin toplumsal
iligkilerde yarattig1 degisimler ele alindiginda ise, bu siirecte kisilerarasi iliskilerin
azaldig1, insanlardan ¢ok nesnelerle etkilesimin arttig1 gézlenmektedir. Bu baglamda
yeni tiikketim  araglari, postsosyal bir dinyanin pargast olarak da
adlandirilabilmektedir (Knorr Cetina, 2001). Disneyland gibi tema parklar, Las
Vegas, eglence merkezleri ve hatta havalimani terminalleri gibi tiiketim
katedrallerinde birey, insanlardan ¢ok ona bireysel haz veren tiiketim araglari ile

etkilesime girmek istemektedir.

Ozetle, postmodernizm siirecinde tiiketim, kullamim degerlerinin tiiketimi
olarak, maddi bir faydanin degil, gostergelerin tiiketilmesi anlamina gelmektedir
(Featherstone, 2013: 153). Bu baglamda Baudrillard’in da ortaya koymus oldugu
simgesel degis tokus fikri, modern doneme ait olan ekonomik degis tokus diizeninin
bir alternatifi olarak sunulmaktadir (Baudrillard, 2002). Buna gore toplumlarda akilci
unsurlar olabilecegi gibi, duygular, mitler, bireysel tecriibeler, gelenekler ve dinsel
inanglar gibi tamamen akilc1 olmayan unsurlarin da var olabilecegi ifade

edilmektedir.
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Gostergelerin, imajlarin ve simiilasyonlarin siirekli olarak yeniden tiretimi,
bireyleri yasamin bir 6znesi olmaktan g¢ikarmis, bunu yaparken de yogun olarak
internet ve bilisim teknolojilerinden faydalanmistir (Hatipler, 2017: 47). Bu noktada
tiikketim toplumunun yarattig: tiiketim katedralleri ve buralarda sunulan yeni tiiketim
araglari, s6z konusu diizenin temel yapi taslar1 olup, hiz, haz duygusu, bireysellik ve

smurli etkilesim gibi unsurlari ile de bu yapinin 6nciillerini ifade etmektedir.

1.2.  GERCEKLIK VE SANAL GERCEKLIK ARASINDAKI ILISKI
1.2.1. Gergek ve Gergeklik

Varlig1 ve gercegi teklik temelinde agiklayan ve ortak bir bilinende birlestiren
diistince sistemi Platon’dan beri varligini korumaktadir (Sayin, 1994: 34-37).
Geleneksel donemde her seyin Tanri ile agiklanmasi durumu modern dénemde yerini
bireye birakmistir. Bagka bir ifadeyle tekilligin karsisina, algilayan insanin ve aklin
tekligi getirilmistir. Hegel (1991: 29) de “Akli olan ger¢ektir ve ger¢ek olan aklidir”
ifadesi ile bilgi olusumunda akil ve realitenin diyalektigine vurgu yapmaktadir. Bu
sayede evrensel bir gerceklige ulasma cabasinda olan aydmlanma diisiincesi,
insanlarin ve toplumlarin 6zgiin niteliklerinden kaynaklanan farkliliklar1 kavramakta

yetersiz kalarak elestirilmistir.

Bu noktada ortaya ¢ikan postmodern donem ise, biitiinliik¢ii tiim diisiince ve
sOylemlere karsi c¢ikarak (Williams ve Sewpaul, 2004: 558) ve bireysel zihin
siireclerinin bagimsizligin1 vurgulayarak (Rosenau, 1998: 180), ger¢ekligin 6zne
tarafindan sonsuz kere yorumlanabilecegini savunmustur. Boylece modern dénemin
basat dinamiklerinden biri olan bilimsel bilgi ve gercek, postmodernizmde
gercekligin 6znelligi ve cogulculugu ile asilmaya calisilmistir (Akca, 2005: 6).
Rosenau’ya gore postmodern birey, “kendi toplumsal gercekligini kuran, kisisel bir
anlam arayiwsim siirdiiren ama bu arayisinda ortaya ¢ikan geyin hakikat oldugu
iddiasinda bulunmayan aktif bir insandir” (Rosenau, 1998: 97-98). Herhangi bir
plana bagli olmadan, yalnizca anlik arzularini tatmin etmek {lizere hareket eden bu

birey, sira dist olana ilgi duyarak genel kurallar1 da 6nemsememektedir.
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Oziinde varlik felsefesinin konusu olan gergek (hakiki) kavrami; bir durum,
bir nesne veya bir nitelik olarak var olan, varlig1 inkar edilemeyen, olgu durumunda
olan, reel anlamlarma gelirken, gergeklik (hakikat) kavrami ise var olan seylerin
timii, realite seklinde tanimlanmaktadir (TDK, 2018). Diger bir ifadeyle, bireyin
etrafim1 saran maddi/nesnel diinya gercek olarak nitelendirilirken, nesnel gercegin
farkli algilanig1 ya da zihindeki 6znel yorumu gerceklik olarak degerlendirilmektedir
(Kuruiiziimcii, 2007: 93).

Postmodern ¢aga 0zgii olusan tiiketim toplumu, yeniden {iretimci anlayis,
kitle iletisim ara¢larinin yarattig1 yeni kiiltiir aracilar1 ve sunulan semboller, imge ve
gostergeler sonucu bireyler, farkli bir toplumsallagsma deneyiminin aktorleri olmaya
baslamiglardir. Bu deneyimler, bireylerin ¢evrelerini ve ¢evrelerinde gergeklesen
olaylar1 goérme ve algilama bicimlerini, diislinme tarzlarim1 ve dolayisiyla
davraniglarini da etkilemektedir. Zaman ve mekan arasindaki ayrimi saydamlastiran,
iletisim tarzlarmi ve algilama big¢imlerini etkileyen internet teknolojisi, giderek
gercek ile gercek olmayan ayrimini da ortadan kaldirarak, bireye sanal bir gergeklik
yaratmaktadir (Timisi, 2003: 26). Bu durum giiniimiizde gercek ve gercekligin ne
oldugu ve toplumsal yasam pratiklerine nasil yansidigi gibi sorularin da yeniden

tartisilmasina neden olmaktadir.

Baudrillard’in diisiincesinde ise gercek, ontolojik olarak olmasa da, yaratilan
gostergeler ile giderek kaybolmaya baslamistir. S6z konusu diisiincesini Simiilakrlar
ve Simiilasyon (2014) adli kitabinda detaylandiran Baudrillard, simiilakr kavramin
“bir gergeklik olarak algilanmak isteyen gériiniim” olarak tanimlamaktadir.
Simiilasyon ise; bir bilgisayar programi araciligiyla bir makine, sistem ya da bir
olguya iliskin isleyis bigiminin incelenmesi ya da agiklanmasi amaciyla yapay olarak
yeniden liretilmesi olarak ifade edilmektedir (Baudrillard, 2014: 13). TDK (2018) da
simiilasyon kavramini taklit etmek, benzerini yapmak anlamlarina gelen “benzetim”
kelimesiyle tanimlamaktadir. Bu baglamda gergek olmayan bir seyi ger¢ekmis gibi
sunmak ya da gostermek de simiile etmek olarak ifade edilebilmektedir. Baudrillard
bahsetmis oldugu simiilasyon diizenini; anlam, ¢ogaltma ve simiilasyon (kopyanin
kopyasi) olmak iizere ii¢c asamada agiklamaktadir (Laughey, 2007: 149). Ona gore
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giiniimiizde {iretim diyalektigi anlamini yitirerek, var olanin sonsuz kere yeniden

iiretiminden baska bir sey degildir.

Baudrillard, “ger¢ek diinyayr yok ettigimize gore, geri kalana ne diyecegiz?”
sorusunu sorarak, giiniimiizde daha fazla bilginin, ancak daha az anlamin bulundugu
bu yeni evrende teknolojinin gerg¢ek diinyayr bir hipergerceklige (hyper-reality)
doniistiirdigiinii ifade etmektedir (Baudrillard, 2014: 44; Karaduman, 2010: 2895).
Nitekim hipergerceklik olarak tanimlanan simiilasyon(lar) hayatin her alanini sarmis
durumdadir. Ornegin televizyon ve kitlelere sundugu diinya, insanlar tarafindan
gercek hayatmis gibi algilanmakta ve giderek gergek olanla imge Dbirbirine
karismaktadir (Yengin ve Bayrak, 2017: 87). Gergeklik ilkesinin egemen oldugu bir
diinyadan simiilasyon ilkesinin baskinligina dogru giden giiniimiiz diinyasinda
gercek denilen sey, yalnizca kendi modelinin varligini kanitlamaya ¢aligmaktadir ve
paradoksal bir sekilde gergek, hakiki bir iitopyaya donistiiriilmiistiir (Baudrillard,
2014: 171).

Platon da gergekligin dogasi ile ilgilenmis, duyular diinyasinin arkasinda bir
baska gergeklik ya da gergekliklerin olduguna inanmis ve buna “idealar diinyasi”
adim1 vermistir. Buna gore; insanlar duyularla algilanan fenomenler diinyasinda
yasamaktadir ve bu diinyadaki her sey idealar diinyasindaki gercegin kotii bir taklidi
(Mimesis), yansimasidir (Kavuran ve Dede, 2013: 53; Turan, 2015: 3). Bu
diisincesini 2400 yi1l 6nce Devlet (Plato’s Republic) isimli eserindeki “Magara
Alegorisi” ile agiklayan Platon’a gore; hayat bir magara igerisinde zincirlenmek ve
duvara yansiyan golgeleri izlemeye mecbur birakilmaktir. Alegorideki tutsaklar
dogumlarindan itibaren bir magaraya elleri ve ayaklar1 zincirle bagli olarak
kapatilmakta ve sirtlar1 magaranin girisine doniik oldugu i¢in dis diinyayi
gorememektedirler. Magaranin 6niinden gecen insanlar ya da cisimler, arkalarinda
gormedikleri bir atesin olusturdugu 1siktan magaranin duvarlarinda golge
olusturmaktadir. Tutsaklar da gordiikleri yansimalar1 gergek olarak diigiinmekte ve
zihinlerinde kategorize etmektedirler. Burada doxa (goriinenin bilgisi) ile episteme
(gercegin bilgisi) birbirine karigmis, boylece goriintimler tutsaklar tarafindan gercek
addedilmektedir.
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Alegorinin devaminda, bir giin tutsaklardan biri serbest birakilarak disariya
cikarilmaktadir. ik kez giin 15131na ¢ikan tutsak gozlerini zor agmakta ve bu yeni
ortami ¢ok karisik bulmaktadir. Tutsaga etrafindakilerin gercek oldugu ve golgelerin
de yalnizca birer yansima oldugu sdylendiginde ise bu duruma inanmakta giigliik
cekmekte ve bildigi tim “ger¢ek” degismektedir. Zamanla her seyin kaynagi olan
1518a alisan tutsak gordiiklerini ve onun i¢in de yeni olan bu gercegi anlatmak i¢in
magaraya geri donmektedir. Diger tutsaklar anlatilanlara inanmayarak onun
kandirildigimi diisiinmekte ve kendilerinin de serbest birakilmasina siddetle karsi
cikmaktadirlar. Platon bu alegoriyi halkin egitilmesi i¢in calisan bir filozofun
(Sokrates) durumuna benzetmektedir. Insanlar bilmedikleri seyler hakkinda mutlu

olurken, gercekle yiizlesmek istememektedirler.

Gorsel 1: Platon’un Magara Alegorisi

Kaynak: https://indigodergisi.com/2017/08/eflatun-platon-magara-benzetmesi/,  (Erisim
Tarihi: 02.12.2018).

Ozetle Platon’un simgesel benzetmesinde, nesnel ve algilanabilir olanlar
diissel, zihinsel olanlar ise gergek olarak kabullenilmektedir. Alegoride vurgulanan
nokta, insanlarin yalnizca gergegin bir yansimasina inanip nesnel gerceklikten uzak
yasamalari, nesnel gercegi reddetmeleri veya kendi yanilsama diinyalarindan baska
bir gerceklik olacagimi kabul etmemeleridir. Buradaki temel wvurgu, duyular
diinyasinin inandiriciligt olmaktadir. Diger bir deyisle, bireyin algiladigi diinya,
duyularina ne kadar hitap ediyorsa, gercekligi de o derece artmaktadir (Cohen,

2014).
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Gorlinenin ardindaki gercegin sorgulandigi ve hala gegerliligini koruyan bu
alegori, 21. yiizyil toplum yapisina uyarlandiginda; bilgi ve tiikketim toplumunun
yaratmis oldugu imajlar ve simiilasyonlar evreni magara metaforu ile ve bu evren
hakkinda ne kadar fazla bilgiye sahip olunabiliyorsa bu da 151tk metaforu ile
aciklanabilir. Bunun yaninda bilginin kabul edilmemesine neden olan sinirlar ya da
engeller ise gercege ulasilmasini zorlagtiran bireysel Onyargilar ya da habitus
(igsellestirilmis toplumsallik) olabilir. Magara alegorisinin sinema tizerindeki izleri
(The Truman Show, Matrix, Inception vb.) daha belirgin ve sik¢a goriilse de,
ozellikle postmodern olarak adlandirilan ¢agda hayatin her alaninda iretilen kurgusal
diinyalar (simiilasyon ve simiilakrlar) ve olusturduklar1 gergeklik sanris1 bu alegori

tizerinden bir diistinimi de gerekli kilmaktadir.
1.2.2. Gergeklik Olgusunun Doéniigiimii

Tarihsel siire¢ icerisinde toplumlarin gegirmis oldugu kiiltiirel degisimler
gercege olan bakis agisini da etkilemektedir. Geleneksel donemin dogmatik inanglari
ve gercek anlayisi, modern donemin bilimi ve akli 6n plana alan insan merkezci
anlayis1 ile birlikte 6nemli bir doniisiim gecirmistir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin
gelisip hizla yayildig1 ve bilginin kiiresellestigi postmodern donemde ise gerceklik
olgusu bambaska bir boyuta taginmistir. Baudrillard’in tiikketim toplumu (2004a) ve
simiilasyon teorisi (2014), Guy Debord’un (1996) gosteri toplumu ve Ritzer’in
(2016) modern donemle biiyiisii bozulmus diinyayr yeniden biiyiileyen tiiketim
katedralleri ve yeni tiiketim araglar1, bu doniisiimiin temellerini ve toplumun degisen

gerceklik algisini agiklamasi bakimindan 6nemli eserler arasinda bulunmaktadir.

Postmodern donemin ters yiiz etmis oldugu iiretim- tiiketim iliskisi, teknoloji
ile birlikte degisen zaman- mekan algis1 ve bireysel hazciligin 6n plana ¢ikmasi
toplumdaki bireylerin  zihinlerini de etkilemis ve 20. ylizyildan itibaren
Baudrillard’in (2014: 14-15) siklikla elestirdigi Bati diinyasinda gerceklik algisi
giderek vyitirilmeye baslamistir. Bu durum Lyotard (1990: 24) tarafindan da
“toplumun bilgisayarlagmasi” olarak ifade edilmektedir. Imaj ve gergek arasindaki

ayrimi ortadan kaldiran gostergelerin agir1 liretimi ve simiilasyonlarin sonsuz sekilde
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yeniden tiiketimi, kitlelerin biiylilenmesi sonucu giindelik hayatin ve gergekligin de

estetiklestirilmesine yol agmustir (Baudrillard, 2004a; Featherstone, 2013: 123, 175).

Ozellikle internet teknolojisinin ve kitle iletisim araglarmin sundugu asiri
enformasyon sonsuz bir imaj ve simiilasyon yiginin1 ortaya ¢ikarmakta ve sonunda
bu yiginla beslenen tiiketim kiiltiirii, somut gerceklik duygusunu kaybetmektedir.
Nitekim Eco (1986) da bu durumu: “Disneyland, bize teknolojinin, doganin
sunabildiginden daha fazla gerceklik saglayabilecegini gostermektedir” seklinde
ozetlemektedir (Akt. Urry, 2015: 223). S6z konusu ortamda bireyler igin fiziksel
ihtiyaglarindan ¢ok sosyal ve psikolojik ihtiyaglarinin giderilmesi daha fazla 6nem

arz etmektedir.

Baudrillard (2014: 44)’1n, otantiklik duygusunun kaybedilisi ve benzetim
yapilarinin gergek haline gelmesi seklinde ifade ettigi hipergergeklik; simiilasyon
teorisinde bahsettigi gibi, gercek ile diissel arasindaki ayrimi ortadan kaldirarak
gercege ait tiim gostergeleri ele gecirmis ve sonunda gergegin yerine gegmistir. Bu
diisiincesini de; “gercege son veren sey, gercekten daha da gergek gibi goriinendir”
seklinde belirtmektedir (Baudrillard, 2014: 121). Diger bir deyisle, gdstergelerin,
imajlarin ve simiilasyonlarin yarattigi sanr1 nedeniyle gergeklik duygusu giderek
kaybolmaya baslamaktadir. Hipergerceklik olarak adlandirilan bu diinyada kiiltiiriin
her yerde aynilagsmasi, onu gelenekselden koparilmig, simiile edilmis ve siirekli
olarak yeniden iiretilen bir “olmayan yer uzami” igerisinde yiizergezer hale

getirmektedir (Featherstone, 2013: 175).

Postmodern donemin unsurlar1 sonucu gergeklik olgusunun doniistiigii ve
bireysel haz duygusunun 6n planda oldugu tiiketim toplumunda, s6z konusu diizenin
isleyisini saglayan bircok teknolojik yenilik ortaya cikmaktadir. Son yillarda
gercekligin yorumlanmasina iligkin fikir cesitliliginin arttig1 géz oniine alindiginda,
buna neden olan teknolojik yeniliklerin énemi bir hayli artmaktadir. Ozellikle
internet ve bilisim diinyasinin 6nemle iizerinde durdugu ve her gecen giin gelistirdigi
sanal, artirllmis ve karma gergeklik gibi teknolojik yenilik ve yaklasimlarla, hayatin

bir¢ok alaninda bireylerin sanal ve gerceklik algilar1 farkli boyutlara taginmaktadir.
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1.2.3. Sanal Gergeklik (Virtual Reality- VR)

Sanal gergeklik; felsefeden sanata, bilisim teknolojilerinden egitime, askeri
alandan sagliga, eglence ve turizm sektoriine kadar giinlimiizde hayatin her alaninda
karsilagilabilen ve kullanim potansiyeli tasiyan bir fenomen olmaya baglamistir.
Sanal gerceklik kavramimi tanimlamak icin yazinda ¢esitli yaklagimlar
bulunmaktadir. Ancak bu tezde sanal gerceklik bir teknoloji olarak ele alinmakta ve
bu teknolojiyi kullanan bireyler {izerinde yarattigt psiko-sosyal etkiler
irdelenmektedir. Ayrica tez icerisinde sanal gergeklik kavrami, ulusal ve uluslararasi

yazinda ve pratikte kullanildigi, VR kisaltmasi ile ifade edilecektir.

Sanal gergeklige iliskin tanimlar, kavramin zeminini zenginlestirmis olmasina
ragmen, yazinda hala Onemli o6lgiide bir kavram karmasasinin da bulundugu
sOylenebilmektedir. Bu nedenle oncelikle bir fenomen olarak sanal gergeklik
kavrami1 ve sanal gergeklik teknolojisinin tarihsel gelisimi agiklanmakta, sonrasinda
ise sanal gerceklik teknolojisi ile iliskili, onunla beraber kullanilan veya birbiri ile

karistirilan kavramlara/teknolojilere yer verilmektedir.

Latince ‘virtualis’ sozciiglinden gelen ve kokii ‘sanmak’ fiili olan sanal
kavrami, gercekte var olmayan ancak algida ya da etkide var oldugu kabul edilen
kavramlar, olaylar ya da mekéanlar i¢in kullanilmaktadir. Nitekim insanlarin
gerceklige iliskin algilar1 goreli olabilmektedir. Nasil ki ayni konu {izerinde farkl
diisiinceler dogabiliyorsa, ayni nesneler {izerinde de farkli algilar ve deneyimler
yasanabilmektedir (Yiicel, 2016: 412). Boylece sanal kavrami, her bireyde yarattigi
farkli duyusal algilar ile ger¢egin bir karsitt degil, bir benzetim modeli ya da taklidi
olarak ifade edilebilmektedir (Ferhat, 2016: 725).

Sanal (virtual) ve gerceklik (reality) kelimelerinin oksimoron bir yapiyla bir
araya geldigi sanal gerceklik kavrami ise; bilgisayarlar tarafindan iiretilen bir
ortamda, katilimcilarina smirsiz gergek ve gercek disi simiile igerikler olusturan
etkilesimli bir benzetim modeli olarak tanimlanmaktadir (Guttentag, 2010: 638;
Hobson ve Williams, 1995: 125; Negroponte, 1993; Sussmann ve Vanhegan, 2000).

Bir diger tanima gore ise, sanal gerceklik, ¢esitli grafikler, canlandirmalar ve 6zel ses
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efektleri ile diretilen sanal bir ortamin insan duyulan ile birlestirilerek, kiginin
kendisini o ortamin bir parcasiymis gibi algilamasi {iizerine yapilandirilmis
ortamlardir (Arat ve Baltacioglu, 2016: 107). Sanal ¢evre (virtual environment),
siber-uzay (cyberspace) ve yapay gergeklik (artificial reality) gibi kavramlarla ayni
anlamda kullanilabilen sanal gergeklik (Ferhat, 2016: 725; Kurbanoglu, 1996: 24);
katilimcilarina nesnel diinyadaki deneyimlerin ¢ogunu veya tamamini, ii¢ boyutlu
goriintii  teknolojisiyle ger¢ekmis gibi yasatabilen ve duyusal uyarimlarla

giiclendirilmis bir etkilesim arac1 olarak agiklanabilmektedir.

Tez calismasinin da temel konusunu olusturan sanal gergeklik teknolojisi,
insanlarin gercek hayatta iletisim kurma seklini desteklemek igin gergekgi bir
deneyime sahip olan siirlikleyici bir ortam olarak tanimlanmaktadir (Berger vd.,
2007: 77). Daha kapsamli bir tanima goére ise, sanal gergeklik teknolojisi,
kullanicinin olusturulmus bir goriintii uzami igerisine herhangi bir zaman yapisi
icinde dahil olmas1 ve etkilesime girmesine dayali; duyusal etkileri benzetim yoluyla
yeniden {ireten ¢ok boyutlu goriintii ve ses aygitlar1 gibi araglardan olusan gorsel bir

teknolojiyi ifade etmektedir (Kuruiiziimeii, 2007: 94).

Gergek bir ortamm ya da durumun similasyon diizeyinde Yyeniden
tiretilebildigi dijital ortamlart deneyimleyebilmek igin genellikle, kablo yoluyla bir
bilgisayara bagli ve ¢ok boyutlu goriintii saglayan kulaklikli gériintii bagligi (Stereo
head-mounted display- HMD) ve daha gergekei etkilesimi saglayan veri eldiveni
(data gloves) ya da viicut hareketlerini sensorler yardimiyla algilayan 6zel kiyafetler

kullanilmaktadir (Gigante, 1993: 4; Greenbaum, 1992: 58; Steuer, 1992: 74).

Herhangi bir bilgisayara bagli olmayan, yalnizca akilli telefon ve kulaklikla
calisan mobil VR cihazlar1 da bulunmakta olup, bunun en bilinen 6rnegini Google
Cardboard temsil etmektedir. Teknolojik olarak daha gelismis uygulamalarda ise
CAVE (Computer Assisted Virtual Environment/ Bilgisayar Destekli Sanal Ortam)
olarak adlandirilan sanal goriintii ortamlar1 kullanilabilmektedir (Yengin ve Bayrak,
2017: 103). Boylece kullanicinin hareketleri izlenerek gevreleri dijital olarak islenip

gorsellestirilmekte (Fox vd., 2009: 95) ve sanal ortam igerisinde kendisini ger¢ek
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diinyadaymis gibi algilamasi ve cevresiyle etkilesime girebilmesi saglanmaya

calisiilmaktadir.

Gorsel 2: Google Cardboard

Kaynak: https://vr.google.com/cardboard/, (Erisim Tarihi: 05.12.2018)

Gergeklik teknolojileri, kullanilan yazilim ve donanimlar baglaminda,
temelde li¢ teknolojik sistem olarak birbirinden farklilagmaktadir. Daha 6nce de
belirtildigi gibi, kullanicilarin ii¢ boyutlu bir sanal ortamin i¢indeymis gibi
hissetmelerini saglayan tiim bilgisayar teknolojileri, sanal gerceklik olarak
tamimlanmaktadir (Aydim, 2018: 160). ikinci gerceklik teknolojisi, gergek diinya
gorlntiilerinin tizerine sanal unsurlarin eklenerek, gergek ile sanal diinyanin bir araya
getirildigi ve boylece mevcut gercekligin zenginlestirildigi/ artinldigr Artirilmuis
Gergeklik (Augmented Reality- AR) sistemleridir (Azuma vd., 2001; Burdea ve
Coiffet, 2003; Feiner vd., 1993). Artirilmis gergeklik teknolojisi ile iiretilen
ortamlarda fiziki ¢evre gergek olup, gergek diinyadaki bir goriintiiye sanal nesneler
ya da dijital igerikler eklenerek, gercek diinyadan kopmadan kullanici ile gevre

arasinda gercek zamanli bir etkilesim olusturulmaktadir.

Sanal gergeklik teknolojisi ile ayni kategoride degerlendirilmesine karsin
birtakim farkliliklar1 bulunan ve farkli teknolojik sistemlere dayanan AR teknolojisi,
kimi yazarlar tarafindan sanal gerceklik teknolojisinin bir bi¢imi olarak

siniflandirilmaktadir (Vince, 2004: 88; Wilson, 1998). Diger bir ifadeyle, artirilmisg
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gerceklik uygulamalar1 gercegi benzetim modelleri yardimiyla degistirmek yerine,
onu tamamlama ve zenginlestirme amaci tagimaktadir. Bu baglamda Google’in
giyilebilir teknoloji olarak gelistirmis oldugu Google Glass ile popiilerligi artan
artirlmig gerceklik uygulamalari, mobil cihazlarin bireysel kullaniminin artmasiyla
birlikte giderek yayginlagmistir. Giiniimiizde oyun sektorii basta olmak iizere,
eglence, egitim ve tip alaninda, pazarlama ve tanitim ¢aligmalarinda, askeri ve teknik
alanda, mimaride, rekreatif etkinliklerde, miizelerde ve genel olarak turizm
sektoriiniin bir ¢ok alaninda siklikla kullanilmaktadir (Fritz vd., 2005; Van Krevelen
ve Poelman, 2010; Yuen vd., 2011).

Gorsel 3: Artirllmis Gergeklik Uygulamasidan Bir Ornek

'\

l Hedef 249 m

Kaynak:https://sarkac.org/2018/03/sanal-gerceklik-artirilmis-gerceklik-nedir/, (Erisim
Tarihi: 05.12.2018)

Bir diger gergeklik teknolojisi ise gergek ve sanal diinyanin, fiziksel ve dijital
nesnelerin es zamanl olarak birlikte yeniden var oldugu ve etkilesimde bulundugu
Karma Gergeklik (Mixed Reality- MR) olarak adlandirilan ortamlardir (Milgram ve
Kishino, 1994: 1322). Kullanicinin dis diinyadan tamamen soyutlandigi gelismis bir
AR ve VR sistemi olan karma ger¢eklikte, kullanicinin herhangi bir bilgisayara ya da
telefona bagli olmasina gerek olmadan fiziksel olarak gerg¢ek diinya igerisindeyken

sanal ortama hologramlar yardimiyla eklenebilmesi ve sanal kisi ya da nesnelerle
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etkilesime girebilmesi saglanabilmektedir (Milgram ve Kishino, 1994: 1323; Pan vd.,
2006).

Kablosuz kullanilan MR sistemlerini deneyimleyebilmek i¢in yalnizca, kendi
icinde bilgisayar1 olan goriintii basligi setinin bulunmasi yeterli olmaktadir. Boylece
kullanicinin hareketleri ¢esitli sensorler ve mekansal ses saglayan sistemler ile takip
edilmekte ve gercek 1ile sanal nesnelerin etkilesimli olarak birlesimi
saglanabilmektedir. Sanal ortamlarin giindelik hayatin igerisine eklemlenebildigi
karma gergeklik sistemlerine, 2016 yilinda Microsoft’un gelistirmis oldugu Windows
Holographic ve HoloLens teknolojisi en carpict drnekler olarak verilebilmektedir.

Gorsel 4: Karma Gergeklik Uygulamasindan Bir Ornek

sl
Kaynak: https://www.theverge.com/2015/1/21/7867593/microsoft-announces-windows-

holographic, (Erisim Tarihi: 06.12.2018)

Ozetle, yukarida bahsedilen gerceklik teknolojilerinin, sanal gergeklik
teknolojisi ile benzerliklerinin yaninda bazi temel farkliliklar1 da bulunmaktadir. S6z
konusu farkliliklar1 ve birbirleri ile iligkilerini Milgram ve Kishino (1994: 1321),
“Gergeklik-Sanallik Siirekliligi” seklinde semalandirmaktadir (Sekil 1).
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Sekil 1: Milgram’in Gergeklik-Sanallik Siirekliligi

Karma Gergeklik (MR)

)
| |

Fiziksel Artinilmag Artinilmag Sanal
Gerceklik Gergeklik (AR) Sanallik Gergeklik (VR)

Kaynak: Milgram, P. ve Kishino, F. (1994). A taxonomy of mixed reality visual displays.
IEICE Transactions on Information and Systems, 77(12), 1321-1329.

Gergek ve sanal ortam arasindaki farki agiklamak {izere olusturulan bu
semaya gore, kullanicinin i¢inde bulundugu ortam, bilgisayar tarafindan iiretilme
durumuna bagli olarak degisen bir siireklilik {izerinde degerlendirilmektedir
(Kigtiksarag ve Saymmer, 2016: 79). Bu ¢ergevede, diizlemin sol tarafinda yer alan
fiziksel gergeklik, gergek bir sahnenin herhangi bir elektronik goriintiileme sistemi
kullanilmadan dogrudan gézlenmesini ifade etmektedir. Yaygin olarak bilinmese de
teoride yer alan Artirilmis Sanallik ise, AR’nin tersi olarak gercek diinya
nesnelerinin  sanal diinyaya eklenmesi ile sanalligin artirilmasi1  olarak
tanimlanmaktadir (Bruder vd., 2009: 44). Sanal Ogelerin fiziksel gergeklige
eklenmesine imkan veren AR’de siireklilik gergek diinyaya dogru olmakta, artirilmis
sanallikta ise sanalliga dogru oldukga yakin bir siireklilik izlenmektedir. Diger bir
ifade ile kullanic1 etkilesimi gercek diinyaya dogru ise artirilmig gerceklik, sanal
diinyaya dogru ise artirilmig sanallik olarak kabul edilmektedir. Tamamen sanal bir
stirekliligin gergeklestirildigi VR’yi ve diger sistemleri kapsayan MR ise, dijital
olarak {liretilen sanal ve gercek diinya Ogelerinin tamaminin bir kompozisyonunu

olusturmaktadir (Shin ve Dunston, 2008: 882).
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1.2.3.1. Sanal Gerg¢eklik Teknolojisinin Tarihsel Gelisimi

Hizli ve siirekli olarak gelisen bilisim teknolojisi, gerceklik teknolojilerinin
ortaya ¢ikmasinda ve gelisim silirecinde 6nemli rol oynamaktadir. Sanal gergeklik
teknolojisinin tarihsel gelisim siirecine bakildiginda; 1962 yilinda gériintii yonetmeni
Morton Heilig tarafindan “Sensorama Simulator” adiyla ilk sanal gergeklik
simiilatoriiniin icat edildigi goriilmektedir (Burdea ve Coiffet, 2003). Simiilator; iki
kamera ile elde edilen 3D (ii¢ boyutlu) goriintii, stereo ses, koku, riizgar ve titresim
hissinin deneyimlenmesini saglayan bir koltuktan olugmaktaydi ve boylece izletilen

goriintii ile algisal bir gergeklik yaratilmaya ¢alisiimaktayd: (Gorsel 5).

Gorsel 5: {1k Sanal Gergeklik Simiilatorii “Sensorama”

Sensorama

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with

e 3-D

e WIDE VISION
e MOTION

e COLOR

e STERED-SOUND
e AROMAS

* WIND

e VIBRATIONS

QOrarentco

Kaynak: https://trybean.com/2017/09/21/9-ways-vr-is-used-in-marketing-sales-training/,
(Erigim Tarihi: 12.09.2018)

Sanal gergeklik triinlerinin ilk yaraticis1 olarak bilinen Heilig’in baslatmis
oldugu calismalar maddi destek yetersizliginden 6tiirii kitlesel olarak iiretilememistir
(Bilgili ve Bilgili Siilik, 2018: 172). Ancak kesfi, bir¢ok bilgisayar bilimcinin
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dikkatini ¢ekmis ve 1968 yilinda Ivan Sutherland, “Sword of Damocles (Demokles 'in
Kilicr)” adint verdigi ilk kulaklikli goriintii basligini (Head Mounted Display- HMD)
gelistirmistir. Ayrica gorlintii bashigi ile izletilen goriintiilerin sadece kamera ile
kaydedilmesi gerekmeden, ilk kez bilgisayarla olusturulan gergek zamanli sanal

goriintiiler olusturulabilmistir (Yengin ve Bayrak, 2017: 93).

Gorsel 6: The Sword of Damocles: ik HMD sistemi

Kaynak: Sutherland, I. E. (1968). A head-mounted three dimensional display. Proceedings
of the December 9-11, 1968, Fall Joint Computer Conference

Kullanicinin bakis agisina bagli bir perspektif saglayan goriintii bashigi,
agirhiginin fazla olmasi nedeniyle, tavandan sarkitilan mekanik kollar yardimiyla
kullanilmis  (Gorsel 6), boylece kullanicinin daha rahat hareket edebilmesi
saglanmigtir. Heilig ve Sutherland’in galigmalar1 sonucu ortaya koyduklar1 kesifleri,
etkilesim unsuru olmasa da sanal gercekligin yaratilmasi ig¢in gerekli ortamin tiim
ozelliklerini tasidigindan, gliniimiiz modern goriintli basliklarinin gelisiminde 6nemli
bir kilometre tagi olmustur (Mazuryk ve Gervautz, 1996: 2). Sanal gergeklik
teknolojisinin tarihsel gelisimini 6zetleyen diger ¢alismalar kronolojik olarak Tablo

1°de verilmektedir.
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Tablo 1: Sanal Gergeklik Teknolojisinin Tarihsel Gelisim Siireci

Yil

Gelisme

1962

Sinematograf Morton Heilig tarafindan “Sensorama Simulator” adli ilk
cok-duyulu VR cihaz1 gelistirildi.

1966

Thomas A. Furness tarafindan ilk ugus simtilatori gelistirildi.

1968

Ivan Sutherland tarafindan “Sword of Damocles” isimli ilk kulaklikli
goriintii basligi (HMD) sistemi gelistirildi.

1976

Myron Krueger’in kurdugu Videoplace adli yapay gerceklik ortaminda bir
projeksiyon  cihazi  yardimiyla  ilk  insan-bilgisayar  etkilesimi
gerceklestirildi.

1977

Daniel J. Sandin, Thomas A. DeFanti ve Richard Sayre tarafindan kivrim
algilama 6zellikli ilk kablolu veri eldiveni (The Sayre Glove) gelistirildi.

1979

Eric Howlett tarafindan gelistirilen LEEP Optikleri ile gelecekte
kullanicinin hareket eksenli etkilesimde bulunabilmesinin temelleri atildi.

1982

Thomas A. Furness tarafindan gelistirilen “Visually Coupled Airborne
Systems Simulator (VCASS)” ucus simiilatori ile pilot egitimleri
gerceklestirildi.

1982

Thomas Zimmerman tarafindan ilk fiber-optik veri eldiveni icat edildi.

1984

William Gibson’in yazdigi Neuromancer adli bilim kurgu romaninda, bir
stiper bilgisayar ag1 sistemini ve yapay bir ortami ifade eden “Siberuzay”
kavrami kullanildi.

1985

Amerikan Uzay Ajansi (NASA) tarafindan uzay araglarinin tamir ve bakim
gibi ihtiyaclarina uzaktan erisimle destek olmak i¢in sanal gerceklik
teknolojileri  kullanilmaya baslandi ve “Virtual Visual Environment
Display” (VIVED) isimli HMD sistemi gelistirildi.

1986

Thomas A. Furness tarafindan hava kuvvetleri i¢in, bilgisayar araciligiyla
olusturulmus 3D haritalar1, kizil6tesi ve radar goriintiileri ii¢c boyutlu sanal
alan i¢ine siirikleyen The Super Cockpit adli gergek zamanli bir HMD
sistemi tasarlandi. Hem sesle hem de goz hareketleri ile kontrol edilebilen
kaskin izleme sistemi sayesinde kokpitteki karmagiklik ve kontrol sayisi
azaltild1.
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1987

Gorsel programlama laboratuvarinin  (VPL) kurucusu Jaron Lanier
tarafindan “sanal ger¢eklik” terimi ilk kez kullanildi. Lanier, Zimmerman
ile birlikte veri eldiveni, goriintii bashigi ve gesitli yazilim tiirlerini
gelistirdi.

1990

Jim Kramer, Virtual Technologies sirketini kurarak bir tiir dokunsal geri
bildirim cihaz1 olan CyberGlove adli veri eldivenini icat etti.

1991

SIGGRAPH bilgisayar grafikleri konferansinda, kisisel kullanim igin
uretilen VR CAD sistemi tanitildi. Konferans, kullanici tabanli sanal
gerceklik teknolojisinin gelismesinde oncii oldu.

1991

Sega tarafindan gelistirilen LCD ekranli, stereo hoparldrlii ve kafa hareket
sensorlii Sega VR sanal gercgeklik cihazi, tanitildiktan kisa siire sonra
sistemin yarattig1 fiziksel rahatsizliklardan dolay1 bir prototip olarak kald1
ve piyasaya sunulmadi.

1992

Ilinois Universitesi Chicago Elektronik Goriintiileme Laboratuvari’nda
calisan Carolina Cruz-Neira, Daniel J. Sandin ve Thomas A. DeFanti
tarafindan, kullanicinin gercekgi bir gorsel ekranla tam katilimli olarak
sanal ortama aktarilmasin1 saglayan CAVE isimli siiriikleyici sanal
gerceklik ortami gelistirildi. Bu sistemle, HMD tabanli sistemlere kiyasla
tistiin goriintii kalitesi ve goriintii ¢oziiniirliigi ile daha genis bir goriis alani
saglandi. Ayrica, CAVE (Magara) ismi, gerceklik ve yanilsamaya
odaklanan Platon’un Magara Alegorisi’ne atifta bulunmak i¢in verildi.

1994

Daniel J. Sandin, Greg Dawe, Thomas A. DeFanti tarafindan
ImmersaDesk isimli sanal prototipleme cihazi gelistirildi. Projeksiyon
tabanl sistem, kullaniciya genis agili bir goriiniim ve asagi-ileri bakabilme
yetenegi saglayarak yar1 siiriikleyici bir sanal ger¢eklik deneyimi
sunabilmekteydi.

1995

Nintendo tarafindan ilk taginabilir 3D oyun konsolu Virtual Boy gelistirildi
ancak yiiksek fiyatindan 6tiirti pazarda beklenen talebi géremedi.

1997

Sony, istege bagli sensorleri bulunan ve bdylece kullanicinin etrafi
gezmesine imkan veren Glasstron isimli goriintii baglhigin1 piyasaya sundu
ancak sinirli teknoloji nedeniyle beklenen etkiyi yaratamadi.

1998

ABD’deki Walt Disney Park tarafindan, Disneyland’i ziyaret etme sansi
olmayanlar i¢in alternatif bir proje olarak interaktif bir tema park zinciri
DisneyQuest agildi. Ancak proje 2001 yilinda yasal nedenlerle bitirilerek,
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parklar kapatildi.

1999

1982°deki Tron ve 1992°deki Lawnmower Man, sanal ger¢eklik konusunu
isleyen ilk bilim kurgu filmleri olmasima ragmen, Wachowski kardesler
tarafindan yazilip yonetilen Matrix, daha biiyiik kitlelere ulasarak, simiile
edilmis gergeklik konusunun bir¢ok alanda ana akim haline gelmesini
sagladi.

2000

Kullanic1 tabanli mobil cihazlara yonelik sanal gerceklik uygulamalar
gelistirilmeye baglandi.

2010

Palmer Luckey tarafindan ilk Oculus Rift prototipinin gelistirilmesi, daha
onceden var olan VR teknolojilerinin donanim maliyetlerini diigiirerek, bu
teknolojilerin akilli telefonlar gibi cihazlar ile son kullanici i¢in daha
erisilebilir hale gelmesini sagladi.

2012

Google, Google Glass isimli artirilmis gerceklik gozliginii piyasaya
sundu.

2012

Palmer Luckey, Brendan Iribe, Jack McCauley, Michael Antonov ve Nate
Mitchell tarafindan Oculus VR adiyla, sanal gergeklik donanim ve yazilim
tirtinlerinde uzmanlagsmis bir Amerikan teknoloji sirketi kuruldu.

2013

Jan Goetgeluk tarafindan Virtuix Omni isimli ¢ok yonlii bir sanal gergeklik
simiilatorii gelistirilerek, Virtuix Inc. araciligiyla tiiketicilere sunuldu. HTC
Vive sanal gergeklik sistemi ile ¢alisan simiilatérde, kullanicilar sanal
gerceklik ylirime simiilatorii (Virtual Reality Walking Simulator) olarak
tanimlanan yiiriiylis bandina benzer ancak siirtlinmeyi azaltan bir
platformda, 6zel ayakkabilar ile simiilasyon igerisinde yiiriiylip kosabilme
imkani1 buldu.

2014

Ik kez icine bir akilli telefonun yerlestirilebilecegi katlanir bir karton kutu
seklinde olan Google Cardboard; donanim maliyetinin diisiik olmasi ve
tiim akilli telefon modelleriyle uyumlu olmasi nedeniyle biiyilik basar1 elde
etti.

2014

Sony’nin Project Morpheus adiyla gergeklestirdigi proje sonunda
gelistirdigi sanal gergeklik cihazi PlayStation VR, “Oyun Gelistiricileri
Konferansi”’nda duyuruldu.

2014

Facebook CEQO'su Mark Zuckerberg, Oculus VR sirketini 2 milyar dolar
karsiliginda satin alarak, karma gergeklige odaklanan iirlinler gelistirmeye
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basladi.

2015 | Samsung Galaxy akilli telefonlar i¢in, Oculus VR ve Samsung firmalari
ortaklik kurarak, Samsung Gear VR sanal ger¢eklik cihazini gelistirdi.

2016 | LG Electronics, LG 360 VR olarak bilinen LG G5 akilli telefonu igin 6zel
ekranli bir kulaklik gelistirdi.

2016 | Tamamen Tiirkiye’de gelistirilip iretilen SpaceWalkerVR simiilatorii,
ayagin yalnizca kaygan bir zeminde siiriikklendigi Virtuix Omni’den farkl
olarak, gercek bir yilirime ve kosma deneyimi sunmakta ve tiim sanal
gerceklik cihazlar ile uyumlu ¢alisabilmektedir.

2016 | HTC Vive oda dlgekli (room scalel) sanal gerceklik seti piyasaya sunuldu.

2016 | Oculus VR sirketi tarafindan, daha Once prototipi yapilan Oculus Rift
isimli sanal gergeklik cihazi gelistirilerek piyasaya sunuldu.

2016 | Microsoft tarafindan, sanal ile gercek diinyayr birlestiren Microsoft
HoloLens gozliik gelistirildi. Sanal igerikleri hologramlar araciligiyla
gercek diinyaya tasiyan HoloLens, kullaniciya sanal gerceklik ya da
artirllmig gerceklikten fazlasi olarak karma gergeklik sistemini sunmaktadir.
Boylece  sanal nesneler gercek diinya  goriintilleri  {izerinde
goriintiilenebilmekte ve sanal nesnelerle etkilesime girilebilmektedir.

2018 | CES 2018 (Consumer Electronics Show-Tiiketici Elektronigi Fuari)
fuarinda, Teslasuit isimli diinyanin ilk tam dokunsal geri bildirim saglayan
sanal gerceklik kiyafeti tanitildi. Teknoloji, kullaniciyr tamamen saran bir
kiyafet olarak gelistirilmis ve igine yerlestirilen elektro kas uyarim sistemi
ile sanal diinyada fiziksel olarak gergeklesen tiim hareketlerin gergekte de
ayni sekilde hissedilmesi saglanmistir.

Kaynak: Arastirmaci tarafindan derlenmistir.

Heniiz bir kavram olarak tanimlanmadan, sanal gerceklik teknolojisine iligkin

temel calismalarin yapilmasinin ardindan, o6zellikle 1990’larda kullanici tabanli

! Room scale, kullanicinin sanal ortama yansiyan gercek hayattaki hareketleriyle, 6zel bir alanda
serbestce hareket edebilmesini konumsal izleme teknolojisi ile saglayan sanal gergeklik sistemleridir.
Sensorler yardimiyla 360 derece izleme ekipmam kullanan room scale VR sistemi, kullanicinin
hareketlerini izleyerek bunu gergek zamanli olarak sanal diinyaya aktarmaktadir. (Room-scale VR
(room-scale virtual reality), (Cevrimigi) https://whatis.techtarget.com/definition/room-scale-VR-
room-scale-virtual-reality, 18 Ekim 2018).
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teknolojilerin gelismesi ile s6z konusu teknolojinin hizla gelisme gosterdigi
goriilmektedir. Ancak Oncesinde bireysel kullanicilar i¢in olduk¢a maliyetli olan
sanal gergeklik teknolojilerinin, 21. yiizyilla birlikte kiigiik boyutlu fakat giiglii
islemcili mobil cihazlarin ve Dbilisim teknolojilerinin  yaygin bir sekilde
kullanilmasiyla alim giicii de yiikselmistir (Yengin ve Bayrak, 2017: 95). Bu
durumun diger bir nedeni de, hem tarihsel siire¢ igerisinde sanayi toplumundan bilgi
toplumuna gegisle birlikte internet ve bilisim teknolojilerine verilen 6nemin artmasi,
hem de toplumlarin bu teknolojileri benimseme diizeylerinin yiiksek olmasi olarak

aciklanabilmektedir.

1.2.3.2. Sanal Gerceklik Teknolojisinin Temel Bilesenleri ve Tiirleri

Sanal gerceklik; siiriikleyici, etkilesimli, ¢ok yonlii, goriintiileyici merkezli
¢ok boyutlu bilgisayar ortamlarini ve bu ortamlari olusturmak i¢in gereken birtakim
teknolojilerin birlesimini ifade etmektedir (Gomez vd., 1995: 198). insan beyninin
sanal bir ortami1 gercek olarak kabul edebilmesi igin, dncelikle algisal olarak gercekei
hissetmesi gerekmektedir. Bu nedenle kullanicilarin gergekte yasadiklari hislerin
¢ogunu sanal olarak sunma iddiasinda olan sanal gerceklik teknolojileri hakkinda,

oncelikle bu sistemin arkasindaki bilesenlerin agiklanmas1 gerekmektedir.

Gelismis bir sanal gerceklik sistemi, yalnizca temel bilgisayar grafiklerinin
daha kaliteli ve hizl1 bir stirlimiinden olusmamakta, sanal ortamda harici bir gézlemci
olan kullaniciyi, etkilesimli bir katilimciya doniistiirmektedir. Bu doniisiime en
onemli katkiy1 saglayan temel bilesenler ise asagida verilmektedir (Gigante, 1993:
15):

Gergek zamanli 3D  bilgisayar grafikleri (yazilimlar): S6z konusu
bilesenlerden ilki, gercege yakin sanal deneyimlerin olusturulmasi i¢in gereken
yazilimlar olmaktadir. Bu yazilimlarin icerigi gercek bir olay ya da nesnenin
kullaniciya dolaysiz olarak sunulmasi seklinde olabilecegi gibi, gergek bir olay ya da
nesnenin goriintiileme cihazlari ile dnceden kaydedilerek {i¢ boyutlu modelleme ile
kullaniciya sunulmasi ya da tamamen kurgusal olarak bilgisayarlar tarafindan

tiretilmesi seklinde olabilmektedir (Ferhat, 2016: 737).
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Genis agili stereoskopik (3D) goriintii ekrani ve Stereofonik ses sistemi:
Dogal olarak insan gozlerinin sahip oldugu ve her bir goze ait iki ayr1 agidan
goriintiiniin ~ beyinde birlestirildigi  stereoskopik goriintii, sanal gergeklik
sistemlerinde, 3D goriintii ekranlarinin kullanimi araciligiyla gergeklesmektedir.
Burada 6nemli olan nokta, kullanicinin gerceklik algisini 6nemli derecede etkileyen
sanal goriintiilerin, kalitesi ve ¢oziiniirliigii olmaktadir. Ayn1 sekilde stereofonik ses
sistemleri ile de kullanicinin gergek isitsel algilamasi, 360 derecelik gevresel ses
sistemleri ile taklit edilmektedir (Ferhat, 2016: 738).

Goriintiileyici: Gliniimiizde yaygin olarak kullanilan akilli telefon, tablet ve
bilgisayar gibi bir¢cok arag, iiretilen sanal gergeklik goriintiilerini daha gergekei
sunabilmek i¢in bir goriintiileyiciye ihtiyag duymaktadir. Goriintii baslhigi,
goriintlileyici kask ya da sanal gergeklik gozliigii olarak adlandirilan bu
goriintiileyiciler yardimiyla, kullanici basini ¢evirdiginde etrafindaki nesnelerin
takibini yapabilmekte, bdylece gorsel algida bir gerceklik yaratilabilmektedir
(Gigante, 1993: 17).

Dokunsal geri bildirim cihazlari: Son olarak dokunsal geri bildirim cihazlar
olarak ifade edilen sanal gergeklik bileseni, sanal ortamda kullanicinin katilimciya
dontistiiriilmesi i¢in 6nemli bir rol oynamaktadir. Giyilebilir teknolojiler olarak da
adlandirilan s6z konusu donanimlar araciligi ile kullanicinin sanal bir ortamda
etkilesimli bir sekilde gezebilmesi ve kendisini sanal ortamin igerisindeymis gibi
algilamas1 saglanmaktadir. Cesitli algi sensorleri ile bireyin gergekte etrafinda
olmayan nesneleri varmig gibi algilamasini saglayan ve insan bedenini saran (Erbas
ve Demirer, 2014: 9) giyilebilir teknolojilerin temelinde, kullanicinin ne kadar fazla
duyusuna etki edilebilirse kisinin 0 durumun gercekligini algilama diizeyinin de
artacagl ifade edilmektedir. Kullanicinin gerceklik algist i¢in 6nemli bir duyu olan
dokunma hissini saglayan donanimlar genel olarak sanal nesnelerle etkilesime olanak

saglasa da, tiim dokunsal geri bildirim cihazlari esit etki yaratmamaktadir.

Gigante (1993: 23-24) bu ayrim1 dokunsal geri bildirim (haptic feedback) ve
gti¢ geri bildirim (force feedback) cihazlari olarak ikiye ayirmaktadir. Dokunsal geri

34



bildirim cihazlarinda (eldiven ve akilli kiyafetler) kullanici etkilesime girdigi
nesnenin seklini, boyutunu, pilrizligini ya da titresimini tam anlamiyla
hissedebilmektedir. Ancak gii¢ geri bildirim cihazlar1 (joystick, gamepad, direksiyon
kiti vb.), yalmizca sanal ortamda gergeklesen bir hareketi (darbe, sarsinti ya da

titresim gibi) kullaniciya yansitmaktadir.

Bu ¢ergevede kisinin duyusal algisini, dolayisiyla sanal ortamdaki varlik ve
gerceklik hissini etkilemek {iizere tasarlanan sanal gergeklik tiirleri; sagladigi
“stirtikleyicilik” (immersive) seviyesine ve kullanilan donanim farkliliklarina gére {i¢

ortam nezdinde degerlendirilmektedir (Daghestani, 2013; Guttentag, 2010: 638):

Siirtikleyici olmayan ortam (Non-immersive desktop systems); masaiistii
sistemler olarak da ifade edilen sanal gergeklik ortamlarinda, iki ya da {i¢ boyutlu
goriintlilerin siiriikleyici unsurlar kullanilmadan, standart yiiksek ¢oziintirlikli bir
monitér yardimiyla goriintiilenmesi olarak tanimlanmaktadir (Mandal, 2013: 307;
Sala, 2006: 18). Bu ortamlarda gergeklestirilen etkilesim, klavye ve fare gibi
geleneksel donanim unsurlariyla gergeklesmekte ve kullanici deneyim boyunca
gercek diinyadan fiziksel ya da psikolojik olarak ayrilmamaktadir. Cogunlukla egitim
ve video oyun uygulamalarinda kullanilan bu sistemler diisiik bir varlik ve etkilesim
hissi saglasa da, yeterli goriintii kalitesi, kullanici rahathigi ve diisiik maliyet

acisindan avantaj da saglamaktadir (Algahtani vd., 2017: 83; Cox, 2003: 47).

Gorsel 7: Siiriikleyici Olmayan VR Sistemlerine Ornek

Kaynak: https://www.slideshare.net/Manojkumawat12/virtual-reality-67472863, (Erigim
Tarihi: 12.09.2018)

35


https://www.slideshare.net/Manojkumawat12/virtual-reality-67472863

Yar: siiriikleyici ortam (Semi-immersive-projeksiyon sistemleri) olarak
tanimlanan ve fiziksel unsurlarla sanal unsurlarin bir arada kullanildig:1 ortamlarda,
kullaniciya gergekle iliskisi tam olarak koparilmadan sanal bir deneyim sunulmaya
calisiimaktadir (Algahtani vd., 2017: 83). Siiriikleyici olmayan sistemlere gore daha
fazla varlik hissi saglayan bu sistemlere verilebilecek en yaygin 6rnek askeriyede ve
havacilik sektoriinde kullanilan ugus simiilatorleri olmaktadir (Yengin ve Bayrak,
2017:102).

Bu simiilatorlerde, kullanici gercek bir pilot kabininin i¢ine yerlestirilen genis
ekran ve buradan yansitilan ii¢ boyutlu goriintiler aracilifiyla, gergek diinya ile
iligkisini koparmadan, ucus sirasinda karsilasilabilecek durumlari ugus Oncesinde
deneyimleyebilmektedir (Kurbanoglu, 1996: 26). Boylece, yari siiriikleyici sanal
gerceklik ortamlarinda kullanicinin gelismis bir sanal gergeklik cihazina ihtiyag
duymadan, smirh etkilesimli ancak kullanim kolayligi daha yiiksek bir sistem
kullanilabilmektedir.

Gorsel 8: Yari siiriikleyici VR Sistemlerine Ornek

Kaynak: https://www.realitytechnologies.com/virtual-reality/, (Erisim Tarihi: 12.09.2018)

Tam siriikleyici ortam (Fully-immersive-Head-Mounted Display Systems)
ise; kullanictya sanal ortamin bir parcasi olma hissini yasatabilme ve boylece
kullaniciyr bir katilimciya doniistiirebilme imkani saglayan sanal gerceklik tiiriinii
ifade etmektedir (Mazuryk ve Gervautz, 1996: 5). ‘CAVE’ olarak da adlandirilan bu

ortamlarda, kullanicinin birden fazla duyusal algisina hitap edilerek, ¢cok boyutlu
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ortamda fiziksel olarak tam daligh ve tam etkilesimli bir deneyim yasatilmaya
calisiimaktadir (Muhanna, 2015: 347; Yengin ve Bayrak, 2017: 103). S6z konusu
ortami saglayabilmek igin ise; 360° yapilan ¢ekimler ve 3D modellemeler gibi temel
yazilim unsurlarinin yaninda, duvar ve zemin projeksiyonlar:, stereofonik
hoparlorler, gelismis goriintiileyici basliklar1 (HMD), ortamin anlik perspektifini
goriintiileyen hareket algilayicilari ve dokunsal geri bildirim cihazlar1 (eldiven,
kiyafet vb.) gibi donanimlar da gerekmektedir (Fernandes vd., 2003: 142; Mihelj vd.,
2014).

Tam siiriikleyici ortamlarda, kullanilan teknoloji ile gergek diinyaya ait
goriintli ve sesler tamamen engellenebildigi i¢in, kullanicinin sanal ortama dalist ve
bu ortami benimsemesi olduk¢a hizli gergeklesmektedir. Ozellikle varlik ve etkilesim
duygusu, sanal gerceklik teknolojisinin en Onemli unsurlart oldugundan, tam
stiriikleyici ortamlar, kullanicinin s6z konusu ortamdaki sanal varlig1 a¢isindan 6nem
arz etmektedir. Buna karsin, tam siiriikleyici VR tiirleri, yar siiriikleyici VR tiirlerine
gore daha yiiksek maliyet gerektirdiginden, bu ortamlarin kullanict tabanli gelisimi

beklendigi kadar hizli olamamaktadir.

Gorsel 9: Tam Siiriikleyici VR Sistemlerine Ornek

Kaynak: http://www.sickchirpse.com/fully-imerrsive-virtual-reality-gaming-centre/, (Erigim
Tarihi: 12.09.2018)

37


http://www.sickchirpse.com/fully-imerrsive-virtual-reality-gaming-centre/

1.2.3.3. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Uygulama Alanlari

Sanal gergeklik, ilk olarak ii¢ boyutlu video oyunlari ve eglence diinyasi ile
popiilerlik kazansa da, bilisim teknolojilerindeki gelismeler ile birlikte kullanim alan1
hizla artan bir teknoloji olmaktadir. Ozellikle 21. yiizyilda giderek yayginlasan sanal
gerceklik teknolojileri  glinlimiizde; sanayiden askeri savunma sistemlerine,
mimariden tip alanina, egitimden eglence ve turizm sektdriine kadar giinliik hayatin
hemen her alaninda kullanilmaktadir (Guttentag, 2010: 637; Hui-Zhen ve Zong-Fa,
2013: 126). Sanal gergeklik teknolojisinin temel uygulama alanlar1 asagidaki gibi

Ozetlenebilir:

A. Sanayi: Hizla gelisen endiistriyel yeniliklere uyum saglayabilmek igin
yeni iirlin ve fikirleri test etmek, gelistirilecek tiriinlerin maliyetini diistirmek, mevcut
endiistriyel sistemleri iyilestirmek ya da yeniden tasarlamak igin sanal gerceklik
teknolojileri 6nemli bir potansiyel yaratmaktadir (Mujber vd., 2004: 1837). Bunun
yaninda artirtlmis gergeklik uygulamalar1 da, karmasik makinelerin tiretim siiregleri,
bakim, onarim ve montajinda {i¢ boyutlu teknik destek saglamasi konusunda 6nemli
bir katki saglamaktadir (Frigo vd., 2016: 127). Yine iiretim asamasinda insanlar i¢in
tehlike yaratabilecek durumlarda sanal wvarlik yoluyla uzaktan kontroliin
saglanabilmesi ve uzay teknolojisi ile ilgili calismalarin daha rahat yapilabilmesi i¢in

sanal gerceklik teknolojilerinden faydalanilabilmektedir.

B. Askeri: Gergeklik teknolojileri igerisinde ¢ogunlukla artirilmis
gerceklik uygulamalarini kullanan askeri savunma sistemleri, 1980’lerden beri bu
teknolojiye yonelik yogun yatirimlarda bulunmaktadir. Ozellikle askeri alanda
pilotlarin  egitimi amag¢li kullanilan ugus simiilatorleri, sanal gergeklik
uygulamalarinin  da ilk Orneklerinden birini temsil etmektedir. S6z konusu
simiilasyonlar  yardimiyla; askeri pilotlarin acil durumlarla nasil basa
cikacaklarindan, yer destegi ile hava desteginin nasil koordine edilecegine kadar
birgok dnemli hususun egitimi, herhangi bir riskin olmadig1 kontrollii bir ortamda

verilebilmektedir.
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C. Mimari: Sanal gerceklik teknolojisinin 6nemli bir deger yarattigi diger
uygulama alani, onu bir gorsellestirme araci olarak ilk uygulayan mimari olmaktadir
(Mazuryk ve Gervautz, 1996: 50; Vince, 2004: 15). Ozellikle giiniimiiz modern
yapilagsmasi agisindan sanal gergeklik uygulamalari, kentsel, ¢evresel ve mekansal
tasarimlarin sanal ortamda ii¢ boyutlu olarak modellenebilmesine imkan tanimakta,
boylece daha etkin planlamalarin yapilmasi saglanabilmektedir (Bayraktar ve Kaleli,
2007: 2; Vince, 2004: 25). Ayrica sanal gergeklik teknolojisi sayesinde binalarin i¢
ve dis tasariminin gorsellestirilmesinin yaninda, giivenligine iliskin birtakim testlerin
(deprem, yangin vb.) de sanal ortamda yapilabilmesi Onemli bir avantaj

saglamaktadir (Derman, 2012: 12).

D. Tip: Sanal gerceklik teknolojilerinin hem uygulamada hem de egitim
stirecinde en 6nemli kullanim alanlarindan birisi de tip alan1 olmaktadir (Frigo vd.,
2016: 127). Sanal gergeklik gozliikleri ile entegre eldiven ya da konsollar yardimiyla,
tip alaninda egitim goren doktorlar ya da veterinerler, herhangi bir risk olmadan,
operasyon simiilasyonlar1 ile iretilen sanal ortamda cerrahi operasyonlar
gerceklestirebilmekte veya becerilerini gelistirmek icin deneyim kazanabilmektedir
(Cox, 2003: 49). Ayrica korku, kaygi bozuklugu ve fobiler gibi gesitli psikolojik
rahatsizliklarin  rehabilitasyonu da sanal gergeklik uygulamalari kullanilarak
gerceklestirilebilmektedir (Botella vd., 2004; Glanz vd., 2003).

E. Eglence: Sanal gerceklik teknolojisi ile ilgili ilk akla gelen kullanim
alant video oyun sektorii olmaktadir. Ancak sanal gergeklik teknolojisi gelistikge,
yalnizca bir oyun araci olarak degil, eglence sektoriinde de kullanilarak bu gelisimde
onemli bir rol oynamaya baslamistir (Vince, 2004: 133). Teknolojinin tarihsel
gelisimine bakildiginda da, 1962 yilinda ¢ok duyulu olarak simiile edilmis motosiklet
gezisi sunan Sensorama simiilatori ile popiilerlik kazandig1 goriillmektedir (Gutierrez
vd., 2008: 4). Rutinden kagma egiliminde olan, farkli aktivitelerle eglence arayan ya
da kendisi i¢in gercekte imkansiz olan aktiviteleri sanal diinyada gergeklestirmek
isteyenler icin farkli alternatifler sunan birgok sanal gergeklik uygulamasi
bulunmaktadir. Sanal gerceklik teknolojilerinin kullanildigi eglence sektdriine
yonelik alanlar; VR oyun merkezleri, tema parklar, teknoloji fuarlari, VR sinemalar,
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cesitli spor ve rekreatif etkinlikleri ile yetigkinlere yonelik eglence sektorii gibi genis

bir yelpazeye yayilmaktadir.

F. Egitim: Gergeklik teknolojileri oyun ve eglence sektdriinden sonra en
fazla egitim alanindaki uygulamalarla 6n plana ¢ikmaktadir (Guttentag, 2010: 642).
Sanal gerceklik teknolojisi egitimin her asamasinda kullanilmakla birlikte siklikla;
sosyal ve fen bilimleri konularinin etkilesimli gorseller aracilifiyla zevkli hale
getirilmesi, dil egitiminin daha verimli gergeklestirilmesi ve tecriibe gerektiren
O0grenme siireglerinin etkin bir sekilde uygulanabilmesi amaciyla kullanilmaktadir
(Arat ve Baltacioglu, 2016: 109; Mikropoulos, 2006; Song ve Lee, 2002). Sanal ve
artirtlmis gerceklik teknolojisi ile olusturulan etkilesimli egitim materyalleri ile,
bilgiyi gergek¢i deneyimlerle zenginlestiren daha etkin bir 6grenme siireci
yasanabilmektedir (Algahtani vd., 2017: 86; Bilgili ve Bilgili Siiliik, 2018: 179;
Roussou, 2004: 3). Ayrica, gergek ortamda yapilmasi tehlikeli ya da maddi olarak
miimkiin olmayan bazi deney ve uygulamalar da sanal gerceklik teknolojisi

sayesinde kolaylikla gerceklestirilebilmektedir (Bayraktar ve Kaleli, 2007: 3).

Sanal gergeklik teknolojisinin egitim alaninda kullanimi ile ilgili Tiirkiye’de
gergeklestirilen en 6nemli proje; Frankfurt merkezli oyun gelistirici, yaymct ve
teknoloji saglayicis1 Crytek sirketi ve Bahcesehir Universitesi isbirligi ile kurulan
Tiirkiye’nin ilk Sanal Gergeklik Laboratuvari olmaktadir

(https://bau.edu.tr/icerik/10293-bau-crytek-virtual-reality-lab-acildi). 2020 yilinda 30

milyar dolarlik pazar biiyiikliigiine ulasacagi tahmin edilen sanal gergeklik
teknolojisine yonelik Ar-Ge galismalari i¢in kurulan merkez, s6z konusu teknolojinin
potansiyelini degerlendirerek, geng girisimcilerin kullanimina sunmaktadir (Arat ve

Baltacioglu, 2016: 108).

G. Turizm: Sanal gergeklik teknolojilerinin  eglence  sektdriinde
kullanilmasiyla birlikte kendisine alan bulan sanal turizm uygulamalari, turizm
sektorii ve bilesenleri igin bir¢ok yeniligi de beraberinde getirmektedir. Diinya
tizerindeki sayisiz dogal giizelligin ve turistik ¢ekiciliklerin tamamint goriip

deneyimlemek hem fiziksel ve zamansal hem de maddi imkanlar nedeniyle miimkiin
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olamamaktadir. Temel olarak, 360° goriinti/video sanal tur uygulamalar ile
kullanicilara etkilesimli bir turizm deneyimi sunma amacinda olan sanal gergeklik
teknolojileri, so6z konusu engellerin kaldirilarak, gercege yakin bir deneyim

yaganmasina imkan saglamaktadir (Berger vd., 2007: 84).

Turizm sektorii agisindan, tilkelerin turistik degerlerinin tanittiminda (Gibson
ve O'Rawe, 2017: 93), turizm planlamasi ve yonetiminde (Cheong, 1995: 419),
gercekte ulagilmasi kolay ya da miimkiin olmayan Mars’ta yliriiylis ya da Ay’a
seyahat gibi aktivitelerin gergeklestirilmesinde (Thierauf, 1995: 98), pazarlama ve
tanittim faaliyetlerinin daha etkili yiiriitiillmesinde (Gretzel ve Fesenmaier, 2003;
Sussmann ve Vanhegan, 2000; Williams ve Hobson, 1995), turizmin yarattigi
gevresel, sosyo-kiiltiirel olumsuzluklarin 6niine gegilmesinde ve kiiltiirel mirasin
korunmasinda  (Vlahakis wvd., 2001) sanal gergeklik teknolojilerinden
faydalanilabilmektedir.

Turizm sektoriinde sanal gergeklik teknolojilerini, basta rekreasyon
isletmeleri olmak tizere diger turizm isletmeleri de gesitli amaglarla kullanmaktadir.
Ozellikle ilk sanal tur uygulamalarmi gergeklestiren miizeler; yalnizca web
sayfasinin ziyaret edilmesini degil, giiniimiizde modern teknolojiler ile donatilarak
gercek miizeyi ziyaret etme niyetini de artirmakta, boylece dnemli bir ¢ekim unsuru
yaratmaktadirlar (Guerra vd., 2015: 52; Guttentag, 2010: 641; Thomas ve Carey,
2005).

Yukarida deginilen alanlarin disinda sanal gerceklik teknolojileri moda
sektorli, cesitli sanat dallari, iletisim ve uzay ¢aligmalart gibi hayatin daha birgok
alaninda kullanilarak, gilinliik yasami daha 6nce olmadigir kadar hizli bir sekilde

degistirmeye ve doniistiirmeye devam etmektedir.
1.2.3.4. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Avantajlar

Giintimiizde giderek popiilerlesen sanal gerceklik teknolojisi ve uygulamalari,
temelde tiiketicilerin belirli bir iiriin ya da hizmet i¢in gergeklik hissini sanal ortamda

deneyimleme beklentisinden ortaya c¢ikmistir (Bilgili ve Bilgili Siiliik, 2018: 171).

41



Bu baglamda sanal gergeklik teknolojisi ile ilgili yapilan ¢aligmalara bakildiginda,
kullanildig1 sektorler ve alanlarla ilgili hem Onemli avantajlar sundugu, hem de

birtakim dezavantajlara sahip oldugu goriilmektedir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin farkli sektorler ve kullanildigr alanlara
yonelik uygulamada sundugu avantajlardan daha once bahsedilmistir. Bunlara ek
olarak, kullanicinin gergek diinyada gerceklestirmeye zamaninin ya da yeterli mali
giiclinlin olmadig1 durumlar agisindan, sanal gergeklik teknolojileri dnemli bir fayda
saglamaktadir. Sanal ger¢eklik teknolojisinin sundugu diger avantajlar ise asagidaki
sekilde siralanabilmektedir (Cox, 2003: 56; Jin, 2011: 2; Li ve Zhang, 2011: 3700):

e Sanal gerceklik teknolojisi ile gercek ya da gergek disi birgok olay,
durum ya da nesne simiile edilebilmektedir. Bu durum 6zellikle sanal tasarimlarda

kullaniciya tam 6zgiirliik saglama noktasinda 6nemli bir avantaj yaratmaktadir.

e Sanal gerceklik teknolojisi kullanicinin gerceklik algisini etkilemek
tizere gelistirildiginden, bireysel algiy1 etkileyen duyusal kanallar gercek zamanh
olarak simiile edilmekte ve sanal ortam gergek(mis) gibi etkilesimli bir sekilde

deneyimlenebilmektedir.

e Gergek diinyanin iginde barindirdigi birgok riskli durum, sanal
ortamda bulunmadigindan ozellikle egitim amagl kullanimlarda 6nemli bir avantaj

saglamaktadir.

e Sanal gerceklik teknolojisi kullanicilara herhangi bir olay ya da
nesneye iliskin smirsiz gozlem yapma yetene8i saglamaktadir. Boylece duruma
ilisgkin hata payr azalarak, daha hizli ve etkin bir silirecin gerceklestirilmesi

saglanmaktadir.

e Sanal gerceklik teknolojisinin en Onemli avantajlarindan birisi de
sagladig1 erisilebilirlik olmaktadir. Boylece kullanici diinyanin herhangi bir yerine

sanal ortamda hizl1 ve sorunsuz bir sekilde ulasabilmektedir.
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e Sanal gergeklik teknolojisi ile yalnizca iginde bulunulan zamana degil,
geemis ve gelecege iliskin {i¢ boyutlu modellemeler araciligiyla kurgular da

yapilabilmektedir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin bazi donanim ve buna bagl siiriikleyicilik
Ozellikleri bakimindan farkli tiirlerinin oldugu bilinmektedir. Bu kapsamda
kullanicinin ihtiya¢ duydugu gergeklik algis1 dahilinde, artirnllmis ya da karma
gerceklik teknolojileri farkli igerikler sunabilmektedir. Ozellikle mobil cihazlarin
gelisip yayginlagsmasi ile birlikte, s6z konusu teknolojiler kullanici tabanli olarak
daha ulagilabilir hale gelmistir. Sonug olarak gelecegin en énemli ve deger yaratan
teknolojilerinden olan sanal gergeklik teknolojisinin sundugu avantajlar1 ve firsatlart
iyi analiz edip degerlendirmek, hem teknoloji ireticilerinin rekabet avantaji
saglamasi hem de kullanict deneyiminin gelistirilmesi agisindan olduk¢a 6nem arz

etmektedir.

1.2.3.5. Sanal Gerg¢eklik Teknolojisinin Dezavantajlarn

Her gecen giin giindelik yasami kolaylastirict birgok uygulama sunan sanal
gergeklik teknolojileri, tim avantajlarinin beraberinde oncelikle teknik bazi
eksikliklerden kaynakli sorunlara da yol agabilmektedir. Nitekim giiniimiiz sanal
gerceklik teknolojileri, donanimsal acgidan ileri diizey teknik Ozelliklere ihtiyag

duymaktadir (Yengin ve Bayrak, 2017: 106).

Bu acgidan bakildiginda, bireysel olarak kullanilan bilgisayarlarin heniiz sanal
gerceklik teknolojisine uyumlu olacak sekilde giiglii islemcilere sahip olmamasi ya
da soz konusu donanimlarin maliyet agisindan yiiksek olmasi, bu teknolojilerin
kullanict tabanh gelisimini kisitlamaktadir. Yine sanal gergeklik teknolojisinin temel
donanim unsurlarindan olan gozliikler ve gorintiileyici bagliklarin agirliklar, ilk
gelistirildikleri zamana gore giiniimiizde daha kullanisli ve ergonomik hale
getirildiyse de, kullanicinin 6zellikle tam siiriikleyici ortama dalis i¢in heniiz yeterli

diizeyde degildir.
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Diger yandan, sanal gergeklik teknolojisinin temel bilesenlerinden olan dalis,
stiriikleyicilik ve varlik duygusunu artirarak kullanicinin gergeklik algisini etkileyen
hareket izleme sensorleri, cesitli algilayicilar ve dokunsal geri bildirim cihazlar1 gibi
unsurlarda meydana gelebilecek teknik problemler, bas dénmesi, mide bulantis1 ve
g6z yorgunlugu gibi insan sagligi acgisindan kisa siireli sorunlara yol agabilmektedir
(Sharples vd., 2008: 60). Bu nedenle, kullanilan sistemlerin birbirleri ile iyi koordine
edilmesi ve uzun siireli kullanimlardan kaginilmasi gerekmektedir (Bayraktar ve

Kaleli, 2007: 5-6).

Sanal gergeklik teknolojileri agisindan endise yaratan diger bir konu ise etik
ve ahlaki problemler olmaktadir. S6z konusu problemler, kullanicilarin sanal ve
gercek diinya igerisindeki davraniglart ile ilgili olup; duyarsiziasma sorunu, sanal
bagimlilik ve sanal su¢ baglaminda ele alinabilmektedir. Teknolojik gelismelerin
insan davranislar1 lizerindeki etkileri konusunda Onemli bir endise unsuru olan
duyarsizlasma; bireyin korku, {ziintii, seving ya da heyecan gibi duygusal
Ozelliklerini bilingli ya da bilingsiz olarak yitirmesi olarak tanimlanmaktadir

(Tirkan, 2006: 79).

Sanal gergeklik teknolojileri ve duyarsizlasma arasindaki iligki ise, bireyin
sanal ortam icerisinde siddet gibi asir1 davraniglardan etkilenmeyerek empati yetisini
kaybetmesi ile aciklanabilmektedir (Giidiim, 2016: 1989). Ozellikle oyun temelli
uygulamalarda bazi igeriklerin gocuklar tizerindeki olumsuz etkileri (saldirganlik,
anti sosyal davraniglar vb.) farkli arastirmalarda dile getirilmektedir (Anderson ve
Bushman, 2001; Anderson vd., 2010; Silvern ve Williamson, 1987). Bununla
birlikte, sanal gerceklik teknolojilerinin korku ve kaygi temelli bazi fobilerin
tedavisinde kullanilmasi sistematik duyarsizlagtirma adi altinda 6nemli bir fayda
saglarken (Parsons ve Rizzo, 2008), 6zellikle tam siiriikleyici ortamlarda kullanicinin
siddet egilimlerini normallestirme potansiyeli ise dikkatle iizerinde durulmasi

gereken bir konu olmaktadir (Funk vd., 2004).

Sanal gerceklik teknolojilerinin yarattigi dezavantajlardan bir digeri ise, sanal

ortamda olmasi gerekenden daha fazla zaman gecirerek, giderek bagimli hale gelen
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ve sonunda gercek diinya ile sanal diinyayr birbirinden ayirmakta giicliik ceken
bireylerin yasadigi sanal bagimlilik olmaktadir (Suler, 2004). Sanal gergeklik
teknolojisi ile sunulan igeriklerin gergekei ve siirlikleyici olmasindan dolayi, insan
algisin1 yonlendirmek i¢in negatif yonde kullanilabilmesi de, VR gelistiricilerinin ve
kullanicilarin  endise duyduklari diger bir konuyu olusturmaktadir (Ericsson
ConsumerLab, 2017: 9). Temelinde yalnizca teknolojik degil psikolojik de bir
problemin yattigi bu durumlarin etkisi, bireyin ger¢ek hayati tizerinde fiziksel ve

zihinsel bir¢ok olumsuz durum yaratabilmektedir.

Internet ve diger dijital teknolojilerdeki ilerlemeler, bireylerin yasadig1 hayati
ve davranis bicimlerini de degistirmektedir (Greenfield, 1999: 3). Ozellikle sanal
gerceklik teknolojisi ile saglanan erisilebilirlik, siiriikleyicilik ve sanal varlik
duygusu, bireylerin bu teknolojiden ve sanal ortamdan haz almasini artirmaktadir.
Ancak giin gectikce sanal ile gergegin birbirine karistirilmasina da yol agabilen sanal
gerceklik teknolojisi, bu baglamda gerceklestirilen sanal su¢ eylemlerinden de
sorumlu olabilmektedir (Grabosky, 2001: 245). Farkli su¢ eylemleri farkli bir¢ok
giidiiden kaynaklanabilmektedir, ancak teknolojinin sundugu kimliksiz sanal varlik,
bir baskasina zarar verme durumu agisindan Onemli bir tehdit unsuru
yaratabilmektedir. Bu kapsamda, kisisel mahremiyetin ihlali, siber dolandiricilik ve
cocuk  pornografisi  gibi  bilisim  suglarit  sanal = suglar  baglaminda
degerlendirilebilmektedir (Grabosky, 2001: 244). Ote yandan, yine sanal ger¢eklik
teknolojisi ile iiretilen oyunlar igerisinde gerceklestirilen siddet egilimli eylemler,
fiziksel ya da psikolojik olarak ger¢ek diinyaya yansiyarak bireylerin hayatini

olumsuz yonde etkileyebilmektedir.

Teknolojideki gelismeler ile birlikte hizla giindelik hayatin her alanina giren
sanal gergeklik teknolojilerinin sundugu avantajlar kadar yaratmis ya da yaratma
potansiyelinin oldugu dezavantajlar1 da bilmek, hem kullanicilar agisindan hem de
teknoloji ve igerik tireticileri agisindan oldukc¢a 6nemlidir. Bu baglamda hem gergek
hayattaki bireyin hem de sanal ortamdaki kullanicinin 6zgirliigline ve yasal
haklarina zarar vermeden s6z konusu teknolojileri kullanma ve gelistirme gerekliligi
aciktir.
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1.3. GERCEKLIK VE SANAL GERCEKLIK PARADOKSU
UZERINE KURAMSAL BiR DEGERLENDIRME

Gergek ve gerceklik ile ilgili siiregelen tartismalar bitmemisken, teknolojinin
gelismesiyle ortaya c¢ikan ve sanal gerceklik adi verilen yeni bir fenomen daha s6z
konusu tartismaya dahil olmustur. Sanal ve gercek kavramlarinin bir araya
gelmesiyle yeni bir gergeklik ortaya ¢ikmis, bu gergeklige de insan duyularinin
gergekmis gibi algilanmasi nedeniyle “siiriikleyici ortam’; bilgisayar araciligi ile
uygulanmasi nedeniyle “simiilasyon”; farkli bir iiretim asamasi olmasi nedeniyle ise
“vapay ger¢eklik” ya da “siber ger¢eklik” adlar1 verilmektedir (Yiicel, 2016: 409).
Bu baglamda Baudrillard’in (2014: 171) simiilasyon teorisindeki giiniimiiz
televizyon diinyasi, son teknoloji oyunlar, Disneyland’ler ve sanal miizeler/ turlar
gibi 6rnekler degerlendirildiginde, gercekligin giderek kaybolmaya, bulaniklasmaya
ve yapay/ kurgulanmig yasamlarin paradoksal bir sekilde gercegin yerini almaya

basladig1 sdylenebilmektedir.

Sanal ortamlar i¢in tanimlanan deneyim kavrami ise, bir yerde olma hissi ile
nitelendirilen varlik duygusu olarak kabul edilmektedir (Steuer, 1992: 75). Buradan
yola c¢ikarak, bireyin c¢esitli nedenlerle gergekte deneyimleyemeyecegi ancak bir
sekilde deneyimleme istegi ile olusan talep, sanal gerceklik teknolojisinin sundugu
alternatif gergeklik diinyasi ile karsilanmaya calisilmaktadir. Postmodern birey ve
beraberinde toplum, teknolojik olarak bu siirece hizli bir sekilde uyum gosterse de bu
uyumun psikolojik olarak ayni hizda ger¢eklesemedigi ifade edilebilmektedir. Buna
en somut ornek olarak, 2009 yilinda Tokyo’da bir gencin hayrani oldugu bir video
oyunu karakteri ile evlenmek {izere resmi basvuruda bulunmasi verilebilmektedir
(http://edition.cnn.com/2009/WORLD/asiapcf/12/16/japan.virtual.wedding/). Bu
durum gelinen dijital ¢agda, insanlarin gercek hayatta yapamadiklari eylemleri sanal
bir diinya sayesinde sinirsizca yapabilmeleri ve bdylece kendilerine yeni bir

gerceklik alan1 yaratmalar1 sonucunu ortaya koymaktadir.

Insan akli igin nesnel gerceklikten ayirt edilemeyen simiilasyonlar ve smirsiz

benzetim ortamlar1 yaratabilen sanal gergeklik teknolojileri; var olan ya da gercekte
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var olmasa da birey tarafindan algilanmasi saglanan ve bu nedenle var oldugu sayilan
yeni bir diinya olusturma potansiyeline sahiptir (Ozgiines ve Bozok, 2017: 147).
Ancak burada asil cevaplanmasi gereken, bireylerin neden ger¢ek olmayan bu

ortamlar1 ve deneyimleri tercih ettikleri sorusu olmaktadir.

Ericsson ConsumerLab tarafindan hazirlanan “Karma Gergeklik” raporunda
(2017), sanal gergeklik teknolojisinin kullanici temelinde birtakim paradokslar
yarattigt  ifade edilmektedir. S6z konusu paradokslar asagidaki  gibi

Ozetlenebilmektedir.

1- Hareketlilik Paradoksu (The Paradox of Mobility): Hareketlilik
paradoksuna gore; sanal gergeklik teknolojisi, kullanicisinin diledigi her yere sanal
olarak gidebilmesini saglasa da, aslinda birey fiziksel olarak hareket halinde
olmamaktadir. Bu durum bireyin yasadig1 bir yanilsama olarak ifade edilse de, sanal
diinyanin ig¢indeki kisi, yer ve olaylar1 gergekmis gibi diistinmekte ve hissetmekte, bu
da kullanicinin gergeklik algisim etkilemektedir. Ornegin, sanal ortamda kullanicinin
hemen oOniinde bir ugcurum olmasi, fiziksel olarak gergekte Oniinde bir ugurum
olmadigini bilse dahi, kalbinin hizla ¢arpmasina ve korkuyla kendisini geriye
¢cekmesine neden olmaktadir. Sanal gerceklik laboratuvarlarinda VR uzmanlar1 ve
norobilimciler tarafindan gdézlemlenen bu paradoks, oncelikle “varlik/sanal varlik”
kavramina referans vererek, algidan bilince kadar bir¢ok kavramla daha
iliskilendirilebilmektedir (Sanchez-Vives ve Slater, 2005: 332).

2- Soyutlanma Paradoksu (The Paradox of Isolation): Soyutlanma paradoksu;
sanal gerceklik teknolojisi ile diinyanin herhangi bir yerindeki diger insanlarla
sosyallesme saglanabilse de, gergek hayatta bireyin sanal gerceklik teknolojisi
nedeniyle sosyal ¢evresinden soyutlanmasini ifade etmektedir. Diger bir ifadeyle,
kullanici etkilesimli bir sanal ortamda bulunmasina ragmen, aslinda ger¢ek diinyadan

izole olmakta ve sanal ortamdaki sosyalligi gercek hayatta yasayamamaktadir.

3- Biitiinlegsmenin Sosyal Paradoksu (The Social Paradox of Integration):
Biitiinlesmenin sosyal paradoksu, diger iki paradokstan farkli olup, bireyin psikolojik
celiskilerini de yansitmaktadir. Ornegin, gercek hayatta sosyallesmeye karsi olan
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birisinin, sanal gerceklikte daha fazla sosyal odakli davranmasi bu paradoksu
aciklayabilmektedir. Soyutlanma paradoksu ile zit olan biitlinlesmenin sosyal
paradoksu, genellikle bireylerin avatarlar araciligiyla birbiriyle etkilesimde olabildigi

sanal ortamlar agisindan gecerli olmaktadir.

Sanal gergeklik teknolojisinin hem iiretici hem de tiiketici tarafindan dikkate
alimmas1 gereken bu paradokslart kendi iglerinde olabildigince uzlastirmak
gerekmektedir. Hizla gelisen ve her gegen giin giinliikk yasantimizi degistiren
teknolojilere bakildiginda, biiyiik hacimli masaiistii bilgisayarlardan yakin zamanda
avug icine sigan akill telefonlara doniistiigii goriilmektedir. Giiniimiizde ise yeniden
hacmi biiyiiylip basa takilan gozliiklere doniisen sanal gergeklik teknolojilerine
fizyolojik ve psikolojik olarak uyum sorunlari da yasanabilmektedir. Bu durum
hareketlilik paradoksu agisindan degerlendirildiginde, kullanicilarin baslarina takili
bir sanal gerceklik gozligi ile kendilerini rahatsiz ve konforsuz hissetmeleri,
deneyime dair gergeklik algisini da etkileyebilmektedir. Yine sosyal paradokslar da,
bireyin nesnel gergek ile sanal gergeklik ortamini birbirine karistirarak, sosyal ve
psikolojik birgok soruna yol agabilecegini vurgulamaktadir. Bu baglamda teknolojik
degisimlerin yarattigi/ yaratabilecegi fiziksel ve zihinsel problemler, s6z konusu
paradokslar g6z Oniine alinarak degerlendirildiginde, ¢6ziim yollarinin da daha

kapsamli olarak ele alinabilecegi diisiiniilmektedir.
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IKiINCi BOLUM
TURIZM SEKTORUNDE SANAL GERCEKLIK
TEKNOLOJISININ KULLANIMI

Bu boliimde oncelikle turizm ve sanal gergeklik teknolojisi iliskisine yonelik
alan yazindaki giincel tartismalar verilerek, sanal ger¢eklik uygulamalarinin turizm
sektoriine olumlu ve olumsuz etkileri degerlendirilmektedir. Ardindan sanal
gerceklik uygulamalarinin  turizm sektoriiniin  temel aktorleri olan seyahat,
konaklama, yiyecek-igecek ve rekreasyon isletmelerindeki kullanim alanlar

diinyadan ve Tiirkiye’den ornekler ile ortaya konulmaktadir.

21. TURIZM VE SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJISi
ILISKISINE YONELIK GUNCEL TARTISMALAR

Giliniimiizde hizli bir gelisim gostererek hayatin her alaninda kullanilmaya
baglanan internet ve bilisim teknolojileri, turizm alani igerisinde de 6nem kazanarak
gerek ulusal gerek uluslararasi yazinda uzun zamandir tartisilmaktadir. S6z konusu
tartigmalar 90’11 yillarin ortalarindan itibaren hiz kanarak turizm alan yazininda da
bilgi teknolojilerinin turizm sektorii lizerindeki etkileri baglaminda ele alinmaya
baslanmuistir. Oyle ki, bilisim teknolojilerinden biri olan sanal gerceklik
uygulamalarinin turizm ile olan iliskisi de yine so6z konusu tarihlerde literatiirdeki

yerini almaya baglamistir (Williams ve Hobson, 1995).

Turizm ve sanal gerceklik teknolojisi arasindaki giincel tartigmalari derinlikli
degerlendirebilmek adina da 90°lh yillarin ortalarindan itibaren uluslararasi
alanyazinda ortaya konulan ¢aligmalar1 ele almak, turizm-sanal gergeklik iliskisini
daha iyi anlayabilmek igin 6nem arz etmektedir. Bu baglamda, Tablo 2’de turizm ve
sanal gerceklik teknolojisi iliskisine yonelik tarihsel siire¢ igerisinde yapilan
calismalar gosterilmektedir. Bu caligmalarin s6z konusu iliskiye yonelik bir
bibliyografya niteliginde olmasi ve ulusal/uluslararasi yazinda konunun gegmisten

giiniimiize hangi baglamda ele alindigini1 gostermesi bakimindan dikkat ¢ekicidir.
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Tablo 2: Turizm ve Sanal Gergeklik Teknolojisi iliskisine Yénelik Yazindaki

Caligsmalar
Yazar (lar) | vun | Calismanin Ad1 | Tiirii Konusu
1995-1999
Williams, P. ve 1995 Virtual reality and | Makale | Sanal gergeklik uygulamalarinin
Hobson, J.S.P. tourism: fact or fantasy? turizm  sektoriindeki  kullanim
alanlarin1 vurgulayarak, gelecekteki
potansiyelini degerlendirmektir.

Cheong, R. 1995 The virtual threat to travel | Makale | Sanal  ger¢eklik  teknolojisinin

and tourism seyahat ve turizmin gelecegi
iizerindeki olumlu etkileri kadar
olast tehdit unsurlarmi da ele
almaktir.

Horan, P. 1996 Virtual reality | Makale | Turizm ve teknoloji arasindaki
applications in the iligkiyi ~ ortaya koyarak, sanal
hospitality/tourism gerceklik uygulamalarinin  turizm
industry endiistrisine nasil etki edebilecegini

tartigmaktir.

Hobson, J.S.P.ve | 1997 Virtual reality: the future | Makale | Sanal ger¢eklik uygulamalari ile

Williams, P. of leisure and tourism? turizm faaliyetlerinin, bos zaman

deneyimlerinin gelecekte nasil bir
doniisiim yasayacag1
tartisilmaktadir.

Rimmington, M 1997 Developments in | Makale | Bilgi teknolojilerinin gelisimi ve

ve Kozak, M. information  technology: bilgi teknolojilerinden biri olan
implications  for  the sanal gergeklik uygulamalarinin
tourism industry  and turizm sektoric  ve  turizm
tourism marketing pazarlamasi  Uzerindeki  etkileri

tartisilmaktadir.

Schertler, W. 1998 Virtual  enterprises in | Kitap Bilgi teknolojilerinin  gelisimine
tourism: folklore and facts | Bolimii | bagl olarak ortaya ¢ikan sanal
-conceptual challenges for gergeklik  teknolojisinin  turizm
academic research- sektoriinde yer alan

kurum/kuruluslari nasil
etkiledigi/etkileyebilecegi iizerinde
durulmaktadir.

Dewailly, J.M. 1999 Sustainable tourist space: | Makale | Sanal gergeklik uygulamalarinin ve
From reality to virtual sanal turizm faaliyetlerinin
reality? sirdiiriilebilir ~ turizm  agisindan

Onemi lizerinde durulmaktadir.

Kurtzman, J. ve 1999 The virtual sports tourist Makale | Turistin algilamis oldugu

Zauhar, J. geleneksel ¢evrenin degiserek sanal
gerceklik teknolojisi ile birlikte
sanal bir ¢evrenin yaratildigi,
bununla birlikte 6zellikle bilgisayar
oyunlar1 neticesinde spor turizmine
katilanlarin  da birer sanal turist
olduklar1 iizerinde durulmaktadir.

2000-2009

Sussmann, S. ve 2000 Virtual reality and the | Bildiri Sanal gergeklik uygulamalarinin

Vanhegan, H. tourism product mevcut turistik tirtinlerin yerini alip
substitution or alamayacagi tartisilmaktadir.
complement?

Cho, Y.H. ve 2000 A conceptual framework | Makale | Yeni seyahat deneyimlerinden biri

Fesenmaier, D.R.

for evaluating effects of a
virtual tour

olan sanal turlarin destinasyon
imajini, turizm deneyimini nasil
etkiledigi ve turizm pazarlamasi
acisindan yeni bir kavram olarak
nasil okundugu aktarilmaktadir.

50



Cho, Y.H. & 2001 A new paradigm for | Kitap Deneyimsel  pazarlamada sanal

Fesenmaier, D. R. tourism and electronic | boliimii | turlarin roli tartismaya
commerce: Experience acilmaktadir.
marketing  using  the
virtual tour

Wang, Y., Yu, Q., | 2002 Defining the  virtual | Makale | Degisen toplum yapist ve sanal

ve Fesenmaier, tourist community: turist topluluklarinin tanimi

D.R. implications for tourism yapilarak  turizm  pazarlamasi
marketing acisindan etkilerine

deginilmektedir.

Holmes, D. 2002 Virtual globalization: | Kitap Kiiresellesmenin yaratmis oldugu
Virtual spaces/ Tourist etkiye bagli olarak sanallagmanin
spaces turistik mekanlar1 nasil degistirdigi/

doniistiirdiigii tartisilmaktadir.

Cho, Y. H., 2002 Searching for | Makale | Web temelli sanal turlarmn turizm

Wang, Y., ve experiences: The web- pazarlamasindaki etkileri analiz

Fesenmaier, D.R based virtual tour in edilmektedir.
tourism marketing

Weiss, P. L., 2003 Virtual reality provides | Makale | Fiziksel ve zihinsel engelli geng

Bialik, P., ve leisure time opportunities bireyler i¢in sanal gergeklik

Kizony, R for young adults with uygulamalarinin bos zaman
physical and intellectual degerlendirme araci olarak 6nemi
disabilities tizerinde durulmaktadir.

Pujol, L. 2004 Archaeology, museums | Makale | Arkeolojik alanlarda ve miizelerde
and virtual reality sanal gergeklik uygulamalarinin

nasil kullanildigi ve s6z konusu
alanlarin sanal uygulamalar ile
yeniden yaratimi iizerinde
durulmaktadir.

Cooper, M., ve 2005 Virtual reality mapping: It | Makale | Sanal gerceklik teknolojisi

Macneil, N.J. tools for the divide profesyonellerinin, sanal gergeklik
between knowledge and uygulamalarinin turizm sektoriinde
action in tourism bir pazarlama aract olarak nasil

kullanilmast gerektigine dair
tutumlart  ve yorumlart analiz
edilmistir.

Turner, P., 2005 The tourist gaze: Towards | Kitap Artan sanallagsma ve simiile edilmis

Turner, S., ve contextualised virtual | bolimii | deneyimler ile birlikte turist

Carroll, F. environments bakisinda yaganan degisim

irdelenmektedir.

Lassen, C., 2006 Virtual  mobility and | Makale Sanal iletisim teknolojisinin ve

Laugen, B.T., ve organizational reality — a sanal gergeklik uygulamalarimin

Neess, P. note on the mobility needs gelecekte siirdiiriilebilir mobiliteyi
in knowledge (hareketlilik) saglayabilecegi
organisations iizerinde durulmaktadir.

Liu, J., Yu, H., 2006 Development of tourist Makale Sanal  gerceklik  uygulamalar

Han, Y., ve area virtual simulation araciligiyla  olusturulan sanal

Cheng, G. system based on VR map har.itallar ve simiilasyon sitemlerl:nip

turistik alanlarin yonetimi,
planlanmasi ve gelisiminde etkin rol
oynayacag belirtilmektedir.

Kaelber, L. 2007 A memorial as Virtual | Makale Dark turizm baglaminda
Traumascape: Darkest Ausschwitz  Nazi kampr gaz
tourism in 3D and Cyber- odalarinimn sanal gergeklik
Space to the Gas uygulamalari ile yeniden
Chambers of Auschwitz yaratilmast ve sanal turlarmn

gerceklestirilmesi anlatilmaktadir.

Arnold, D. 2007 Virtual tourism — A niche | Kitap Kiiltirel miras alanlarinda sanal
in cultural heritage bolimi | gerceklik uygulamalarinin

kullanilmasi ve bir nis pazar olarak
Onemi lizerinde durulmaktadir.
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Fang-fang, S. 2007 Application of Virtual | Makale | Turizm sektoriinde sanal gergeklik
Reality Technology in teknolojisi uygulamalarinin neler
Tourism oldugu ve nasil kullanildig:

belirtilmektedir.

Liu, S.F., ve Jia, 2008 Developing virtual | Makale | Sanal  ger¢eklik  teknolojisinin

JY. tourism environment and gelisimi  ile  birlikte  turizm
its key techniques sisteminin de nasil degismeye

bagladigi ve kullanilan tekniklerin
neler oldugu anlatilmaktadir.

Hyun, M. Y., Lee, | 2009 Mobile-mediated virtual | Makale Turizmde mobilite temelli sanal

S., ve Hu, C. experience in tourism: deneyimlerin  hangi  kavramlari
concept, typology and ortaya ¢ikardigi, nasil bir turist
applications tipolojisi ~ yarattigt  ve  hangi

uygulamalarin kullanilmaya
baglandig1 aktarilmaktadir.

Gale, T. 2009 Urban beaches, virtual | Makale | John Urry’nin turizmin sonu olarak
worlds and ‘The end of ortaya koymus oldugu diisiinceden
tourism’ hareketle sanal gergeklik

uygulamalar ile geleneksel turizm
anlayisinin sonunun gelip gelmedigi
tartisilmaktadir.

2010 ve sonrasi

Guttentag, D.A. 2010 Virtual reality: | Makale | Turizmde sanal gergeklik
Applications and uygulamalarinin
implications for tourism kullanilabilirliginin arastirildigs

calismada, VR’nin turizme
entegrasyonu ile ilgili  temel
zorluklar da incelenmektedir. VR
deneyimlerinin ger¢ek deneyimlerin
yerine gecme olasilifl, turistlerin
potansiyel sanal destinasyonlara
yonelik algilart ve bu algilan
etkileyebilecek  faktorler —analiz
edilerek, VR turizminin kabul
edilebilirliginin farkli kullanicilar
tarafindan oznel olarak
belirlenebilecegi ortaya
konulmaktadir.

Huang, Y.C., 2010 The impacts of virtual | Bildiri Sanal  deneyimlerin  bireylerin

Backman, S.J., ve experiences on people’s seyahat niyetlerine olas1 etkileri

Backman, K.F. travel intentions tartisilmaktadir.

Xiong, W., ve Ye, | 2011 A study on function | Makale Cin’deki sanal tur web sitelerinin

L.W. evaluation of virtual tour destinasyon imaji ve destinasyon
websites in China pazarlamasi agisindan fonksiyonel

olup olmadigina dair analiz
yapilmaktadir.

Plunkett, D. 2011 On place attachments in | Makale | Sanal ortamda bos zaman kullanimu
virtual worlds ve mekan aidiyeti iizerine “Second

Life” ornegi tizerinde  bir
degerlendirme yapilmaktadir. Bu
calisma sanal gerceklik
uygulamalariin destinasyon
aidiyeti iizerindeki etkilerini
aragtirmak i¢in gelecekte yapilacak
caligmalar igin onem arz
etmektedir.

Hill-Smith, C. 2011 Cyberpilgrimage: The | Makale | Caligmada, sanal gerceklik
(Virtual)  Reality  of teknolojisi ile yaratilmis sanal
Online Pilgrimage hacilik deneyiminin gercek hacilik
Experience deneyiminin yerini alip

alamayacagi ve bunun olasi
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sonuglarma odaklanmaktadir.
Bireylerin inang turizmi baglaminda
otantik (6zgiin) deneyim
arayislarinin sanal gergeklik
teknolojisi ile miimkiin  olup
olmayacag tartismaya agilmaktadir.

Hyun, M.Y., ve 2012 Virtual destination image: | Makale | Sanal destinasyon imaji yaratma
O'Keefe, R.M. Testing a telepresence stireci orada olma/bulunma
model anlamma gelen “Telepresence”
modeli ile test edilmektedir. So6z
konusu model destinasyon imaji
olusturma ve destinasyon
pazarlamas1 adma bir aract rol
olarak sunulmaktadir. Bu baglamda
sanal gergeklik deneyimi sunan web
sitelerinin ~ artirllmast ~ sonucuna
varilmustir.

Maymand, M.M., | 2012 Investigation of the key | Makale | Sanal turizmde bagarili olmak adina

Farsijani, H., ve success factors in virtual anahtar faktorlerin neler oldugu

Moosavi, S.S.T. tourism tartisilmakta ve

degerlendirilmektedir.

Hsu, L. 2012 Web 3D simulation-based | Makale | Turizm egitiminde {i¢ boyutlu
application in  tourism simiilasyon temelli sanal deyimlerin
education: A case study roli  “Second  Life”  Ornegi
with Second Life tizerinden anlatilmaktadir.

Mascho, E., ve 2014 Virtual tourism: use of | Makale | Destinasyon pazarlamasi igin sanal

Singh, N. “second life” for turizm  uygulamalarinimn  neler
destination marketing oldugu ve nasil yapilmas: gerektigi

“second life” kullanimi {izerinden
aciklanmaktadir.

Huang, Y. C., et 2016 Exploring the | Makale | Teknoloji kabul modeli iizerinden

al. implications of virtual turizm  pazarlamasinda sanal
reality technology in gergeklik uygulamalarinin  etkisi
tourism marketing: An arastirilmugtir.
integrated research
framework

Jung, T., tom 2016 Effects of virtual reality | Kitap Sanal  gergeklik ve artirilmig

Dieck, M.C., Lee, and augmented reality on | bolimii | gerceklik uygulamalarmin miize

H., ve Chung, N. visitor ~ experiences in ziyaretgileri  tizerindeki  etkileri
museum analiz  edilmistir.  S6z  konusu

uygulamalarin miize ziyaretgilerinin
deneyimlerini zenginlestirdigi ve
tekrar  ziyaret etme niyetleri
izerinde olumlu etki yarattigi
sonucuna varilmigtir.

Tussyadiah, I.P., 2017 Virtual reality and | Kitap “Mekansal ~ buradalik  O6lgegi”

Wang, D., ve Jia, attitudes toward tourism | bolimii | tizerinden 202 katilimciya yonelik

C.H. destinations olarak yapilan c¢alismada, sanal

gergeklik uygulamalarinin yaratmig
oldugu gergeklik algisi/  hissi
destinasyonlara yonelik tutumlarda
degisikliklere neden oldugu
sonucuna vartlmistir.

Griffin, T., 2017 Virtual reality and | Bildiri Caligmada, iki boyutlu teknolojik

Giberson, J., Lee,
S.H.M,,
Guttentag, D.,
Kandaurova, M.,
Sergueeva, K., ve
Dimanche, F.

implications for
destination marketing

uygulamalar, web siteleri ve sanal
gerceklik teknolojisi uygulamalari
arasindaki fark destinasyon
pazarlamasi agisindan irdelenmistir.
121 katilimciyla gerceklestirilen
¢alismada, sanal gerceklik
uygulamalarinin diger iki
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uygulamaya oranla destinasyon
secimleri ve ziyaret niyeti agisindan
daha olumlu bir etki yaratti1
bulgulanmugtir.

Tussyadiah, I.P., 2018 Virtual reality, presence, | Makale | Hong Kong’da 202 ve Birlesik
Wang, D., Jung, and attitude change: Krallik’ ta 724 katilimciya yonelik
T.H., ve tom Empirical evidence from “buradalik  Olgegi” ve “begeni
Dieck, M.C. tourism olgegi” kullanilarak sanal
uygulamalarin  tutumlarinda  bir
degisiklik yaratip yaratmadigi ve bu
durumun ziyaret niyetlerine olan
etkisi  degerlendirilmistir. ~ Sanal
uygulamalarin  begeniyi artirdigi,
destinasyon tercihinde olumlu etki
yarattig1 ve ziyaret niyetinde olumlu
bir etki yarattifi = sonucuna
ulasilmisgtir.
Kim, M.J., Lee, 2019 Exploring consumer | Makale | Uyarici tepki kurami/modeli
C.K., velung, T. behavior in virtual reality iizerinden sanal gerceklik
tourism using an extended uygulamalarinin turizmdeki tiiketici
stimulus-organism- davraniglarina etkisi aragtirilmigtir.
response model Tiiketici  davramglar1  agisindan
sanal ger¢eklik uygulamalarinin en
onemli boyutunun otantik/6zgiin
deneyimler oldugu tespit edilmistir.
Ayrica biligsel ve duyusal tepkilerin
destinasyon aidiyeti ve tekrar
ziyaret etme niyeti boyutlarinin
temel aracilari oldugu
bulgulanmugtir.
Ankomah, P., ve 2019 Virtual tourism and its | Kitap Sahra alti  Afrika {ilkelerinde
Larson, T. potential  for  tourism | bolimi | (Somali, Cibuti, Moritanya vb.)
development in  sub- sanal turizm uygulamalarinin ve
Saharan Africa potansiyelinin  turizm gelisimine
yaptigi katki anlatilmaktadir.
McFee, A, 2019 The effects of virtual | Kitap Sanal  gerceklik  gozliiklerinin
Mayrhofer, T., reality on destination | bolimii | destinasyon imaji olusturulmasina
Baratova, A., image formation olumlu etkisi tartigilmaktadir.
Neuhofer, B.,
Rainoldi, M., ve
Egger, R.
Yung, R., ve 2019 New realities: A | Makale Turizm alan yaziminda  sanal
Khoo-Lattimore, systematic literature gergeklik ve artirilmis gergeklik ile
C. review on virtual reality ilgili caligmalarin sistematik bir
and augmented reality in bibliyografyasi ¢ikarilmigtir. Ne tiir
tourism research caligmalarin  yapildigi, hangi
kuramlarm kullanildigi, ne gibi
sonuglara  ulasildigt  bir  Ozet
seklinde sunulmaktadir.
Wei, W., Qi, R., 2019 Effects of virtual reality | Makale | Sanal ger¢eklik uygulamalarinin
ve Zhang, L. on theme park visitors' tema park ziyaretgilerinin
experience and behaviors: deneyimleri ve davraniglari

A presence perspective

iizerindeki etkisi buradalik teorisi
iizerinden analiz edilmistir. Sanal
gerceklik deneyimlerinin
ziyaretgilerin ~ davranigsal  niyeti
tizerinde olumlu bir etki yarattig
sonucuna varilmistir. Caligmada
sanal  gerceklik  uygulamalar
fonksiyonel kalite ve deneyimsel
kalite olmak iizere iki boyutta ele
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alinmig ve sanal buradaliga etkisi
analiz edilerek tatmin, tekrar ziyaret
ve tavsiye etme niyetine etkisi
irdelenmistir. ~ Sanal  gergeklik
uygulamalarinin her {i¢ boyutta da
olumlu etki yarattig1 goriilmistiir.

Kim, M. J.,ve 2019 A hedonic motivation | Makale | Sanal gergeklik uygulamalarinin
Hall, C. M. model in virtual reality bireyleri turizme katihm yoniinde
tourism: Comparing motive ettigi belirtilmektedir. Bu,

visitors and non-visitors. hedonik motivasyon modeli ile

incelenmis olup, 6zellikle algilanan

eglencenin sanal gerceklik

teknolojisi  ile  yaratilan  akis
deneyimi iizerinde Onemli etkisi
oldugu sonucuna varilmistir. Ayrica
sanal gerceklik teknolojisini
kullananlar ile  kullanmayanlar
arasinda kiyaslama yapilarak, s6z
konusu  uygulamalarmm  turizme
katilimi  olumlu yonde etkiledigi
ifade edilmektedir.

Kaynak: Arastirmaci tarafindan derlenmistir.

Tablo 2’den de anlasilacagi gibi, sanal gergeklik teknolojisi ve turizm iliskisi
baglaminda uluslararasi alan yazinda yapilan c¢aligmalar {i¢ gruba ayrilarak
degerlendirilmistir. 1995-99 yillar1 arasinda turizmde sanal gergeklik teknolojisinin
kullanimina yonelik ¢alismalar daha ¢ok kesifsel ve s6z konusu iligkiyi anlamaya
yonelik teorik ¢aligmalardan olugmaktadir. 2000’11 yillar ile birlikte sanal gerceklik
uygulamalarinin turizm sektdriindeki uygulama alanlarinin da geligsmesiyle beraber,
calismalarin “destinasyon pazarlamas1”, “destinasyon imaj1”, “turistik deneyimler”,
“aidiyet” seklinde cesitlendigi ve belirginlestigi goriilebilmektedir. Ozellikle 2010
yilindan itibaren ise, sanal gerceklik teknolojisi ile birlikte artirilmis gergeklik
uygulamalarinin da turizm sektoriinde yayginlagsmasi sonucu miize, kiiltlirel miras
alanlari, tema parklar1 gibi yerlere yapilan ziyaretlerde sanal ve artirilmis gergeklik

uygulamalarinin nasil bir etki yarattigi, tekrar ziyaret etme, tavsiye etme,

memnuniyet gibi faktorleri ne yonde etkiledigi arastirilmistir.

Ozetle 90’1 yillar sanal gergeklik teknolojisinin turizm sektoriinde
anlasilmaya ve anlamlandirilmaya basladig: yillar seklinde degerlendirilebilecekken,
2000’1i yillar ve sonrasi ise sanal gergeklik uygulamalarinin turizm sektoriindeki
kullanim alanlariin net bir sekilde belirlenmeye basladigi ve s6z konusu kullanim

alanlarina yonelik arastirmalarin arttig1 yillar olarak dikkat cekmektedir.
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2.2. SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJISININ TURIZM
SEKTORUNE ETKILERI

Her gecen giin gelisen multimedya ve mobil teknolojiler, kullanicilara giinliik
hayatta 6nemli 6l¢iide hiz, kolaylik ve glivenlik saglamaktadir. Kiiresellesmeye bagli
olarak teknolojinin ve kitle iletisim araglarinin hizla degisen diinyasi ve buna bagli
artan mobil kullanic1 sayisi, toplumun teknolojik rasyonalizasyonunu da giderek
tetiklemekte (Jamal ve Hill, 2002: 94) ve diger tiim alanlarda oldugu gibi turizm
sektorliinli  ve turistik tiketim yapisin1i da oOnemli Olclide etkilemektedir

(Kourtesopoulou vd., 2018: 174).

Turizm sektorii temel olarak, turizm olgusunu olusturan bilesenler ve turistler
tarafindan ortaklasa yaratilan deneyimleri vurgulayan bir hizmet sektoriidiir (Vargo
ve Lusch, 2008). Bu birlikteligin en onemli unsurlar1 ise estetik, etkilesim ve
deneyimden alinan haz olmaktadir. Postmodern dénem ile birlikte turist giderek
otantik ve dogal olandan uzaklagmakta, bunun yerine ona haz duygusu veren,

kurgulanmig ya da simiile edilmis ¢ekiciliklere yonelmektedir (Cohen, 2004).

Bilgisayarlar tarafindan iiretilen ti¢ boyutlu bir ortamda kullaniciya gerg¢ek
diinyada olma hissini veren, siiriikleyici ve etkilesimli bir dijital ortami ifade eden
sanal gerceklik (Balogun vd., 2010: 602), tam da postmodern dénemin turizm
anlayigina paralel sekilde ortaya ¢ikmistir. Potansiyel turistin gergekten bir
destinasyona gitmeden de orada bulunma deneyimini yasamasina imkan saglayan
sanal gerceklik teknolojisi ve bu baglamda gelistirilen uygulamalar, zihnin algilarini
yonlendirerek her gegen giin daha gergekei bir bigime doniismekte, hatta ger¢eginden

ayirt edilemeyecek hale gelmektedir.

Sanal gerceklik teknolojisi turizm sektorii ile baglantili olarak; yoOnetim,
pazarlama, egitim, eglence, politika ve planlama, ulasilabilirlik (engelli ve yash
bireylere yonelik), stirdiiriilebilirlik ve kiiltiirel mirasin korunmasi gibi bir¢ok temel
alanda kullanilabilmektedir (Cheong, 1995: 419; Guttentag, 2010: 637; Horan, 1996:
4; Huang vd., 2013a; Tussyadiah vd., 2017). Giiniimiizde turizm sektoriinii biiyiik

Olciide etkilemesi beklenen ve oOnemli teknolojik gelismelerden biri olan sanal
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gerceklik teknolojisinin, s6z konusu sektore dogrudan ya da dolayli olarak olumlu ve
olumsuz birgok etkisi bulunmaktadir. Bu etkiler turizmin farkli agilarindan ele

alinmakta olup, asagida detaylandiriimaktadir.

2.2.1. Olumlu Etkileri

Son yillarda sanal gerceklik teknolojisinin turizm sektoriinii doniistiirme
potansiyeli siklikla tartisilmaktadir. Birgok alanda oldugu gibi turizm de sanal
gerceklik teknolojisinin avantajlarindan faydalanabilecek sektorlerden birisi olarak
goriilmektedir. Nitekim Cheong (1995: 422) da, turizm ve Ozellikle seyahat
sektoriliniin sanal gerceklik uygulamalar1 agisindan miikemmel bir uyum gosterdigini
ifade etmekte ve yakin bir gelecekte tam potansiyeline ulasarak popiilerliginin

artacagini ongoérmektedir.

Yazindaki ¢alismalara bakildiginda sanal gerceklik teknolojisinin; Oncelikle
birey ve so6z konusu teknolojinin kullanildigr alan olmak {izere iki unsur iizerinde
etkilerinin bulundugu goriilmektedir. ilk olarak teknolojiyi bizzat kullanan birey igin
sanal gerceklik uygulamalarinin psikolojik ve sosyal etkilerinden bahsedilmesi
gerekmektedir. Sanal gerceklik ortami igerisindeki birey, hayallerinin gergege
donustiigli, korku ve kaygmin olmadigi ve imkansizin bile basarilabildigi bu
platformda duygusal olarak kendisini iyi hissetmekte, ger¢ek hayattaki korkulariyla
daha rahat yiizlesebilmekte ve yine ¢esitli yilgilara (fobi) bagli sosyal problemleri
kolaylikla yenebilmektedir (North vd., 1997: 59). Bu nedenle, belirli korkulari
nedeniyle turistik faaliyetlere katilmayan bireyler agisindan sanal gercgeklik
teknolojileri giivenli bir ortam yaratarak, bu korkularin giderilmesinde ya da etkisinin

azaltilmasinda etkili bir arag olarak kullanilabilmektedir.

Sanal gergeklik teknolojisinin turizm sektorii agisindan temelde; turizmin
meydana getirdigi olumsuz etkileri ortadan kaldirarak 6zellikle ¢evresel ve ekonomik
stirdiirtilebilirligin saglanabilmesi (Dewailly, 1999), etkin bir seyahat karar1 verilmesi
(Jung vd., 2017), deneyime eglence katmasi (Guttentag, 2010: 642), destinasyonlarin
pazarlama ve tanitim calismalarmin etkin bir sekilde yapilmasi (Cheong, 1995;

Williams ve Hobson, 1995), alternatif turizm deneyimlerinin olusturulmasi, yeni
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cazibe merkezleri yaratilmasi, turizm egitiminin daha interaktif ve verimli kilinmasi
(Huang vd., 2013b; Roussou, 2004), seyahatle ilgili biirokrasi, giivenlik ve dil
sorunlarinin ortadan kaldirilmas: (Dewailly, 1999), turistik bilgiyi somutlastirmasi ve
ulasilabilirlik (engelli, yasli ve ekonomik olarak dezavantajli bireyler i¢in ve uzak,
giivenli olmayan, tahrip edilmis ya da artitk mevcut olmayan yerler i¢in) saglamasi
(Cheong, 1995; Guttentag, 2010: 643; Hobson ve Williams, 1995; Paquet ve Viktor,
2005) gibi bir¢ok olumlu etkisinin bulundugu goriilmektedir.

Kullanicisina zengin bir duyusal deneyim sunan sanal gerceklik teknolojileri,
bu deneyimin gergek turistik tiikketime yonelik tutumlari sekillendirmedeki rolii ile de
olduk¢a 6nem kazanmaktadir (Tussyadiah, 2017). Arat ve Baltacioglu (2016) da,
sanal gerceklik teknolojisi ile olusturulan turizm uygulamalarinin, potansiyel
turistlerin planlanan bir seyahat ile ilgili tiim bilgileri 6nceden edinmeleri ve buna
bagli olarak daha etkin bir seyahat karar1 almalari konusunda énemli bir arag¢ olarak

goriildiigliniin altin1 ¢izmektedir.

Turizm — teknoloji isbirligine dayali turizm uygulamalarinin hizla arttigi
giinimiiz dijital toplumunda, sanal gerceklik teknolojisi turizm sektoriiniin geligimi
acisindan bircok avantaj sunmaktadir. Bu avantajlar dogru projelerle hayata
gecirildigi takdirde, sanal gerceklik teknolojisinin turizm sektdrii i¢in vazgegilmez
bir ara¢ olmasi kaginilmaz olacaktir. Dolayisiyla 6zellikle gelismekte olan iilkeler
acisindan sanal gergeklik teknolojisine ve bu baglamdaki turistik uygulamalara
yonelmek turizmden aldiklar1 payi yenilik¢i ¢6ziimlerle artirabileceklerine isaret
etmektedir (Sambhanthan ve Good, 2013).

2.2.2. Olumsuz Etkileri

Insanoglunun var ettigi teknoloji ile ilgili sézler, gogunlukla hayati ne kadar
kolaylastirdigina iliskin olmaktadir. Ancak sagladig tiim hiz ve kolayli§in yaninda,
teknolojinin insan hayat1 iizerinde birgok olumsuz etkisi de bulunmaktadir. Bireysel
ve toplumsal diizeyde yarattigi s6z konusu olumsuz etkiler, elbette turizm gibi
bagrolii insan olan bir sektdre de yansimaktadir. Giderek giinliik hayatimizin iginde

yer almaya baglayan teknolojilerden biri olarak sanal gergeklik teknolojileri; turistik
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bir kaynak ya da varlik, teknolojik bir sistem, sosyolojik ve psikolojik, ekonomik ve

kavramsal olarak bir takim olumsuzluklara yol acabilmektedir.

Turistik bir kaynak ya da varlik olarak: Sanal gercgeklik teknolojisi ile
gercegin temel Ogeleri bir araya getirilerek temsili bir model iiretilmekte ve bu
modele ge¢mis ya da gelecekteki bir olayin - bir durumun rolii oynatilmaktadir. Bu
durumda gerceklik, kendisi tarafindan iiretilmis modelin, bu yeni gerc¢ekliginin
yararma yok edilmektedir (Baudrillard, 2004a). Ornegin; Giiney Fransa’da bulunan
Lascaux Magarasi, tarihsel ve arkeolojik olarak dnemli bir degere sahip oldugu icin
koruma altina alinarak ziyaretgilere kapatilmistir. Ardindan magaranin yakinina
dijital teknolojilerden olduk¢a yararlanilan birebir replikasi insa edilerek, ziyarete
acilmistir. Baudrillard (2014: 25) bu durumu, fiziksel olarak yitirilen herhangi bir sey
olmamasina ragmen, kopyanin aslinin yerini almasiyla birlikte zihinsel gercekligin

yok olarak, iki magaranin da yapaylastigi seklinde ifade etmektedir.

Teknolojik bir sistem olarak: Ozellikle gelismekte olan iilkelerde yasanan
teknolojik altyapr eksiklikleri, teknolojiye karsi Onyargili olunmasi, tiiketici
acisindan bu teknolojilerin halen yiiksek maliyetli olmasi ve her ne kadar gergek
deneyimlerin bir simiilasyonunu sunsa da, gercek bir tatil ya da seyahat deneyiminin
ikamesi olamayacag1 goz oniinde bulundurulmaktadir (Musil ve Pigel, 1994). Sanal
gergeklik teknolojisinin turizm sektorii tizerindeki etkisi, teknolojinin ne kadar hizl
ve 1yi gelistiginin yaninda, maliyeti ve toplumdaki kabul edilebilirligine de bagh
olmaktadir. Nitekim mevcut sanal gergeklik teknolojileri ile deneyimlenebilen turizm
faaliyetleri, gergek bir tatil veya seyahat harcamasina gore daha az maliyet
gerektirmekte olup, 6te yandan gercek bir turizm deneyiminin sunacagi imkanlar
veremeyecek olmasi (karsilikli etkilesim, hediyelik esya alimi vb.) noktalarinda

siklikla tartisilmaktadir (Cheong, 1995: 421).

Sosyolojik ve psikolojik olarak: Turizm olgusunun temel bilesenlerinden olan
turist-yerli halk etkilesiminin, sanal gergeklik teknolojisi ile tiretilen uygulamalarda
var olamamas1 Ozellikle kiiltiirel ve sosyal etkilesim eksikligi yaratarak sektor

acisindan O6nemli bir olumsuzlugu teskil etmektedir (Cheong, 1995: 421). Benzer
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sekilde sanal gerceklik gibi dijital teknolojilerin bireysel olarak birtakim fiziksel ve
psikolojik bozukluklara neden olabilecegi, toplumsal olarak da sosyallesme siirecine
olumsuz etkilerinin bulunabilecegi endise edilen bir diger faktorii yansitmaktadir
(Sharples vd., 2008: 60; Suler, 2004).

Ekonomik olarak: Sanal gergeklik teknolojilerinin turizm sektoriinde
kullanilmaya baglamasiyla bir iilkedeki ger¢ek turizmin ekonomik etkisinin
azalabilecegi, turizm ve ilgili sektorlerdeki istihdama yaratabilecegi olumsuz etkiler,
vergi problemleri ve turizm politika ve planlamalarinin nasil diizenlenecegine iliskin
endiseler ise turizm sektoriiniin ekonomik degerine yonelik tahminlenen olumsuz

etkileri ifade etmektedir (Cheong, 1995: 421; Guttentag, 2010: 647).

Kavramsal olarak: Sektoriin oldugu kadar turizm arastirmacilarinin da
tartistigl bir diger konu da, sanal gergeklik teknolojisi ile deneyimlenen seyahatin
gercek bir seyahat olarak algilanmasi ve kabul edilmesi halinde, turistik faaliyetleri
fiziksel hareketlerle smirlayan mevcut turizm tanimlarinin nasil degisecegidir
(UNWTO, 2007; Guttentag, 2010: 647). Bu sorulara farkli agilardan farkli cevaplar
verilebilmekte ancak sanal gergeklik teknolojisinin gelecekte turizm sektdriinde

onemli degisimler yaratacagi da kaginilmaz gériinmektedir.

2.3.  TURIZMIN TEMEL AKTORLERINDE SANAL GERCEKLIiK
TEKNOLOJISININ KULLANIM ALANLARI

Ozellikle 2000’lerden sonra kullanici tabanli mobil cihazlara yonelik dijital
teknolojiler hizla gelismeye baslamis ve giinliik hayattaki kullanim alanlar1 giderek
artmistir. Turizm sektorii de, sahip oldugu dinamik yapisi geregi so6z konusu
teknolojilere hizli bir uyum gostererek, temel bilesenlerinde kullanmaya baglamistir
(Jung vd., 2017: 208). Bu bolimde dijital gerceklik teknolojilerinden biri olan sanal
gerceklik teknolojisinin, turizm sektoriiniin temel aktorleri seyahat, konaklama,
yiyecek-icecek ve rekreasyon isletmelerindeki kullanim alanlar1 diinyadan ve
Tiirkiye’den sec¢ilmis, basariyla gerceklestirilen uygulamalar ile
orneklendirilmektedir. Ayni1 zamanda Orneklerin se¢ilmesinde s6z konusu

uygulamalarin siirekliligi de temel alinmistir.
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2.3.1. Seyahat isletmelerindeki Kullanim Alanlari

Bilgi iletisim teknolojilerinin yayginlagmasi neticesinde, turizm faaliyetinin
tiim siireci boyunca ilham verme, on bilgi alma, karsilagtirma, karar verme, seyahat
planlama, iletisim, katilim ve seyahat sonrasi paylasim gibi bir¢ok konuda destek
veren teknolojiler, turistler veya potansiyel turistler tarafindan etkin bir sekilde
kullanilmaya baslanmistir (Gretzel ve Jamal, 2009: 479; Neuhofer vd., 2012: 41).

Bu durum, teknoloji sayesinde artik turizm deneyiminin yalnizca yerinde
karsilanan hizmetlerle siirli olmadigi, hem fiziksel hem de sanal deneyimlerin
yaratilarak hizmet alaninin genisletildigi anlamina gelmektedir (Stickdorn ve Zehrer,
2009: 3). Boylece turistik bir seyahate katilma isteginde olan kisi, seyahatin ilk
asamasindan, seyahat sonrasi deneyim paylasimina kadar tiim siiregte teknolojiden
faydalanabilmekte ve deneyimini zenginlestirebilmektedir. Bu baglamda teknoloji
destekli turizm deneyimleri; seyahat Oncesi, seyahat sirasi ve seyahat sonrasi
seklinde bir siirec ile agiklanmakta olup, s6z konusu siire¢ Sekil 2'de sunulmaktadir

(Neuhofer ve Buhalis, 2014: 2).

Sekil 2: Teknoloji Destekli Turizm Deneyimi

Seyahat Oncesi Seyahat Siiresince Seyahat Sonrasi
* Kesfetme o _—
. 3 * lletigim, etkilesim * Deneyim paylasimi
Bilgi arayisi - L i
. Bl arayiy * Bilgiye erigim * Degerlendirme ve
Karar verme * Gezinme/ Yin didsinceleri paylasma
* Seyahat plani bulma * Tedarikgilerle ve
* Rezervasyon * Gergek zamanh .r'r_1£'1§._[erilerle yakin
paylagim iligki kurma
* Sanal gerpekiik * Nobil uygulamalar * Sozysl medya
sisternleri (VR ® Lokasyon, igerik, ® Yorum sitelesi
* Interakif web sitelzri artrilmiz gerceklik (AR) * Web siteleri
* Sozysl medya * Sozval medva

Kaynak: Neuhofer, B. ve Buhalis, D. (2014). Technology Enhanced Tourism Experiences.
Digital Tourism Think Tank.
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Seyahat oOncesi asamasinda, bilgi iletisim teknolojileri potansiyel turistin
seyahat oncesi ihtiya¢ duydugu bir bilgi kaynagi olarak olduk¢a zengin bir ortam
sunmaktadir (Frias vd. 2008: 164). Bu sayede, potansiyel turistlerin bir destinasyona
fiziksel olarak seyahat etmeden Once s6z konusu destinasyonu sanal olarak

deneyimlemeleri ve degerlendirmeleri saglanabilmektedir (Neuhofer vd., 2012: 41).

Destinasyondaki gercek fiziksel durumu ifade eden seyahat sirasinda,
Ozellikle mobil cihazlar ve mobil teknolojilerin gelismesiyle artan AR/VR
uygulamalari, turiste destinasyona iliskin igeriksel, zamansal ve mekéansal bir
farkindalik saglayarak, genel anlamda turistik deneyimi de zenginlestirmektedir.
Seyahat sonrasi siirece iligkin olarak ise, Neuhofer ve Buhalis (2012: 3), bilgi iletisim
teknolojilerinin seyahat sonrasi hatirlama ve deneyim paylasimi agisindan oldukga
onemli bir bilgi kaynag: yarattigin1 ve aslinda deneyimi gelistirmek i¢in tiim siirecin

birlikte ele alinmasi gerektigini ileri siirmektedir.

Bu baglamda turizm sektoriiniin bas aktorlerinden biri olan seyahat
isletmeleri de, 6zellikle etkilesimli oyunlar, ¢evrimigi alanlar ve sanal gergeklik gibi
dijital teknolojilerden giderek daha fazla faydalanmakta ve boylece daha etkin turizm
deneyimleri yaratarak sektor adina s6z konusu teknolojileri bir degisim katalizorii
olarak kullanmaktadir (Neuhofer vd., 2015: 789). Hali hazirda sanal gerceklik
teknolojilerinden faydalanan seyahat isletmelerinin basarili ve siirekliligi olan

uygulamalari diinyadan ve Tiirkiye’den ornekler ile asagida incelenmektedir.

Diinyadan Ornekler

2.3.1.1. Thomas Cook
175 yildan uzun siiredir seyahat ve turizm sektdriinde dncii olan Ingiliz tur
operatoriic Thomas Cook, 2014 yilinda potansiyel turistlerin sanal gergeklik cihazlar
ile turistik destinasyonlar1 kesfetmelerine imkan saglayan “Try Before You Fly”
(U¢madan énce dene) kampanyasini baslatarak seyahat isletmelerinde sanal
gerceklik teknolojisini ilk kullanan seyahat acentasi olmustur (Visualise, 2015).
Deneme siiriimiiniin bagarili olmasinin ardindan, uygulama Ocak 2015’te Ingiltere,
Belcika ve Almanya’da agilan konsept magazalar ile sanal gerceklik deneyimlerine
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devam etmistir. Londra merkezli sanal gerceklik ajansi Visualise ile birlikte
calisarak, diinyanin 12 farkli yerinde 360° videolar kaydeden Thomas Cook,
diinyanin ilk sanal gergeklik turizm videolarina da sahip olarak sektdrde ¢igir acan

bir konumda yer almigtir (Visualise, 2015).

Gorsel 10: Thomas Cook ‘Try Before You Fly’ Uygulamasi

Kaynak: https://visualise.com/case-study/thomas-cook-virtual-holiday, (Erisim Tarihi:
12.03.2018)

Manhattan tizerinde bir helikopter turu, Rodos’taki Sentido otelinde havuz
deneyimi, Singapur’a ve Misir piramitlerine gezi gibi bir¢ok sanal tur igerigi sunan
Thomas Cook, misafirlerine magaza igi sanal ger¢eklik deneyimi yasatan ilk seyahat
acentasi olarak birgok inovasyon odiiliiniin de sahibi olmustur (Visualise, 2015).
Gergeklestirilen uygulamalara yonelik elde edilen raporlara gére, Thomas Cook’un
yaptig1 bu teknoloji yatirrmindan % 40 geri doniis elde edilmis olup, séz konusu
sanal tatili deneyimleyen Kkisilerin otel rezervasyonlarmin 17.500 dolar artis
gosterdigi ve New York’a yapilan seyahat gelirlerinin % 190 oraninda arttig
belirtilmektedir (CNBC, 2016).

2.3.1.2. First Airlines

Tokyo merkezli seyahat sirketi First Airlines, diinyanin ilk sanal havayolu
tesisini agarak sektorde gergeklesmesi ongoriilen 6nemli bir doniisiimiin onciligiini
yapmustir  (First Airlines, 2019). Sanal gergeklik teknolojisini kullanarak

misafirlerine seyahat, eglence ve yiyecek-igecek deneyimini biitiinsel ve bes duyuya
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hitap edecek sekilde sunan First Airlines, 6zellikle yurt digina ¢ikma imkani1 olmayan

misafirleri i¢in 2016 yilindan beri sanal turlar diizenlemektedir.

Gorsel 11: First Airlines

FIRST

h b
\
” ‘
-y > =

Kaynak: http://firstairlines.jp/service.html, (Erisim Tarihi: 15.03.2018)

Ikebukuro Uluslararasi Havalimani igerisinde yer alan mekan, gergek bir ugak
konseptinde dizayn edilmistir (Gorsel 11). Ayrica mekanda birinci smif ugak
koltuklar: kullanilmakta ve egitimli havayolu gorevlileri check-in isleminden sanal
ucus bitimine kadar misafirlerine eslik etmektedir. Simiilasyon siirecinde, gercek bir
ucaga binisteki tiim prosediirler gerceklestirildikten sonra, yolculara sanal gergeklik
gozlikleri dagitilarak yaklasik iki saat siiren 360° sanal seyahat deneyimi
baslatilmaktadir. New York, Hawaii, Helsinki, Kaliforniya, Roma ve Paris gibi
destinasyonlarin yaninda, Japonya cevresine de sanal seyahatin gergeklestirildigi
ucuslarda, birinci siif sefler tarafindan hazirlanan, destinasyonlara 06zgii yerel

yemekler de sunulmaktadir (First Airlines, 2019).
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Gorsel 12: First Airlines VR Uygulamasi

Kaynak: https://www.thejakartapost.com/travel/2017/03/28/take-virtual-flight-from-
ikebukuro.html, (Erisim Tarihi: 15.03.2018)

Gergek bir ugusta olan tiim ses (motor sesi gibi) ve anonslarin duyulabilecegi,
gercekei ugus manzaralarinin - goriilebilecegi ve yerel turistik yemeklerin
tadilabilecegi s6z konusu sanal deneyimin bedeli ise yaklagik 4,980 yen (45 dolar) ile
5,980 yen (54 dolar) arasinda iicretlendirilmektedir (Independent, 2018). Hizmete
basladig1 ilk yildan beri bos koltuk bulmanin zor oldugu sanal gergeklik turlarini,
fiziksel, maddi ya da zamansal kisit1 bulunan bir¢ok kisi talep etmektedir. Resmi web
sitelerinin sik sorulan sorular kisminda “Ger¢ek bir havayolu mu?” seklindeki

2

soruyu, “Bunu hayal giiciiniize birakiyoruz” ifadesiyle yanitlayan First Airlines,
seyahat deneyimini bir adim Oteye tasiyarak, sektorde Onemli bir Ornek teskil

etmektedir (First Airlines, 2019).

2.3.1.3. Lufthansa Havayollar

Diinyanin en biiylik havayolu isletmelerinden biri olan Almanya merkezli
Lufthansa Havayollari, dijital teknolojilere olduk¢a Onem vermekte ve bu
teknolojileri pazarlama stratejilerinin merkezi haline getirmektedir. Bu oncelik
kapsaminda gelistirdikleri “FlyingLab” isimli inovasyon platformu ile 2016 yilindan
itibaren havayolu dijitallesmesi hakkinda uzmanlar ve paydaslarla birlikte ugus
konferanslar1 diizenlemektedir (FlyingLab, 2019). Bu konferanslar havalimani

salonlarinda ya da kongre ve fuarlarda gergeklestirilebildigi gibi ucus sirasinda séz
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konusu teknolojilerin bizzat deneyimletilerek geri donilis alinmasi seklinde de

gerceklestirilmektedir.

Gorsel 13: Lufthansa FlyingLab Uygulamasi

g 5"

Kaynak: https://www.flyinglab.aero/en/sapphirenow/, (Erisim Tarihi: 16.03.2018)

Bu kapsamda Temmuz 2016'da Frankfurt'tan Kaliforniya San José'ye yapilan
ugusta, konuklara sanal gergeklik cihazlarini test etme sansi veren ilk FlyingLab ugus
konferansi diizenlenmistir. Ayrica Berlin Schonefeld havaalanina yerlestirilen sanal
gerceklik kuliibeleri ile Lufthansa yolculari, ucaklarina binmeden 6nce Miami’ye
sanal bir tur yapabilmektedir. Havayolu sirketi, yalnizca havaalanlarindaki
yolcularim1 degil, evlerinde bulunan potansiyel yolcularini da diisiinerek, resmi
Facebook sayfasina farkli destinasyonlara ilisgkin 360° videolar yiliklemis ve
toplamda yaklasik 13 milyon kisi tarafindan izlenmigtir

(https://www.facebook.com/pg/Lufthansa/videos/?ref=page internal).

Giincel teknolojik gelismeleri yakindan takip eden ve bu baglamda sanal
gerceklik teknolojilerine olduk¢a yatirrm yapan Lufthansa, son olarak misafir
deneyimini zenginlestirmek i¢in ugak igi sanal gergeklik prototipi olan “VR Moving
Map” uygulamasii gelistirmistir. Bu uygulamada, ugus sirasinda yolculara verilen
sanal gerceklik cihazlar ile ugakla tizerinden gegilen yerler sanal bir tur seklinde
deneyimlenebilmektedir. Ornegin, ugak Viyana iizerinden gegerken yolcular sanal
olarak Prater Donme Dolabi "na binebilmekte, kentin tarihi yerlerini dolasabilmekte
ya da bir klasik miizik konserini dinleyebilmektedirler (Chip, 2018).

66


https://www.flyinglab.aero/en/sapphirenow/
https://www.facebook.com/pg/Lufthansa/videos/?ref=page_internal

Gorsel 14: Lufthansa VR Moving Map Uygulamasi

Kaynak: https://vrscout.com/news/lufthansa-airlines-glass-bottom-vr/, (Erisim Tarihi:
16.03.2018)

Yolcuyu kimi zaman yeni bir seyahat i¢in tesvik eden, kimi zaman da uzun
mesafe uguslarinda kisiyi gergek diinyadan soyutlayarak eglendiren uygulamalara bir
diger 6rnek ise Dubai, Birlesik Arap Emirlikleri merkezli uluslararast bir havayolu
sirketi olan Emirates Havayolu’ndan verilebilir (Gorsel 15). Emirates Havayollari,
web sitelerinde sundugu ugaklariin igini gosteren ii¢ boyutlu 360° sanal gergeklik
videolarina ek olarak, 2018 yilinda sanal pencere ve 3D koltuk modellerini
gelistirmis ve s6z konusu teknolojilerini dijital platformda tanitan ilk havayolu
olmustur (Emirates, 2018). Ote yandan Air France, Air Canada, Qantas vb. bircok
havayolu isletmesinin de sanal gerceklik teknolojilerinden faydalanmasi ve sektoriin
giderek artan ilgisi, seyahat odakli icerik hazirlayan VR firmalarmin da ortaya
¢ikmasina neden olarak farkli bir alanda daha rekabet yaratmaktadir (Campaign
Tiirkiye, 2017).
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Gorsel 15: Emirates Havayollar1 Ugak I¢i Siiriikleyici 3D 360° Dijital Goriiniim

(T

\

Kaynak: https://www.emirates.com/media-centre/emirates-pioneers-web-virtual-reality-

technology-on-emiratescom, (Erisim Tarihi: 17.02.2018)

Diinya seyahat sektoriinde {irlin, icerik ve uygulama acisindan genis bir
yelpazeye sahip olan sanal gergeklik uygulamalarma verilen orneklerin yaninda,
TUI, Expedia, YouVisit ve Amadeus gibi birgok seyahat sirketi de bu uygulamalara
faaliyetlerinde yer vermektedir. Ornegin, teknolojisini 30 yildir seyahat endiistrisine
paralel olarak gelistiren Ispanya merkezli seyahat teknolojisi sirketi Amadeus IT
(Bilisim) Grubu, yan sirketi olan Navitaire ile diinyanin ilk VR seyahat arama ve
rezervasyon deneyimi sunan arama motorunu gelistirmistir (Amadeus, 2017).
Gelistirilen uygulama ile kullanicilar tamamen sanal bir ortamin iginde diinyayi
dolasabilmekte, sectikleri bir destinasyonu ziyaret edebilmekte, ugus segeneklerini
araylp ucak icinde gezinebilmekte, kiralik ara¢c bakabilmekte, secenekleri
karsilagtirabilmekte ve rezervasyon yaparak segtigi seyahatin 0demesini
yapabilmektedir. Bunun yaninda simiile edilen seyahat deneyimleri ile kullanicilar
tek bagma ya da rehberli sanal turlarla da farkli bir seyahat deneyimi

yasayabilmektedir.

Tiirkiye 'den Ornekler

2.3.1.4. Jolly Tur
Teknolojinin turizm sektoriinii her gecen gilin doniistiirdligi glinlimiizde,
diinya seyahat sektoriiniin sanal gergeklik teknolojisinden yaygin olarak faydalandigi
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goriilmektedir.  Tirkiye’deki seyahat isletmelerinde ise sanal gergeklik
uygulamalarinin yaygin ve siirekli bir kullanim alan1 olmamasina karsin, son yillarda

bu durum degismeye ve bu alanda yapilan yatirimlar artmaya baslamistir.

Seyahat isletmelerindeki sanal gergeklik uygulamalarina Tiirkiye’den
verilebilecek en iyi 6rnek, 1987 yilinda kurulan tur operatorii Jolly Tur olmaktadir.
Sektorde yasanan kiiresel rekabet sonucu teknoloji yatirnmlarina agirlik vermeye
basglayan Jolly Tur, gelecegin seyahat sektoriinii 6nemli 6lgiide etkileyecek sanal
gerceklik teknolojisinden faydalanmaya baslamistir. Bu kapsamda tiim seyahat
acentalarinda bulundurulan VR gozliikler ile misafirlerinin rezervasyon yapmadan
once destinasyon ve otellere iligkin 360° videolar araciligiyla sanal turlar
deneyimlemeleri ve bu deneyime gore seyahat karari vermeleri saglanmaktadir
(Turizm Global, 2018).

Gorsel 16: Jolly Tur

|-
Kaynak:https://www.uzakrota.com/jolly-tur-vr-teknolojisi-ile-pazarlamaya-basliyor/,
(Erisim Tarihi: 28.02.2018)

2.3.1.5. VR Mersin

Destinasyon tanitimi konusunda 6nemli bir arag olan sanal gergeklik
teknolojisinden, Tiirkiye’deki birgok destinasyon da turistik ¢ekiciliklerini 6n plana
cikarmak adina yerel paydaslar ile birlikte ¢alisarak faydalanmaktadir. Mersin
Biiyiliksehir Belediyesi, Mersin ve Cevresi Turizm Alan1 Altyapt Hizmet Birligi
(METAB) ve Kiiltiir ve Turizm Bakanligi isbirligi ile hazirlanan “VR Mersin”
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projesi de yarattigi etki nedeniyle Onemli bir sanal gergeklik oOrnegi olarak

verilebilmektedir (VR Mersin, 2018).

Ekim 2015°de baslayan proje, 2017 yilinda Dogu Akdeniz Uluslararasi
Seyahat ve Turizm (East Mediterranean International Travel and Tourism-EMITT)
fuarinda katilimcilara sunularak, Mersin’in 272 noktasinin internet ortaminda 360°
sanal tur teknigi ile tanmitildigi, Tiirkiye’deki sanal gerceklik teknolojisi ile

destinasyon tanitimi uygulamalarinin 6nciisii olmustur.

VR Mersin’de, kullanicilar olusturulan web sitesi yardimiyla Mersin’in tarihi
ve dogal giizelliklerini ve 6nemli turizm merkezlerini 360° sanal tur seklinde
gezebilmektedir. Ayrica kullanicilara Tiirkce, Ingilizce, Almanca ve Arapga olmak
tizere farkli dil segenekleri de sunularak daha fazla kitleye ulasilmasi saglanmistir.
Hem internet sitesi lizerinden hem de akilli telefon ve tabletlere yiiklenebilen mobil
uygulama yardimiyla ulasimin saglanabildigi platformda, bolgelerin gecmis yillara
iligkin goriintiilerine de yer verilerek, ge¢cmis ile bugiinlin goriintiileri arasinda

karsilastirma yapilabilmesi saglanmaktadir.

Projenin baslangicinda yalnizca fotograf ¢ekimleri kullanilirken, 2018 yili
itibariyle igerigi gelistirmek adina video goriintiileri de eklenerek, kullanicilarin daha
interaktif bir gezi deneyimlemeleri saglanmistir. Gelistirilen proje, 2016 yilinda
diinya capinda en iyi “TravelByDrone.com videosu” o&diiliine, turizm ve seyahat
dallarinda en iyi ikinci web sitesi olarak “Davey” &diillerine, en iyi ikinci seyahat
videolar1, mobil site ve seyahat aplikasyonlari1 dallarinda “W3” 6diillerine ve EMITT
2017 fuarinda, destinasyonlar dalinda en 1yi teknolojik stant odiiliine layik
goriilmistir (VR Mersin, 2018). Son olarak, 2018 yilinda 11. Uluslararas1 Turizm ve
Cevre Filmleri Festivali- Silver Lake Tourfilm Festival (SILAFEST)’de “The Blue
Danube-Turizm Filmleri Ozel Yaklasim” 6diiliinii alarak, projenin basarisi

kanitlanmustir (SILAFEST, 2018).
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Gorsel 17: VR Mersin Sanal Gergeklik Projesi

Kaynak: vr.mersin.bel.tr, (Erisim Tarihi: 22.03.2018)

Tiirkiye 0zelinde degerlendirildiginde, sanal gerceklik teknolojilerinin
seyahat sektoriinde genellikle iirlin ya da destinasyon tanitimi ve pazarlamasi
amaclarryla kullanildig1 goriilmektedir. Ozellikle ITB Berlin ve EMITT gibi 6nemli
turizm ve seyahat fuarlarinda, destinasyonlara iliskin ¢esitli simiilasyonlar 360° sanal
gerceklik teknolojisi ile ziyaretgilerin deneyimine sunulmaktadir. Ornegin 2019°da
23’linciisti diizenlenen EMITT fuarinda, sanal gergeklik teknolojisi donanimlart ile
¢ekilen Kapadokya balon ucusu, ATV turu, at gezisi ve doga yiirliylisii gibi bir¢ok
etkinlik ziyaretgilere VR gozliikler yardimiyla tanitilmistir (CTHaber, 2019).

Ozetle, sanal gergeklik teknolojilerinin seyahat isletmeleri i¢in oldukg¢a yeni
oldugu ancak hizla gelistigi ve kullanim alanlarinmn arttign goriilmektedir. Ucretli
simiile geziler, 360° siiriikleyici video ve fotograf uygulamalari, artiritlmis gerceklikle
zenginlestirilen turistik alanlar ve ger¢ek zamanli navigasyonlar, geleneksel
seyahatin maliyet, zaman ve gilivenlik dezavantajlarini arka plana atarak, s6z konusu

teknolojilerin giin gegtikge popiilerlesmesini saglamaktadir.
2.3.2. Konaklama isletmelerindeki Kullanim Alanlar

Diinya genelindeki teknolojik gelismeler, turizm sektoriiniin dinamiklerini
onemli Olgiide etkilemekte ve yapisal bir degisime zorunlu kilmaktadir (Dominguez
vd., 2015: 3). Giniimiiz rekabet¢i pazarinda, konaklama isletmeleri de, geceyi

gegirebilecekleri bir yerden fazlasi olarak misafirlerine igerik yoniinden zengin bir
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deneyim sunmaya calismaktadir. Artan teknoloji ve dijital egilimlerle gerceklesen
hizl1 bilgi yayilimi da bu duruma daha fazla 6nem verilmesini gerektirmektedir. Bu
baglamda konaklama isletmeleri, fiziksel ve sosyal olanaklarini etkili bir sekilde
gorsellestirmek, boylece rekabet lstiinliigli saglamak i¢in artirllmis gergeklik ve
sanal gerceklik teknolojilerinin avantajlarindan yararlanmaya baslamistir (Ozgiines

ve Bozok, 2017: 154).

Gelistirilen igerikler araciligiyla dnemli bir pazarlama ve tanitim araci olarak
kullanilan sanal ve artirilmis gergeklik teknolojileri, kullanicilara rezervasyon
yapmadan Once gercekten oradaymis gibi bir 6n deneyim yasatip karar siireglerini
etkileyerek, potansiyel misafir olusturma agisindan etkin bir arag olmaktadir. AR
uygulamalart  misafirlerin  mevcut ortammi  ¢esitli  bilgilendirmeler ile
zenginlestirirken, VR uygulamalarinin farkli ve daha etkilesimli bir ortam sunmak
icin kullanilmasi, misafirlerin bilgi ve eglence olmak tizere iki temel ihtiyacin1 da
karsilamaktadir. Nitekim sanal gerceklik teknolojileri sayesinde kullanicilar,
evlerinin konforundan ayrilmadan, gitmek istedikleri otelin odalarindan lobisine,
havuzundan barma kadar her detaymm 360° gezebilmektedir. Benzer sekilde
konaklama isletmesi igerisinde sunulan sanal gerceklik teknolojileri ile de misafirler
odalarindan ayrilmak zorunda kalmadan otel ¢evresini ve turistik bolgeleri sanal

olarak deneyimleyebilmektedir.

Diinyadan Ornekler

2.3.2.1. Marriott Otelleri
Marriott Hotels & Resorts, ABD merkezli Marriott International seyahat
sirketinin, 1957 yilinda kurulan ve 60 iilkede 560’1 askin otel ve tesisi ile kiiresel

faaliyet gosteren otel zinciri markalarindan birisidir (Marriott, 2018).

Markanin kendisine temel aldigi misafirperverlik ve yenilik¢ilik ilkeleri,
misafir deneyiminin zenginlestirilebilmesi igin siirekli bir doniisiimii zorunlu
kilmaktadir. Bu kapsamda ozellikle yeni nesil gezginleri hedef kitlesine alan Marriott
Grubu, degisen ihtiyaglara yenilik¢i ¢Oziimlerle cevap verebilmek igin “Travel
Brilliantly” kampanyasini gelistirmistir (Marriott, 2019). Kampanya ile birlikte
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belirlenen vizyona uygun olarak yogun bir teknoloji yatirimi yapan Marriott, 2014
yilinda deneyimsel pazarlama ajansi Relevent ve gorsel efekt firmasi1 Framestore VR
Studio ile “Teleporter” isimli sanal gergeklik deneyimi uygulamasmi gelistirerek
sektorde bir ilk olmustur (Relevent, 2014).

Ik dért boyutlu sanal gerceklik seyahati deneyiminin tanitildigi Teleporter,
goriinlis olarak yiliksek teknolojiye sahip bir telefon kuliibesine benzemektedir
(Gorsel 18). Kullanicilarin Teleporter kabinine girip Oculus Rift VR bagliklarini
takmalariyla, sanal seyahat deneyimi de baslamaktadir. New York’ta kurulan mobil
platformda kullanicilara, Londra ve Hawaii destinasyonlarina yonelik sanal bir balay1
icerigi sunulmustur. Sahip oldugu 4D duyusal unsurlar (1s1, riizgar, koku, geri
bildirimli zemin) ile tam siiriikleyici sanal gergeklik ortami sunan Teleporter,
kullaniciy1 sanal seyahat deneyiminin igine tamamen ¢ekmektedir. Sektoriin 6nemli
bir yenilik onciisii olan Marriott, bu uygulamasi ile kiiresel bir seyahat deneyiminin

insanlara nasil ilham verdigini géstermeye ¢aligmaktadir.

Gorsel 18: Marriott Teleporter Sanal Gergeklik Deneyimi

MARRIOTY

Kaynak: http://framestorevr.com/marriott, (Erisim Tarihi: 23.03.2019)
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Marriott otellerinin sanal gerceklik teknolojisinin kullanimina iliskin 6nemli
bir diger uygulamasi ise, diinyanin ilk oda i¢i sanal gerceklik deneyimini sunan
“VRoom Service” hizmeti olmaktadir (Relevent, 2014). 2015 yilinda Samsung
isbirligi ile baslatilan projede, otel misafirlerinin Samsung Gear VR cihazlarini
kullanarak, odalarindan ¢ikmadan Pekin’den Sili’ye kadar sanal olarak seyahat

edebilmelerine olanak saglanmustir.

Her misafir i¢in 24 saatlik kullanim limiti bulunan VRoom Service hizmeti
kullanictya, “VR Postcards” (Sanal Gergeklik Kartpostallar1) uygulamast ile her biri
ilgili destinasyona ait 360° videolar ile desteklenmis ii¢ sanal gerceklik deneyimi
sunmaktadir. Diinyanin farkli noktalarindaki ti¢ gezginin anlatimiyla olusturulan
siriikkleyici sanal seyahat giinliikleri, gezginlerin goziinden s6z konusu
destinasyonlarin deneyimlenmesini saglayarak, hikdye anlaticiligi (storytelling) ile

teknoloji ve turizmi bir araya getirmektedir (Marriott.com, 2019).

Gorsel 19: Marriott VRoom Service Uygulamasi
: - ‘ i ‘

Kaynak: http://framestorevr.com/marriott-vr-postcards, (Erisim Tarihi: 23.03.2019)

2.3.2.2. Best Western

Merkezi Arizona’da bulunan ve diinya capinda 100’den fazla tilkede 4200’iin
tizerinde otel ag1 bulunan Best Western Hotels & Resorts da, teknolojik yenilikleri
takip ederek bunlar1 biinyesine dahil edebilen basarili markalardan biri olarak

kendisini konumlandirmaktadir.
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Best Western, 2018 yilinda Fast Company’nin AR/VR kategorisinde
diinyanin “10 En Yenilik¢i Sirketi” arastirmasinda, gelistirdigi Best Western Sanal
Gergeklik Deneyimi (Best Western Virtual Reality Experience-BWVRE) uygulamasi
ile en iyi konaklama isletmesi secilmistir (Fast Company, 2018). Tim Kuzey
Amerika otelleri i¢in 360° sanal tur uygulamasi bulunan Best Western, ayrica sz
konusu teknolojiyi calisanlar1 ile misafirleri arasindaki iletisimi doniistiirmek ve

gelistirmek i¢in calisan egitimlerinde de kullanmaktadir.

Google ortakligiyla gelistirilen BWVRE ile misafirler, rezervasyon ve
konaklama oncesi {i¢ boyutlu 360° videolar ve ozel anlatim esliginde otellerin
havuzunu, lobisini, spor merkezini ve oda tiplerini etkilesimli turlarla gezebilmekte,
mekan tasarimindan televizyonun boyutuna kadar her detayr kontrol
edebilmektedirler (Best Western, 2018). Best Western, misafirlerin gerceklik algisini
gelistirmek i¢in VR gibi gerceklik teknolojilerinin nasil kullanilabilecegi konusunda

oncli olarak, konaklama sektorii agisindan dnemli bir 6rnegi teskil etmektedir.

Gorsel 20: Best Western Sanal Gergeklik Deneyimi Uygulamasi

A N 1) B N

Kaynak: bestwesternTV, https://www.youtube.com/watch?v=7Y4D-EJbCCI, (Erisim
Tarihi: 23.03.2019)

Konaklama isletmelerindeki kullanim alanlari agisindan sanal gerceklik
teknolojilerine verilen uygulamalar mevcut 6rneklerle sinirli olmamaktadir. Shangri-
La Hotels, Radisson Blue, Hilton ve Holiday Inn gibi zincir oteller de tanitim ve
pazarlama faaliyetleri i¢in sanal gerceklik teknolojisini kullananlar arasinda yer
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almaktadir. Bu kapsamda en iyi uygulamalardan biri Holiday Inn Intercontinental
Group tarafindan Londra'daki 2012 Olimpiyat ve Paralimpik oyunlar1 igin
gerceklestirilen ilk artirilmis gergeklik oteli projesi olmaktadir (Buhalis ve
Yovcheva, 2013: 8). Bu uygulama ile otel misafirleri akilli telefonlarindaki AR
uygulamasi araciligiyla, otelin gesitli yerlerinde sanki yildiz sporcularla birlikteymis
gibi fotograf g¢ekilebilmektedirler. Uygulama sporcularin gercek video ve fotograf
gorlntiilerini sanal Ogelerle birlestirerek sanki oradalarmis gibi goriintiilenmesini
saglamaktadir. Otel bu sayede misafirlerine nasil bir deneyim yasayabilecekleri
konusunda fikir sunmakta ve satin alma davraniglarinda bir etki yaratmayi

amaclamaktadir.

Asya Pasifik'in 6nde gelen likks otel grubu Hong Kong merkezli Shangri-La
Hotel de resmi web sitelerinde bulunan 360° siiriikleyici videolar araciligiyla
Shangri-La Hotels’in diinyadaki otellerinin ve bulunduklari destinasyonlarin
deneyimlenebilmesini saglamaktadir (Shangri-La, 2019). Ayrica Londra’daki
Shangri-La Hotel, odalarinda bulundurduklar1 akilli tabletlerde yerel ¢evreye iliskin
AR sistemli bir dijital rehber hizmeti de sunarak misafirlerin pencerelerinden

gordiikleri Londra siluetini zenginlestirmektedir (Shangri-La, 2019).

Bir diger ornek olarak diinyanin en biiyiik otel zincirlerinden olan Hilton
Hotels & Resort, potansiyel misafirlerin dogrudan rezervasyonlarini etkilemesi
amaciyla sanal gergeklik videolar1 kullanmaya baglamistir. 2016 yilinda
Karayipler’deki oteli i¢in 360° sanal gergeklik videolari hazirlayan Hilton, bdylece
misafirlerin mobil cihazlar1 araciligi ile bozulmamis plajlart odalarinin balkonundan
seyreder gibi izleyebilmelerine, ormanda gezinti yapip, snorkel ile dalig
yapabilmelerine imkan saglamaktadir (Skift, 2016). S6z konusu sanal turlar Oculus
Rift ya da Google Cardboard gibi sanal gergeklik gozliikleri ile yapilabilmekte olup,

otel ve destinasyon tanitiminda etkili bir arag olarak kullanilmaktadir.
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Gorsel 21: Hilton Otelleri 360° Sanal Gergeklik Uygulamast
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Kaynak: https://skift.com/2016/04/26/hilton-launches-a-new-video-ad-campaign-to-push-
direct-bookings/, (Erisim Tarihi: 27.03.2019)

Tiirkive 'den Ornekler

2.3.2.3. Crystal Otelleri

Tiirkiye’deki duruma bakildiginda ise, dijital teknoloji kullaniminin
diinyadaki 6rnekler kadar gelismis olmadigi, ancak 6zellikle son yillarda teknolojiye
artan egilim ile birgok yerli konaklama isletmesinin artirilmis gergeklik, 360° video
ve cesitli mobil uygulamalar ile giinceli takip etmeye basladigi goriilmektedir.
Ornegin, 2003 yilindan beri sektdrde dncii konumda olan Antalya merkezli Crystal
Oteller zinciri, ilk olarak 2016 yilinda Emitt Fuari’nda sunulan projede katilimcilarin
kendilerine verilen 360° VR gozliikleri ile Crystal ve Amara World otelleri i¢inde

sanal tur yapmalar1 saglanmistir (Turizmgiincel, 2016).

Gorsel 22: Crystal Otelleri VR Uygulamasi
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Kaynak: Turizmgiincel, 2016 (Erisim Tarihi: 25.03.2019)
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Kilit Hospitality Group biinyesinde yer alan Crystal, Amara World ve
Nirvana otellerinin fotograf, video, etkinlik ve diger tiim hizmetlerine iliskin 360°
sanal tur imkan1 veren mobil uygulama ile ulasilabilirliklerini de artirmiglardir (Kilit
Hospitality Group, 2018). Uygulama sayesinde kullanicilar, Kilit grubu otellerinin
sundugu hizmetleri ve otellerin fiziki o6zelliklerini sanal olarak gezerek detayli
bilgilenebilmekte ve daha etkin bir seyahat karar1 verebilmektedir (Kilit360, 2018).

2.3.3. Yiyecek-icecek isletmelerindeki Kullanim Alanlar:

Fiziksel hayatta yemek yeme eylemi ve algisi, yalnizca yiyeceklerin tadi ve
kokusu ile ilgili degil, ayn1 zamanda gorsel, isitsel ve dokunsal 6zelliklerinin de
algilanmasini igeren karmasik bir deneyimdir (Stelick vd., 2018: 2047). Ancak sanal
gerceklik s6z konusu oldugunda, kullanicinin sanal ortamdaki varlik ve gergeklik
algisin1 artiran en 6nemli duyular koku ve tat alma duyusu olarak kabul edilmektedir
(Guttentag, 2010: 639). Bilimsel yazinda sanal gergeklik teknolojisi araciligiyla
yeme-igme hissinin sanal olarak simiile edilebilmesine yonelik bircok calisma
yapilmig olsa da (Gutierrez vd., 2008: 157; Hashimoto vd., 2006; Narumi vd., 2011,

Iwata vd., 2004; Ranasinghe vd., 2017), hentiz yeterli bir sonuca ulagilamamuistir.

Tamamen ya da kismi olarak koku ve tat duyusunun tatmin edilemedigi
glinimiiz sanal gerceklik ve artirilmig gergeklik teknolojileri, yine de turizm
sektoriinde birgok kullanim alani sunmaktadir (Guttentag, 2010: 639). Cogunlukla
seyahat, rekreasyon ve kismen konaklama isletmelerinde kullanilan sanal gergeklik
teknolojisinin, yiyecek-icecek isletmelerinde heniiz tam donanimli kullanim alani
bulunmamaktadir. Bunun yerine, gelistirilen sanal ve artirilmis gergeklik
teknolojileri ile tirlinlerin duyusal ozelliklerinin tiiketildigi ortam degistirilerek,
yeme-icme deneyimine siiriikleyici ve dinamik bir baglam saglanmaya
calisilmaktadir (Stelick vd., 2018: 2047).

Daha once verilen 6rneklerle benzer sekilde, yiyecek-igecek isletmelerinde de
cogunlukla sanal dgelerin gercek zamanli olarak fiziki ortama eklenmesini saglayan
artirilmig gerceklik teknolojisinin kullanildigr goriilmektedir. Bu durumun oncelikli

nedeni, sanal gergeklik teknolojisinin heniiz tat alma duyusunu simiile etme
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konusundaki eksikligi olup, dolayisiyla yiyecek-igecek sektorii adina tam dalish bir

deneyimin gerceklestirilememesidir.

Diinyadan Ornekler

2.3.3.1. Inamo Restaurant

2008 yilinda Londra’da agilan Uzak Dogu restoran1 Inamo, artirilmis
gerceklik teknolojisi ile yeme-igme deneyimini basarili bir sekilde biitiinlestiren
yiyecek-icecek isletmeleri arasinda en dikkat ¢ekici 6rnek olmaktadir. Restoranda
kullanilan dijital sistemler araciligiyla misafirler, siparislerini dogrudan masalarina
yansitilan gorsel bir yiyecek-icecek meniisiinden verebilmektedirler (Spence ve
Piqueras-Fiszman, 2013: 2). Bunun yaninda misafirlere nasil bir masada oturmak
istediklerinden (masa tasarimi, rengi, tematik masalar vb.) siparis verdikleri
yemeklerin mutfakta nasil hazirlandigima kadar ¢esitli alternatifler de artirilmis
gerceklik teknolojisi kullanilarak sunulmaktadir (Buhalis ve Yovcheva, 2013: 6;
Inamo, 2019).

Gorsel 23: Inamo Restaurant interaktif Masa

Kaynak: Inamo, 2019 (Erisim Tarihi: 20.03.2018)

Londra’nin Soho, Covent Garden ve Camden semtlerinde subeleri bulunan
Inamo; sanal meniileri, interaktif masa sistemleri, canli kamera yaymi ile seflerin ve

mutfagin izlenmesi, zevke gore dijital masa tasarimi Ve interaktif duvar
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projeksiyonlart ile kapli oyun odasi gibi hizmetleriyle sektérde ¢igir agmis ve bu

yOniiyle birgok odiile de layik goriilmiistiir.

2.3.3.2. Food Ink

2016 yilinda Londra’da yalnizca ii¢ giinliigiine agilan Food Ink, diinyanin ilk
3D yazici ile yemek iiretilen restorani olarak sektdr adina verilebilecek 6nemli bir
diger fiitiiristik ornek olmaktadir. Restoranda 3D yazicilar ile iiretilen yiyecekler,
aynt sekilde iretilen masa, sandalye, catal bicak gibi tiim esyalar, restorani
cevreleyen duvarlardaki gorsel projeksiyonlar (CAVE) ve yapay zeka ile iiretilmis
miizikler ile misafirlere farkli bir deneyim i¢inde sunulmaktadir. Restoranda yemek
deneyimini zenginlestirmek igin misafirlere sanal gerceklik gozliikleri de verilerek
farkli sanal ortamlarda bulunabilmeleri saglanmaktadir. Anthony Dobrzensky ve
Marcio Barradas tarafindan kurulan Food Ink, misafirlerine “kaliteli yemeklerin
sanat, felsefe ve yarmmin teknolojileri ile bulustugu essiz bir gurme deneyimi”

sunmay1 vaat etmektedir (Food Ink, 2016).

Gorsel 24: Food Ink

Kaynak: http://foodink.io/gallery/, (Erisim Tarihi: 20.03.2019)

Food Ink, Londra’da ii¢ giinliigiine agilan mobil restoranin begenilmesi ile
birlikte, web sitelerinde 20°den fazla sehri kapsayan diinya turuna g¢ikacaklarini ve
buralardaki deneyimleri de canli yayinlarla gdsterime agacaklarini duyurmuslardir.

Sanal gerceklik deneyimleri i¢in icerik tasarlayan Londra merkezli sanal gergeklik
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stiidyosu SpheresVR ile birlikte c¢alisan Food Ink, gelistirdikleri 360° video
uygulamasi ile kullanicilarin, restorani kendi akilli telefonlar1 ya da VR gozliikleri ile

de sanal olarak deneyimleyebilmelerini saglamaktadir (Food Ink, 2016).

2.3.3.3. MoonFlower Sagaya Ginza

Tokyo’nun Ginza bolgesinde yer alan interaktif restoran Sagaya, misafirlerine
birden fazla duyuya hitap edecek sekilde (multisensory experience) gelistirilen
teknolojiler ile Japonya’ya 0zgili lezzetleri diger duyusal unsurlarla
zenginlestirmektedir. Dijital sanat teknolojileri uzmani ‘teamlLab’ tarafindan
olusturulan interaktif ve siiriikleyici restoran Sagaya, giinde yalnizca sekiz misafire
hizmet vermektedir. Restoranin tiim duvarlar1 ve sekiz kisilik masasi ger¢cek zamanli
projeksiyonlarla kapli olup, misafirlere sunulan yemekler degisen mevsim gorselleri

ile etkilesimli bir ortam esliginde servis edilmektedir (Sagaya, 2019).

Gorsel 25: MoonFlower Sagaya Ginza

Kaynak: https://www.teamlab.art/e/sagaya, (Erisim Tarihi: 22.03.2019)
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Interaktif masanin {izerine bir tabak yerlestirildiginde, tabagin icerigi ya da
deseni/sekli tiim duvar ve masa konseptini de degistirmektedir. Masadaki diger
tabaklardan da etkilenen restoran ortami, gelistirilen yapay zeka sayesinde ayni
zamanda misafirlerin davramslarindan da etkilenmektedir. Ornegin masadaki bir
sanal (dijital) kus, bir el hareketiyle havalanip baska yere konabilmektedir (teamLab,
2019). Her ay degisen meniisii, sunum konsepti ve misafirlerine yasattigi ¢oklu
duyusal deneyimlerle oldukea ilgi ¢eken Sagaya, Yyiyecek-icecek sektoriinde dijital
teknolojilerden etkin bir sekilde nasil faydalanilabileceginin de énemli bir 6rnegini

teskil etmektedir.

Tiirkiye 'den Ornekler

Bes duyuya hitap eden iyi yemek deneyiminin saglanmasinda dijital
teknolojilerin onemini vurgulayan birgok calismada (Echtler ve Wimmer, 2014,
Margetis vd., 2013; Pine ve Gilmore, 1998: 104), restoranlarda kullanilan sanal ya da
artinlmig gerceklik teknolojisinin akilda kalici deneyimler yaratmasi bakimindan
onemli oldugundan bahsedilmektedir (Aksoy ve Akbulut, 2017: 94). Nitekim
giintimiiz kisisellestirilmis hizmet anlayisinda da, isletmeler misafirlerine kisiye 6zgii
ve etkilesimli bir deneyim yaratabilmek icin teknoloji destekli bir sunuma ve hizmete

agirlik vermektedirler.

Bu baglamda turizm sektoriinii doniistiiren 100 yenilik icerisinde énemli bir
yeri olan artirilmig gerceklik uygulamalarmin (Hjalager, 2015: 17), yiyecek-igecek
isletmeleri tarafindan daha fazla kullanildig1 goriilmektedir. Tiirkiye agisindan
bakildiginda ise, yiyecek-igecek isletmeleri tarafindan sanal gergeklik teknolojileri
heniiz gelismekte olup, bu kapsamda siirekliligi olan uygulamalar da
yapilamamaktadir. Kisa siireli reklam ve tamitim kampanyalar1 c¢ergevesinde bazi
markalarin 6zellikle AR uygulamalarini kullandigi bilinmekle birlikte, diinyadaki
orneklerine benzer, birden ¢ok duyuya hitap eden sanal gerceklik uygulamalar

Tiirkiye’de yayginlagmamustir.

Tiirk girisimciler tarafindan gelistirilen ancak New York merkezli kurulan
Kabaq uygulamasi da, heniiz Tiirkiye’de uygulama alani bulamamis ve yiyecek-
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icecek sektorii i¢in artirilmis gergeklik teknolojisinin kullanildig: bir diger uygulama
olmaktadir. Kabaq uygulamasi ile kullanicilar, segmeyi diisiindiikleri yemegi akill
telefon ya da tabletlerini kullanarak bos servis tabagi iizerinde iic boyutlu olarak
gorebilmekte ve siparisin tiim asamalarini da ayni1 sekilde deneyimleyebilmektedirler
(Kabag, 2019). Evlerinden siparis vermek isteyen kullanicilar i¢in de uygulama yine
tim siirecleri interaktif bir sekilde goriintiilemekte, ayrica iriiniin nasil

paketlenecegini de kullanicinin tercihine birakmaktadir.

2.3.4. Rekreasyon Isletmelerindeki Kullanim Alanlari

Rekreasyon, bireylerin bos zamanlarinda, arach, aragsiz, agik veya kapali
alanlarda, kent i¢i veya kent disinda, bir organizasyon icinde ya da disinda zorunlu
olmadan segilen zevk ve nese verici her tiirlii etkinlige katilimlarindan kaynakli bir
olay olarak tanimlanmaktadir (Karakiiciik, 2008: 75; Oztiirk, 2018: 36). Dolayisiyla
rekreatif etkinliklere katihm kisiden kisiye degisebilecegi gibi soz konusu
etkinliklerin 6zellikleri de zamana, mekana ya da icerige gore farklilagsabilmektedir.
Ozellikle son yillarda teknolojinin bir eglence araci olarak kullanilmaya baslamas1 ve
hemen herkesin akilli telefonlar araciligiyla bos zamanlarini birer oyun zamanina
doniistiirmesiyle birlikte, rekreatif etkinliklerin kapsami da doniisiime ugramaya
baglamistir. Bu baglamda sanal ve artirilmis gergeklik uygulamalar: rekreatif
etkinliklere katilim noktasinda zaman ve mekan degiskenlerini géz ardi ederek,
bireyin sartlar uygun olmadiginda dahi bir etkinlige katilimini miimkiin
kilabilmektedir. Bdylelikle rekreasyonel faaliyetlere katilanlarin yasi, meslegi,
cinsiyeti, sosyal statlisii ya da engeli fark etmeksizin zorlu bir spor aktivitesi, vahsi
dogada gezi veya diinyanin bir ucundaki tarihi bir miizenin ziyareti ve hatta uzaydaki
bir gezegenin kesfi bile gergeklestirilebilmektedir. Bu durum 6zellikle sanal
gerceklik teknolojisinin, rekreasyon ve turizm gibi disiplinlerde agik ve kapali alan
simnirlamasina  alternatif olarak {iglinci bir boyut kazandirdigi anlamima da

gelmektedir (Rainey, 2018).

Ilgili alan yazin incelendiginde, rekreasyon faaliyetlerine katilimda yas,

cinsiyet, medeni durum, gelir diizeyi, egitim diizeyi, sosyal sinirlamalar, kiiltiir ve
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gelenekler, yasam kosullari, moda, yasanilan bolge, mekan ve hizmete erisilebilirlik,
bireyin psiko-sosyal ortami gibi pek ¢ok faktoriin etkili oldugu goriilmektedir
(Alexandris ve Caroll, 1997; Lu ve Hu, 2005; Broughten ve Beggs, 2006; Hall ve
Page, 2006; Amestoy vd., 2008; Liang vd., 2013). Bu baglamda, sanal ger¢eklik
teknolojisinin rekreatif faaliyetlere iiciincii bir boyut kazandirmasinin anlami tam da
yazinda belirtilen s6z konusu faktorlerin yaratmis oldugu olumsuzluklari ortadan
kaldirmas1 olmaktadir. Baska bir ifadeyle sanal gergeklik uygulamalari sunmus
oldugu gercekci deneyimler ile rekreasyon faaliyetlerine katilimin Oniindeki
bariyerleri ortadan kaldirabilmektedir. Dolayisiyla sanal gerceklik teknolojileri
gercekei bir rekreasyon deneyimi i¢in etkili bir deneyim sunma potansiyeline sahip

olmaktadir (Hobson ve Williams, 1995: 133).

Biitiin bunlarla birlikte rekreasyon isletmeleri de s6z konusu deneyimleri
misafirlerine sunma konusunda cesitli alternatifler ortaya koymaya baslamiglardir.
Boylece rekreatif bir etkinlige ya da faaliyete katilmak isteyen biri hem bir isletmeye
bagli olmaksizin bunu gergeklestirebilmekte, hem de bir isletme aracilifiyla bu
deneyimi yasayabilmektedir. Dolayistyla rekreasyon isletmeleri bu gercekligi bilerek
kendilerini sanal gergeklik teknolojisi temelli bir igerik zenginligi yaratma
konusunda gelistirmektedirler. Konunun daha 1yi anlasilabilmesi baglaminda, sanal
gerceklik teknolojilerinin rekreasyon isletmelerinde nasil kullanildigina yonelik

ulusal ve uluslararasi diizeyde ¢esitli 6rneklere deginilmesi yerinde olacaktir.

Diinyadan Ornekler

2.3.4.1. LEGOLAND

Biiyiik tema ve eglence parklarindaki sanal gergeklik uygulamalari, sz
konusu teknolojiler igin en 6nemli gelisim alanlarindan biri olmaktadir (Hobson ve
Williams, 1995: 130). Bu kapsamda diinyada sanal gergeklik teknolojilerinden
faydalanarak ¢esitli uygulamalar kullanan ¢ok sayida tema park bulunmaktadir. S6z
konusu tema parklardan birisi Florida (ABD)’da bulunan “LEGOLAND’dir
(Legoland, 2018). 2018 yilinda agilan tema park g¢ocuklar icin gelistirmis oldugu

sanal gerceklik temelli tren ile Ozellikle gocuklu ailelere yonelik bir rekreasyon
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hizmeti sunmaktadir. Tren, hemen her tema parkta oldugu gibi rayli bir sistem
tizerinde hareket eden, zaman zaman belirli yiiksekliklere inip ¢ikabilen bir sistem
olarak digerlerinden farksiz goziikse de, katilimeilar takmis olduklar1 sanal gozliik
yardimiyla bir Lego diyarinda olduklar1 algisina kapilmakta ve buna gore hareket
etmektedirler. Boylelikle yasadiklart deneyim farklilasmakta ve daha 6zgiin hale
gelmektedir (Gorsel 26).

Gorsel 26: LEGOLAND

Kaynak: https://legolandfloridaphoto.photoshelter.com/galleries/, (Erisim  Tarihi:
25.03.2018)

2.3.4.2. Oriental Science Fiction Valley

Diinyadan bir diger 6rnek ise, Cin’in Guizhou sehrinde acilan diinyanin ilk
sanal gerceklik tema parki “Oriental Science Fiction Valley” dir. Icerisinde 35 farkli
sanal gerceklik etkinligi, dev robotlar, sanal gerceklik trenleri ve sanal gergeklik
teknolojisi temelli filmler gibi pek ¢ok uygulama ve etkinlik bulunan tema park 2018
yilinda agilmistir. Tema park CEO’su Chen Jianli yaratmis olduklar1 sanal ger¢eklik
temelli tema park ile ziyaretgilere 6zgiin bir deneyim sunmayi amagladiklarini ve ¢
boyutlu siiriikleyici bu deneyim ile ziyaret¢ilerin sanal gerceklik teknolojisini daha

iyi anlayabileceklerini ifade etmektedir (vrfocus, 2018).
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Gorsel 27: Oriental Science Fiction Valley

{ /)

Kaynak:https://www.vrfocus.com/2018/05/the-oriental-science-fiction-valley-is-chinas-
first-vr-theme-park/, (Erisim Tarihi: 28.03.2019)

Tiirkive 'den Ornekler

2.3.4.3. Crytek

Rekreasyon isletmelerinde kullanilan sanal gergeklik teknolojilerine
Tiirkiye’den verilebilecek en basarili 6rneklerden biri olan Crytek, 1999 yilinda {ig
Tirk kardes tarafindan Almanya'nin Coburg sehrinde kurulmus bagimsiz oyun
gelistirici ve teknoloji saglayicisidir. Ayrica Kiev, Budapeste, Sofya, Seul,
Nottingham, Sanghay, Austin ve Istanbul olmak iizere sekiz farkl1 yerde de stiidyosu
bulunan (Crytek, 2019) video oyun sirketi, sanal gerceklik teknolojisini kullanarak
Vietnam’da dag tirmanisi gibi ¢esitli spor simiilasyonlarini oyun platformunda
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sunmaktadir. Boylece en tehlikeli ekstrem sporlardan biri olan kaya tirmanisinin
korkusunu ve heyecanini gergekgi bir sekilde deneyimleyen katilimeilarin, 6liim ya
da herhangi bir risk korkusu olmaksizin a¢ik mekan rekreatif etkinliklerini kapali bir

mekanda gergeklestirebilmeleri saglanmaktadir (Gorsel 28).

Gorsel 28: Crytek VR Oyunu “The Climb”
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Kaynak: www.theclimbgame.com, (Erisim Tarihi: 02.04.2019)

2.3.4.4. ICAROS

2015 yilinda Miinih, Almanya merkezli Hyve sirketi tarafindan gelistirilen ve

adm1 mitolojik karakter Ikarustan alan ICAROS, spor, saglik, egitim ve eglenceyi
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oyun bi¢iminde bir araya getiren bir sanal gergeklik diizenegidir (Hyve, 2015).
Cesitli simiilasyonlarla gerc¢ekei bir ugma hissi veren ve sahip oldugu siiriikleyici,
cok duyusal ve yiiksek eglence faktorii ile kullanicilarin1 sunulan deneyimin
gercekligine ikna eden ICAROS, viicudun tamaminin kullanilmasi ile tam bir fiziksel

ve gorsel kullanic1 deneyimi yaratabilmektedir (Icaros, 2019).

Kisinin yliz {istii uzanmasina olanak veren bir diizenek, VR gozliik ve viicut
hareketlerini izleyen sensorler yardimiyla gercekte yapilan hareketleri sanal
gerceklige ileten sistemde, kullanici ugus yoniinii kontrol ederek sanal gercekligi
yonlendirilebilmekte, boylece sadece gorsel olarak degil fiziksel olarak da ugus
deneyimini bizzat yasityormus hissine kapilabilmektedir (Icaros, 2019). 2018 yilinda
87'incisi diizenlenen ve ana temasi teknoloji olan izmir Enternasyonal Fuari'nda da
sergilenen sanal gergeklik diizenegi ICAROS, ziyaretcilere sundugu sanal yamag
parasiitii deneyimiyle oldukga ilgi ¢cekmistir (Hiirriyet, 2018). Boylece turizm ve
seyahat fuarlarinda destinasyonlara iliskin ziyaretcilere sunulan tanitim triinleri
yerine, sanal gergeklik teknolojisi ile olusturulmus etkilesimli ve yaratici videolarin
deneyimlenmesi, ziyaret¢inin destinasyonlara iligkin bilgisini artirabildigi gibi
gelecekteki rekreatif faaliyetlere katilim kararlarin1 da 6nemli dlgiide etkileyebilecegi

sOylenebilir.

Gorsel 29: ICAROS Uygulamasi

b A
; o
d A

Kaynak:http://www.hurriyet.com.tr/fuarda-sanal-gerceklik-ile-yamac-parasutu-keyf-
40952448, (Erisim Tarihi: 05.04.2019)

88


http://www.hurriyet.com.tr/fuarda-sanal-gerceklik-ile-yamac-parasutu-keyf-40952448
http://www.hurriyet.com.tr/fuarda-sanal-gerceklik-ile-yamac-parasutu-keyf-40952448

Turizmin hizla biyiidigi goz Oniine alindiginda, sektoriin karsilagtigi en
Oonemli sorunlardan birisi de uzun vadeli gevresel ve sosyo-kiiltiirel siirdiiriilebilirlik
olmaktadir (Hobson ve Williams, 1995: 133). Bu baglamda sanal gerceklik
teknolojisi turizmin yarattigr olumsuz ¢evresel ve kiiltiirel etkileri kontrol etmek ve
koruma altindaki kdltiirel miraslari, yarattig1 ger¢ek¢i deneyimlerle ziyaret etmenin
bir yolu olarak 6nemli bir potansiyele sahip olmaktadir (Stipanuk, 1993: 277).
Ornegin, gergek bir kiiltiirel mirasa zarar vermeden sanal gergeklik teknolojisi ile bir
magaranin, kiiltiirel sit alaninin ya da bir miizenin kesfi yapilabilmektedir. Nitekim
aragtirmalarda da birgok ziyaret¢i igin, sanal gerceklik deneyiminin gercek bir
kiiltirel miras alaninin ziyareti kadar tatmin edici olabildigi ileri siiriilmektedir

(Akkus ve Akkus, 2018; Hobson ve Williams, 1995; Sertalp, 2016).

Zaman icinde hasara ugrayabilen tarihi ve kiiltiirel mekanlar, gelecek
nesillerin bilgi alma kaynagi acisindan risk yaratabilmektedir. Ayni1 zamanda s6z
konusu hassas mekanlarin restorasyon c¢alismalart olduk¢a yiikksek maliyet
gerektirdiginden, koruma ¢alismalar1 giiclesmektedir (Sertalp, 2016: 3). Bu baglamda
basta artirllmis gergeklik olmak tizere diger gergeklik teknolojilerinin kullanima,
korunmas1 gereken tarihi ve kiiltiirel alanlarin ge¢misteki durumlarini ¢ok boyutlu
canlandirmalar ile yeniden yaratmakta, bdylece sahip olunan bilgi kaynaklarinin
orijinal halleriyle goriintiilenebilmesine imkan saglamaktadir (Akkus ve Akkus,

2018: 84).

Tarihi — kiiltirel mekan ve miize uygulamalarinda genellikle artirilmisg
gerceklik teknolojisi kullanilsa da, kullanictya daha fazla gergeklik hissi saglayan
sanal gergeklik uygulamalar1 da kullanilmaktadir. Bu kapsamda Tiirkiye’den 6nemli
bir 6rnek olarak UNESCO Diinya Miras1 Gezginleri Dernegi, Kiiltiir ve Turizm
Bakanligi, Bergama Belediyesi UNESCO Birimi, Gediz, Yasar ve Dokuz Eyliil
Universitelerinin Mimarlik Fakiilteleri 6grencileri ve Bilkom ortakliginda 2013
yilinda gerceklestirilen “Tarih Ug¢ Boyutlu Canlaniyor” projesi verilebilmektedir.
Gergeklestirilen proje ile Bergama’nin dort antik alani olan Zeus Sunagi, Athena
Tapinagi, Kizil Avlu ve Asklepion’un orijinal halleri 3 boyutlu yeniden modelleme
ile yeniden canlandirilmis ve 16 bakis noktasiyla sanal olarak gezilebilmesine olanak
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saglanmistir (Sertalp, 2016: 4). “iVisit Anatolia” mobil uygulamas: ile kullanicilarin

sanal ziyaretine acilan alanlar, ger¢ek zamanli bir deneyimle tarihin iginde

gezilmesine imkan vermektedir. Uygulama sonrasi projenin de bagvuru dosyasina

eklenmesiyle, Bergama 2014 yilinda UNESCO Diinya Miras1 Listesi’nde yer almay1

basarmustir.

Diinyada ve Tiirkiye’de tarihi ve kiiltiirel alanlarin korunmasi, miizelerin daha

interaktif bir sekilde gezilebilmesi ve ziyaretgilere farkli deneyimlerin sunulabilmesi

amaciyla birgok sanal ve artirillmis gergeklik uygulamasi gelistirilmektedir. Tablo

3’te de soz konusu ornekler birlikte verilmektedir.

Tablo 3: Kiltiirel Miras Alanlar1 ve Miizelerde Kullanilan AR—-VR-MR

Uygulamalari
Uygulama Alam Konumu Kullanilan Teknoloji
Lascaux IV Magaralar Miizesi | Fransa Karma Gergeklik
Pompeii Sit Alani Italya Karma Gergeklik
San Cristobal de la Laguna Ispanya Artirillmig Gergeklik
Timetraveler The Berlin Wall | Almanya Artirilmig Gergeklik
British Museum Ingiltere Sanal Gergeklik + Artirilmis Gergeklik
Street Museum NL | Kuzey Artirilmis Gergeklik
Uygulamast Hollanda
Parthenon Tapinagi Atina Artirilmis Gergeklik
Madame Tussauds Miizesi Las Vegas | Sanal Gergeklik
Neagra Kilisesi (Siyah Kilise) | Romanya | Artirilmis Gergeklik
Sakip Sabanci Miizesi Istanbul Artirilmis Gergeklik
Topkap1 Saray1 Miizesi Istanbul Artirilmis Gergeklik
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Galata Kulesi Istanbul Sanal Gergeklik

Miniatiirk Istanbul Artirilmis Gergeklik
Roma Hamami Ankara Artirilmis Gergeklik
Anadolu Medeniyetleri Miizesi | Ankara Artirilmus Gergeklik

Tarih Ug Boyutlu Canlaniyor Bergama Sanal Gergeklik

Projesi

Hatay Arkeoloji Miizesi Hatay Artirilmig Gergeklik
Gobeklitepe Oren Yeri Sanliurfa Artirilmis Gergeklik
Zeugma Mozaik Miizesi Gaziantep | Artirilmis Gergeklik

Kaynak: Arastirmaci tarafindan derlenmistir.

2.4.  GENEL DEGERLENDIRME

1960’11 yillarla birlikte hayatimiza girmeye baslayan, 1980’11 yillarda hizli bir
gelisim gosteren ve giinimiizde hemen her alanda kullanilan sanal gergeklik
teknolojileri seyahat ve turizm sektoriini de degistirmeye/doniistirmeye devam
etmektedir (Howell ve Hadwick, 2017). Bu ¢ergevede birgok arastirma firmasi,
sektoriin giderek dijitallesen gelecegine yonelik ¢esitli arastirmalar yapmakta ve
raporlar yaymnlamaktadir. Ornegin, kiiresel bir seyahat arama motoru olan
Skyscanner’in 2014 yilinda yayinladigi “The Future of Travel 2024 (Seyahatin
Gelecegi-2024) raporunda, sanal gergeklik teknolojisinin turistik deneyimler
tizerinde Onemli bir etki yarattigi belirtilmektedir. Bir¢cok seyahat markasimin
kullanmaya basladig1 yeni nesil “try before you buy/fly” (almadan/u¢gmadan once
dene) uygulamalar ile kullanicilarin ¢evreyi gorebilecegi, doga seslerini duyabilecegi
ve hatta atmosferi hissedebilecegi farkli seyahat deneyimleri sanal gergeklik
teknolojisi araciligiyla sunulabilmektedir (Skyscanner, 2014: 23). Yeni bir sergileme
formu olarak sanal gergeklik, gidilen yerin olduk¢a gerceke¢i bir 3D 6n izlemesini
verebilmekte, boylece potansiyel gezginleri gergek bir deneyim igin tesvik
edebilmektedir.



Sanal gerceklik teknolojisinin kabul edilebilirligi ve kullanimi ile ilgili
aragtirmalara bir baska Ornek olarak, EyeforTravel tarafindan Birlesik Krallik’ta
gerceklestirilen “Sanal gergeklik seyahat sektoriinde yer alabilir mi?” baglikl
arastirma verilebilmektedir (Howell ve Hadwick, 2017). Arastirmanin Sonuglarina
gore, katilimcilarin % 31°1 sanal gergeklik teknolojisinin ilgi ¢ekici oldugunu ve
giindelik hayatin hemen her alaminda kullanilmasinin yararli oldugunu
belirtmektedirler. Bu baglamda katilimcilarin % 66’s1 oyun, % 54’1 video/film, %
52’si egitim, % 41°1 tasarim/mimari, % 39’u iletisim, % 36’s1 seyahat/turizm ve %
32’si ise aligveris sektorlerinde sanal gergeklik uygulamalariin kullanigh ve yararh

oldugunu ifade etmektedir (Howell ve Hadwick, 2017).

Sonuglara bakildiginda, seyahat ve turizm faaliyetlerinde sanal gergeklik
teknolojilerinin - kullanimina  yonelik  olumlu  bir bakisin  var  oldugu
sdylenebilmektedir. Oyle ki, yine raporda belirtilen ve Orta Dogu, Kuzey Afrika ve
Giliney Asya bolgelerinde bulunan toplam 21 iilkenin vatandaglari ile yapilan diger
bir arastirma sonucuna goére de, katilimcilarin % 51°1 sanal gergeklik teknolojisinin
ilgi uyandiran/ dikkat ¢ekici bir uygulama oldugunu ifade etmektedir. Katilimeilarin
% 71’1 ise tatil/seyahat planlarinda sanal gergeklik uygulamalarindan yararlanmayi

planladiklarini belirtmektedir.

Howell ve Hadwick (2017) tarafindan hazirlanan EyeforTravel raporunda,
sanal ve artirilmis gergeklik teknolojisinin glinlimiizde daha cok akilli telefon
uygulamalari1 iizerinden gelisim gosterdigi, ancak 2021 yilina kadar diger sanal
gerceklik teknolojisi donamimlart  (gozliik, giyilebilir teknolojiler vb.) ve
platformlarmin (sanal gerceklik merkezleri vb.) artacagi ve uygulamalarin da
cesitlenecegi vurgulanmaktadir. Ayrica 2016 yilina kiyasla sanal gergeklik
teknolojisi uygulamalarimi1 kullanan kullanici sayisinin % 196 artarak, 80 milyon
kisinin tlizerine ¢iktigi belirtilmektedir. Nitekim pazar ve tiiketici verileri istatistik
portalt Statista (2018)’nin yayinlamis oldugu raporda da, kiiresel sanal gerceklik
pazarinin 2017 yilinda 3,13 milyar dolar oldugu, bu saymin 2020 yilinda 29,5 milyar
dolar, 2023 yilmma kadar ise % 58,54 artisla 49,7 milyar dolara ulasacagi
ongorilmektedir. Seyahat isletmeleri i¢cin degerlendirildiginde ise, s6z konusu arzin
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donanimdan ¢ok yazilim yoniinde gelistirilmesi ve tiiketicilerin sanal igeriklere kolay

ulasilabilirligi 6nem kazanmaktadir.

Onemli veri tabanlarindan biri olan Oracle Database’in konaklama sektorii
acisindan sanal gerceklik teknolojilerini degerlendirdigi “Hotel 2025: Emerging
technologies destined to reshape our business” baslikli arastirma raporunda ise, 150
otel yoneticisi ve 18 farkli sehirden uluslararasi on zincir otelde konaklama yapmis
7454 misafir ile yeni teknolojiler hakkinda goriismeler yapilmistir (Oracle
Hospitality, 2017). Arastirma sonuglarina gore, otel yoneticileri ve misafirleri 2025
yilina kadar ozellikle sanal, artirilmis ve karma gergeklik teknolojileri ve
uygulamalarinin  otellerde biiylik oranda kullanilmaya baslanacagimi ifade
etmektedirler. Oregin otel yoneticilerinin % 78’i, 2025 yilna kadar otel odalarinda
bulunan klima, ses/isik kontrolii, televizyon vb. teknolojik araclarin miisteri sesiyle
kontrol edilecegini, bunun yani sira oda tasarimlarinin sanal gergeklik teknolojisi ile
misterinin istegine gore sekillenebilecegini ifade etmektedirler. Talep boyutunda ise
otel misafirleri yasadiklar tatil deneyimlerinin teknolojik uygulamalar ile daha 6zel
ve Ozglin bir deneyim haline gelebileceginin altin1 ¢izmektedirler. Bununla birlikte
odalarda ii¢ boyutlu yazicilar ile miisterilerin kendi yiyeceklerini ya da iceceklerini
yaratabilmeleri, sanal gergeklik teknolojisi ile tematik odalarin yaratilabilmesi, kat
hizmetleri departmaninda yapay zekiya sahip robotlarin kullanilmasi1 gibi pek ¢ok
gelismenin  de otelcilik sektoriinii  doniistiirecegi  vurgulanmaktadir  (Oracle

Hospitality, 2017).

Giin gectikge daha fazla kisinin seyahatleri sirasinda yeni, kisiye 6zgii ve
benzersiz bir deneyim yasama istegi, sanal gerceklik teknolojileri gibi dijital
egilimlerin hizla gelismesine yol ag¢maktadir. Bilgi c¢agindan deneyim c¢agina
gecildigi giiniimiizde, teknolojilerden yalnizca bir ara¢ olarak faydalanmak yetersiz
gelmeye, dijital diinyanin gercek diinya ile biitiinlesmesi ve deneyimlerin
zenginlestirilmesi beklenmeye baglamistir. Ayrica bu teknolojilerle gelistirilen
uygulamalarin, yeni nesil gezginlerin tercihleri ile de uyumlu olmasina dikkat
edilmektedir. Bu baglamda yapilan bir arastirmaya goére, 2020 yilinda insanlarin bir
irtinii tercih etme nedeninin {irlin ve fiyat unsurlarin1 geride birakarak deneyim
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odakli olacagi bulgulanmistir (Mckinsey, 2017). Buna gore tiiketicilerin %86’sinin,
yasadiklart deneyimi artirmak i¢in daha fazla 6deme yapmay1 kabul edecekleri ifade
edilmektedir.

Potansiyel turistlerin ¢ogu, maddi ve zamansal kisitlamalar, fiziksel ve
psikolojik saglik engelleri ya da hava kosullari ile ilgili endiseler gibi birgok nedenle
seyahat edememekte ya da bir turizm faaliyetine katilamamaktadir. Sanal gerceklik
teknolojisi ve bu teknoloji ile gelistirilen turistik uygulamalar ise tiim bu engellerin
istesinden Qelebilecegini kanitlamaya c¢alismaktadir. Nitekim sanal gergeklik
teknolojileri ile fiziksel ve dijital diinya birlestirilerek ilgi cekici ve gergekei
deneyimler yaratilabilmektedir. Ancak Kkullanicilarin sanal bir turizm deneyimini
gercek bir deneyimin ikamesi olarak goriip kabul etmesi oldukga gii¢ olabilmektedir.
Bu baglamda 6zellikle interaktif dijital hikdye anlatimi teknikleri gelistirilmis ve
diinyanin gesitli miizelerinde de kullanilmaya baglanmistir. Oyle ki, 6grenme ya da
bilgi sahibi olma, turizm sektdriinde yasanilan deneyimleri daha zengin ve 6zgiin
kilmasi nedeniyle énemli unsurlardan biri olarak degerlendirilmektedir. Canterbury
Miizesi de (Yeni Zelanda) kullandigi AR-VR-MR birlesimi uygulamalar ile klasik
miizeciligin 6tesine gegerek ziyaretgilerine ¢ok boyutlu bir deneyim sunmakta ve bu
yoniiyle dikkat ¢ekmektedir (Buhalis ve Yovcheva, 2013). Uygulamada sanal bir
yerel insan miizede ziyaretcilerle birlikte hareket etmekte, onlarla iletisime gegmekte
ve yaptigi hikdye anlatimlari ile deneyimleri siirecince onlara eslik etmektedir.
Boylece sunulan sanal anlatilar (virtual storytelling) ile etkilesimli ve siiriikleyici bir

misafir deneyimi yaratilarak, deneyimin gergeklik unsuru artirilmaktadir.

Yiyecek-igecek igletmeleri agisindan bakildiginda ise, daha once bahsedilen
cogu Ornegin halihazirda artirilmis gergeklik teknolojisinden faydalandigi ve bu
teknoloji tizerinden iretilen deneyimlere odaklandigi goériilmektedir. Ancak yakin
gelecekte sanal ve artirilmig gerceklik teknolojilerinin bir arada kullanildigi karma
gerceklik teknolojisinin de yiyecek-icecek isletmeleri agisindan kullanilabilir hale
gelecegi agiktir. Oyle ki, son yillarda sanal gergeklik teknolojilerindeki hizl1 gelisim,

birgok yenilik¢i sirketin su soruyu ele almasina yol agti: “Yeme-i¢me deneyimi sanal
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olabilir mi? ve yeni bir yeme-icme deneyimi yaratmak igin duyularimizi nasil
manipiile edebiliriz?.” (Munchies, 2015).

Bu soruya verilebilecek en somut 6rneklerden birisi, 2014 yilinda Kokiri Lab
yenilik¢i diiglince girisimi tarafindan gergeklestirilen ve “gastronomik sanal
gerceklik deneyimi” olarak nitelendiren “Project Nourished” projesi olmaktadir
(Project Nourished, 2014). Gastronomi ve sanal gergeklik teknolojisini bir araya
getirerek yeme-igmeyi kokten doniistiiren Project Nourished, sanal gergeklik
teknolojisi araciligiyla hayal edilen herhangi bir gastronomik f{iriiniin es zamanl ve
sanal olarak tiiketilebilmesine olanak saglamaktadir. Bunun icin gerekenler ise;
%100 geri doniisiimlii bir VR gozliik (gérme igin), aroma difiizorii (koku igin), 3D
basili kiip gidalar (doku ig¢in), kemik iletimi doniistiiriiciisii (¢igneme sesini taklit
icin) ve sanal iriinler i¢in tasarlanmis ¢atal ve bardak olmaktadir. Bes duyuya da
hitap ederek kullanicinin tattig: {iriine dair algisinin degistirilebildigi projede, yeme-
icme deneyimin gergeklestirildigi mekana iliskin her tiirli ses de kullaniciya

iletilerek tam daligh bir yeme-igme ortami yaratilmaktadir.

Projenin ¢ikis amaci cesitli fiziksel rahatsizliklara (anoreksi, diyabet, kalp
hastaliklari, obezite, alerji, yasli ve engelli bakimi gibi) olast bir ¢éziim olarak
tanimlanmaktadir (Project Nourished, 2014). Nitekim s6z konusu platformun
mottosu da “pismanlik duymadan istedigin her seyi yiyebilecegini hayal et”
seklindedir (Project Nourished, 2014). Ancak sanal gerceklik teknolojilerinin birgok
alanda kullanilmasiyla birlikte turistik gida iriinlerinin de eglence unsuru ile
birlestirilerek deneyimlenebilmesi saglanmaktadir. Diinyanin diger ucundaki
insanlarla yan yanaymis gibi yemek yenebilmesi veya gergekte var olmayan
yiyeceklerin  istenilen mekanda tadilabilmesi de bu teknoloji ile
gerceklestirilebilmektedir. Ayrica, Nourished Projesi'nin, gelecek nesiller icin
bugiiniin yerel yemek deneyimlerinin 6zelliklerini korumak ve c¢ogaltmak i¢in de
kullanilabilecegi diisiiniilebilir. Ozetle bu projenin temel amaci, ¢evrenin
stirdiiriilebilirligi ile insanin yeme-igme ihtiyacini biitiinsel olarak ele alip, etik
sorumlulugun yerine getirilmesi ve teknoloji temelli kiiresel bir ¢6ziim Onerisi
sunmaktir.
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Tez calismasinda turizm baglaminda ele alinan sanal gergeklik, teknolojinin
hizla gelismeye devam ettigi giiniimiizde bireylerin tiim yasam deneyimlerine
internet, mobil cihazlar ve ¢esitli multimedya igerikleri ile yansimaktadir. Turizm
odakli sanal gergeklik uygulamalari halen gelistirilmekte olsa da, s6z konusu
teknoloji ile kullanicinin turistik amaglarla bilgi edinme, eglence, kesif ya da gitmeyi
arzu ettigi destinasyon icin gercege yakin bir deneyime sahip olmasi
saglanabilmektedir (Castro vd., 2018: 87). Bu boliimde turizm sektoriiniin temel
aktorlerinde sanal gerceklik teknolojilerine iliskin basari ile uygulanan diinyadan ve
Tiirkiye’den ornekler ile turizmdeki sanal gerceklik arastirmalari hakkinda biitiinsel
bir bakis sunulmaya ¢alisilmistir. Orneklendirilen uygulamalar ve incelenen raporlar
da gostermektedir ki, sanal gerceklik teknolojisinin hizli gelisimi, 6zellikle seyahat
ve rekreasyon isletmelerindeki paymi giderek artirarak onemli bir ¢ekim unsuru
olusturabilecegini gostermektedir. Nitekim dijital ve fiziksel diinya arasindaki ¢izgiyi
bulaniklastirarak, kullaniciya sanal ortamda varlik duygusu yaratan sanal gergeklik
teknolojisi, gercek yasam deneyimlerindeki algilari gelistirmek ya da degistirmek
icin bliyiikk bir potansiyele sahip olarak, turizm sektoriiniin doniistimiinde kilit bir

faktor olmaktadir.

2.5. TURIZMDE SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJISININ
KABULUNE YONELIK KURAMSAL MODEL

Glinliik hayatin hemen her alaninda ¢esitli teknolojilerle donatilmisg
uygulamalarla karsilagilmaktadir. Bu baglamda, yeni bilgi ve iletisim teknolojilerinin
toplumda 6nemli bir yer edindigi soylenebilmektedir. Turizm sektorii agisindan
bakildiginda ise, yeni bilgisayar ve dijital teknolojilerin sektor igerisindeki kullanim
alaninin giderek arttig1 goriilmektedir. Bu teknolojilerden biri olarak, tez ¢alismasina
da temel olusturan sanal gergeklik teknolojisinin turizm sektoriindeki kullanim
alanlar1, mevcut boliim igerisinde Tiirkiye’den ve diinyadan orneklerle incelenerek
konunun arz boyutu ortaya konulmustur. Diger taraftan, sanal gergeklik teknolojisi
ile iiretilen uygulamalar1 deneyimleyen kullanicilar konunun talep boyutunu ortaya
koyacagindan, kullanicilarin s6z konusu teknolojiyi kabul diizeylerinin de

incelenmesi gerekmektedir.
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Giincel turizm galigmalari, turist deneyimini gelistirmek i¢in artirilmis ya da
sanal gerceklik gibi teknolojilerin kullanimin1 giderek daha fazla arastirmaktadir
(Fritz vd., 2005; Jung vd., 2016; Kim vd., 2019; Kounavis vd., 2012; Wei vd., 2019).
Ancak turist ya da potansiyel turistlerin, sanal gergeklik teknolojisini ve bu teknoloji
ile iretilen uygulamalar1 kabul diizeylerini inceleyen kapsamli bir c¢alisma

bulunmamaktadir.

Sanal gerceklik gibi teknolojik sistemlerin kullanict kabulii ile ilgili temel
gerekliliklerin belirlenmesinin ve soz konusu teknolojilerin islevselliginin ve
kullaniglhiliginin  arastirilmasinin, glinlimiiz  dijital diinyasinda giderek Onem
kazanacagi diistinlilmektedir. Bu kapsamda, sanal gerceklik teknolojisi ve turizm
iligkisinin gelecegine yonelik kuramsal bir altyapinin olusturulmasi, bu tez
calismasina ve gelecekteki arastirmalara temel olabilecek bir baslangic noktasi

saglamaktadir.

Bilgi teknolojilerinin  verimliliginin arastirilmasinda, kullanicilarin  soz
konusu teknolojiyi benimseme diizeylerini ve nedenlerini agiklayan en 6nemli ve
yaygin modellerden biri Teknoloji Kabul Modeli (Technology Acceptance
Model)’dir (Choi vd., 2010: 1884; Venkatesh, 2000). Teknoloji Kabul Modeli
(TKM), yeni teknolojik sistemlere ya da uygulamalara yonelik, kullanici kabulii
tizerinde etkisi olan i¢sel ya da digsal faktorlerin belirlenmesini ve kuramsal olarak
gerekgeli bir agiklama yapmayr amaglamaktadir (Davis, 1989; Davis vd., 1992;
Venkatesh ve Brown, 2001). Bilgi sistemleri i¢in 6zel bir model olan TKM, temelde
Fishbein ve Ajzen’in (1975) gelistirmis oldugu Gerekgeli Eylem Teorisi ve Ajzen’in
(1985) Planli Davranis Teorisi’nden yola cikarak gelistirilmistir. ilk olarak 1986
yilinda Fred Davis tarafindan gergeklestirilen doktora tezinde teorik altyapisi sinanan
TKM (Davis, 1986), yine Davis ve arkadaslarinin modeli gelistirerek sinanabilirligini
saglamas1 sonucu, bir¢ok calismaya katki saglayan ve yazinda kullanimi artan bir

model haline gelmistir (Davis vd., 1989; Davis vd., 1992).
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Sekil 3: Teknoloji Kabul Modeli

Algilanan
Kullanishhk *
Kullarmima
iligkin
Digsal . Kullanima —> Davrani
Degiskenler lliskin Tutum
Algilanan l
Kullanim
Kolaylg Gergek
Sistemin
Kullanimi

Kaynak: Davis, F. (1989). Perceived usefulness, perceived ease of use, and user acceptance

of information technology. MIS Quarterly, 319-339.

Davis’in gelistirmis oldugu TKM, kullanicilarin yeni bir teknolojinin
kullanim kabul diizeyini algilanan kullanim kolayligi, algilanan kullaniglilik ya da
diger bir ifadeyle algilanan fayda, kullanima iligkin tutum ve kullanima iligkin
davranis olmak tizere dort temel yapiya dayanarak 6l¢mektedir (Sekil 3). Buna gore,
bir teknolojinin kullanim1 ne kadar kolay olursa ve cesitli amaglara ne kadar fayda
saglarsa, gelecekte kullanima yonelik niyet de o kadar artmaktadir (Davis vd., 1989).
Bunun yaninda modelde agik¢a yer almayan tiim digsal degiskenlerin de algilanan
kullanim kolayligi ve algilanan fayda ile birlikte, kullanima yénelik davranmissal
niyeti etkiledigi varsayilmaktadir (Davis vd., 1989). Davis’in gelistirmis oldugu
modelle birlikte, yeni bir teknolojinin kullanici tarafindan kabuliinii tek bir faktoriin
degil, icsel ya da digsal farkli faktorlerin etkileyebilecegi anlasilmis olup,
kullanicilarin teknoloji kabuliinli agiklamak iizere Davis’in modelinden hareketle
birgok farkli kuramsal model Onerilmistir. Bu modellerde, kullanicilarin yeni bir
teknolojiyi kabuliinii ve kullanimini etkileyen, TKM’deki temel yapilara ek olarak

farkl1 faktorlerin de olabilecegi bulgulanmustir.

TKM, genis bir yelpazede bir¢ok yeni teknolojiye ve birgok arastirma
disiplinine uygulanmis olsa da, sanal gerceklik teknolojisi ve turizm baglamina
odaklanan c¢alismalarin halen yetersiz oldugu goriilmektedir. Sanal gergeklik

teknolojilerinin giderek 6nem kazandigi diistiniildiigiinde, turizm sektoriine yonelik
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gelistirilen uygulamalar1 deneyimleyen kullanicilarin, bu teknolojilerin kullanimina
yonelik kabul niyetlerinin 6l¢iilmesi, arz boyutunda dogru stratejilerin tespit edilmesi
icin olduk¢a 6nem kazanmaktadir. Bu arastirmada da turizm sektoriinde her gecen
giin daha fazla uygulama alan1 bulan sanal gergeklik teknolojilerine iliskin kullanici
algisint ve kullanima yonelik davranigsal niyeti agiklamak ig¢in TKM’den

yararlanilmstir.

Yukarida bahsedilen TKM’nin temel yapilarina ek olarak, bu tez
caligmasinda, sanal gergeklik teknolojisi ile iretilen uygulamalara yonelik,
kullanicilarin algilanan eglence ve gergeklik diizeylerinin de kullanima yonelik
davranigsal niyetlerine etkisi arastirilmistir. Kullanicilarin teknolojik bir sistemle
etkilesime girerken duydugu zevk ve memnuniyeti ifade eden algilanan eglence,
yeni bir teknolojinin kabuliinii belirlemek igin yaygin olarak kullanilan yapilardan bir
digeri olarak ifade edilmektedir (Davis vd., 1992; Venkatesh, 2000; Venkatesh vd.,
2003; Yang, 2013). Davis ve digerleri (1992), bir teknolojiye yonelik algilanan fayda
(dissal motivasyon) ve eglence diizeyinin (i¢sel motivasyon), kullanicinin s6z konusu
teknolojiyi kullanim niyeti tizerinde 6nemli bir etkisinin oldugunu belirtmektedir.
Bazi ¢aligmalarda da, algilanan eglencenin, kullanima yonelik davranigsal niyet
tizerinde dogrudan bir etkiye sahip olmadigini, ancak algilanan kullanim kolayligi,
algilanan fayda ve algilanan eglence degiskenleri arasinda giiclii bir korelasyon
oldugunu ortaya koymaktadir (Ha ve Stoel, 2009; Sun ve Zhang, 2005; Venkatesh,
2000; Venkatesh vd., 2003). Dolayisiyla bu ¢aligmada da kullanicilar tarafindan
algilanan eglence diizeyinin, sanal gerceklik teknolojisi ile tiretilen uygulamalarin

kullanimina yo6nelik davranigsal niyete etki edip etmedigi arastirilmaktadir.

Calisma kapsaminda, kullanicilarin sanal gergeklik teknolojisi ile {iretilen
uygulamalarin kabuliine yonelik modele eklenen diger bir yapi da algilanan
gergeklik degiskeni olmaktadir (Lombard ve Ditton, 1997). Algilanan eglence
diizeyinin de 6nemli bir belirleyicisi olan algilanan gerceklik (Busselle ve Bilandzic,
2008; Shafer vd., 2011: 614; Skalski ve Whitbred, 2010); sanal ortamda {iretilen
igerikler 1ile ger¢ek diinya arasindaki iliski derecesinin algilanmasi olarak
tanimlanabilmektedir (Popova, 2010). S6z konusu kullanict algisini; sunulan igerik,
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kullanicinin fiziksel, demografik ve psikolojik durumu, amaci ve inanct gibi bir¢cok
farkli faktor etkileyebilmektedir (Potter, 1988: 31). Sanal gerceklik uygulamalarinin,
kullanic1 tarafindan algilanan gercekligi iizerine yapilan arastirmalarda, ozellikle
sanal ortamla etkilesimli olma ve s6z konusu ortamdan haz alma iizerinde algilanan
gercekligin onemli etkisinin oldugu bulgulanmistir (Busselle ve Bilandzic, 2008;
Lombard ve Ditton, 1997; Malliet, 2006; Popova, 2010; Skalski ve Whitbred, 2010).
Bunun yaninda, Shafer vd. (2011), sanal ger¢eklik teknolojisi tabanli oyunlarda
kullanicilarin gergeklik algisinin, hem eglence diizeyine hem de kullanima yonelik
davranigsal niyete etki ettigini bulgulamistir. Bu c¢alismada da, sanal gerceklik
teknolojisi ile dretilen uygulamalara iliskin algilanan gergeklik diizeyi, bu
uygulamalarin  kullanict  kabulii {izerindeki etkilerini  agiklayabilen temel

degiskenlerden biri olarak ele alinmaktadir.

Ozetle bu tez ¢alismasinda, arastirma amacina ve problemine uygun olarak,
kullanicilarin  sanal gergeklik uygulamalarinin  kullanimima yonelik davranigsal
niyetlerini 6ngérmek amaglanmaktadir. Bu kapsamda TKM orijinal modelinde yer
alan algilanan kullanim kolaylig1 ve algilanan fayda faktorlerinin yaninda, algilanan
eglence ve algilanan gerceklik faktorleri de modele dahil edilerek analiz edilmekte ve
ticlincli boliimiin aragtirma modeli bashig altinda s6z konusu degiskenlerin neden

arastirmaya dahil edildigi, yazindan ¢alismalarla agiklanmaktadir.

100



UCUNCU BOLUM
SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJISI iLE URETILEN TURIZM
UYGULAMALARININ KULLANIMINA VE ETKISINE
YONELIK KESIFSEL BiR ARASTIRMA

Tezin tglincii bolimiinde, ¢aligmanin arastirma yontemleri, modeli ve
bulgular1 {izerinde durulmaktadir. Daha once belirtildigi gibi, sanal gergeklik
teknolojisi ile turizm iliskisi ve s6z konusu teknolojinin turizm sektoriindeki
kullanimina iliskin 6zellikle ampirik ¢alisma sayisi oldukg¢a smirlidir. Bu ¢alisma
yazin taramasina dayali olarak; sanal gergeklik teknolojisinin, sanal gergeklik
teknolojisi ile tiretilen uygulamalari deneyimleyen kullanicilar nezdindeki algisal
kabul diizeyini, kullanima yonelik davranigsal niyetini ve kullanicilarin gerceklik
algis1 tizerindeki etkisini kesifsel olarak arastirmaktadir. Bu kapsamda oncelikle
aragtirmanin temel problemi ve bu probleme dayali alt sorular, arastirma amaci
dogrultusunda verilmektedir. Sonrasinda arastirmanin kapsam ve simrhiliklari,
modeli ve hipotezleri, evren ve 6rneklemi, veri toplama araglari, analiz teknikleri ve

arastirmada ulasilan nitel ve nicel bulgulara iliskin agiklamalara yer verilmektedir.

3.1. ARASTIRMANIN TEMEL PROBLEMIi

Turizm ve turizmin temel unsuru olan turist, birer fenomen olarak siirekli
degisip, doniismekte ve bu doniisiimler turizm alan yazinina konu olarak farkl
arastirmalarin problemleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyle ki MacCannell (1989)
ve Urry (1990)’ye gore, turist, yalnizca ekonomik anlamda diinyanin en 6nemli
hizmet sektorlerinden birinin temel bilesenini temsil ettigi icin degil, ayn1 zamanda
psikolojik ve sosyolojik bir agilim sagladigi i¢cin de Onemli bir arastirma konusu
olmaktadir. Bagka bir deyisle, turist ya da potansiyel turistin toplumdaki kosullar1 ve
degisimleri algilayis bigimi ve bu algmin etkiledigi davranis ve deneyimler, turizm
sektorlinlin gelecegi adina 6nemli bir bilgi kaynagi olmaktadir. Turizm, son yillarda
teknolojik gelismelere paralel olarak degisip doniisiirken, bu doniisiimleri

deneyimleyenler de hem algisal hem de davranigsal olarak farklilagmaktadir. Burada
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gelistirilen teknolojilerin basarisi, kullanicilart tarafindan kabul edilmesine ve

kullanilmaya devam edilmesine bagli olmaktadir (Bauer vd., 2005: 182).
Bu baglamda arastirmanin iki temel problemi bulunmaktadir:

(1) ‘Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin, bunlart deneyimleyen
kullanicilar nezdindeki algisal kabul diizeyi, kullanima yonelik davranigsal
niyetlerini etkiler mi? ve (2) ‘Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin,
bunlari deneyimleyen kullanicilar nezdindeki gercgeklik algisi nasildir?’. Belirlenen

iki temel probleme yonelik calismada cevaplari aranan alt sorular ise;
e Sanal gergeklik teknolojisi ve turizm arasindaki iliski nedir?
e Sanal gergeklik teknolojisinin turizm sektoriindeki kullanim alanlar1 nelerdir?
e Sanal gergeklik teknolojisinin olumlu ve olumsuz etkileri nelerdir?

e Sanal gergeklik teknolojisinin turizm sektoriine olumlu ve olumsuz etkileri

nelerdir?

e Sanal gerceklik teknolojisi ile {iretilen turizm uygulamalarinin kullanic

nezdindeki kabul diizeyi nedir?

e Kullanicilarin sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen turizm uygulamalarina

yonelik gergeklik algisi, teknoloji kabuliinii etkiler mi?

e Sanal gerceklik teknolojisi ile tiretilen turizm uygulamalari, gercek bir turizm

deneyiminin yerini alabilir mi? seklindedir.

S6z konusu alt sorular; hem arastirmaya konu olan sanal gergeklik
fenomenini tarihsel siire¢ igerisinde ilgili alan yazinin degerlendirilmesi ile anlamak
(kesfetmek), hem de sanal gerceklik teknolojisinin turizm sektoriindeki kullanim
alanlarindan hareketle, kullanict nezdinde ne diizeyde kabul gordiigiini ve
kullanicida olusturdugu gerceklik algisina iligkin bulgulara ulagmak amaciyla

tasarlanmistir.
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3.2.  ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Aragtirmanin temel amaglarindan biri, sanal gergeklik teknolojisi ile tiretilen
uygulamalarin, bunlar1 deneyimleyen kullanicilar nezdindeki algisal kabul diizeyini
kullanima yonelik davranigsal niyet lizerinden incelemektir. Diger bir amaci ise,
sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin, kullanicilarinda olusturdugu
gerceklik algisin1 kesfetmek ve yasadiklari deneyimin Oziinii ortaya koymaktir.
Giliniimiiz dijital caginin 6nemli araglarindan biri olan sanal gergeklik teknolojisinin,
diinyadaki ornekleri ile kiyaslandiginda Tiirkiye’de heniiz emekleme asamasinda
oldugu sOylenebilmektedir. Dolayisiyla sanal ger¢eklik teknolojisinin iilkemizdeki
kullanicilart nezdinde algisal kabul diizeyini sorgulamak ve bu teknoloji ile iiretilen
uygulamalar1 ne kadar gergekci algiladiklarima iliskin bazi cevaplar1 ortaya
koyabilmek, s6z konusu teknolojinin turizm sektdriindeki kullaniminmi ve etkisini

tespit edebilmek adina 6nemli goriilmektedir.

Bu baglamda, tezin ikinci bolimiinde dncelikle turizm sektoriindeki kullanim
alanlar1 seyahat, konaklama, yiyecek-icecek ve rekreasyon isletmeleri olan sanal
gerceklik uygulamalari diinyadan ve Tiirkiye’den 6rnekler ile ortaya konularak, sanal
gerceklik teknolojisinin turizm sektdriindeki arz niteligi belirlenmistir. Diger yandan,
sanal gergeklik teknolojisi ile lretilen uygulamalarin, hem kullanicilarin gergeklik
algis1 tizerindeki etkisi hem de s6z konusu teknolojiyi algisal kabul diizeyleri ve
kullanima yonelik davranigsal niyetleri incelenerek sektoriin talep niteligi
belirlenmis, bdylece hem arz hem talep boyutu agisindan konu biitlinsel bir agidan

irdelenmistir.

Ulusal alan yazinda sanal gergeklik teknolojisi ve turizm arasindaki iligki ve
uygulamalara yonelik yiiksek lisans veya doktora seviyesinde yapilmis bir
arastirmanin bulunmamasinin, bilgi birikimi eksikliginden dolay1 s6z konusu
uygulamalarin anlagilamamasina veya yanlis ya da eksik uygulanmasina neden
oldugu sdylenebilir. Bu ¢alisma, sanal gerceklik teknolojisinin turizm sektoriindeki
kullanim alanlarin1 ve gelisimini teorik ve pratik olarak ortaya koyarak konunun

derinlemesine anlagilmasini saglamakta ve bu yoniiyle 6nem arz etmektedir. Son
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yillarda teknoloji ve turizm birlikteligi ile ilgili calismalarin arttigi géz Oniine
alindiginda, ¢aligmanin sanal gerceklik uygulamalarinin turizm baglaminda ele
alindigr ilk ulusal doktora tezi olarak, alan yazina farkli bir bakis a¢is1 ve derinlik

kazandiracag: diigiiniilmektedir.

3.3.  ARASTIRMANIN KAPSAM VE SINIRLILIKLARI

Arastirma kapsaminda sanal gerceklik uygulamalarinin turizme olan ya da
olabilecek etkilerinin anlasilmasi ve turizm-teknoloji birlikteliginin turizmin gelisimi
acisindan olast etkileri, tezin ikinci boliimiinde 6rnek olaylar ve raporlar iizerinden
ortaya konulmaktadir. Bunun yam sira Tiirkiye nin ii¢ bilyiik sehrinde (Istanbul,
Ankara, Izmir) sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalari deneyimleyen
kullanicilarin, bu teknolojiyi algisal kabul diizeyleri ve kullanima yonelik davranigsal
niyetleri nicel yontemlerle, s6z konusu sanal gerceklik uygulamalarinin kullanicilarin
gerceklik algist tizerindeki etkisi ise nitel yontemler kullanilarak belirlenmeye
calistlmistir. Calismada Istanbul, Ankara ve Izmir illerinin se¢ilmesinin iki temel
nedeni bulunmaktadir. ilki, s6z konusu illerin alan arastirmasi igin elverisli kentler
olmalari, digeri ise arastirmaya konu olan sanal gergeklik teknolojisi ile donatilmig

merkezlerin en yogun bulundugu kentler olmalaridir.

Arastirmanin en temel kisit1 ise, Tiirkiye genelinde turizm sektdriine yonelik
sanal gergeklik uygulamalarinin yaygin olarak kullanildigi alanin rekreasyon
isletmeleri ile smirli olmasi nedeniyle, evrenin turizm sektorliniin tamamin
icermemesidir. Calismanin diger bir smirliligt da, ¢alismada kolayda orneklem
yonteminin uygulanmasidir. Tez c¢alismasinin kesifsel nitelikte olmasi nedeniyle
evren tam olarak bilinememekte, dolayisiyla rastlantisal olmayan bu yontem ile
analiz sonuglarmin evrene genellemesi de miimkiin olamamaktadir. Ote yandan sanal
gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalari deneyimleyen kullanicilarla yapilan
yiiz ylize goriismelerin, bizzat arastirmaci tarafindan yapilmasi zorunlulugu da
aragtirmay1 sinirlayan bir diger faktdr olmustur. Niteliksel arastirmalarda siklikla
karsilagilan zaman ve maddi yetersizlikler de kisitlayict unsurlar arasinda yer

almaktadir.

104



3.4. ARASTIRMANIN YONTEMI

Bu arastirmada, ortaya konulan temel problemlere ve cevaplart aranan
sorulara uygun arastirma tasariminin gelistirilmesi ile birlikte nitel ve nicel arastirma
yonteminin her ikisi de kullanilarak karma bir yontemden yararlanilmistir. Karma
yontem, arastirmacinin bir ¢alismada nitel ve nicel yontemleri, yaklasimlari ve
kavramlar1 bir arada kullanarak, konuyu biitiinsel bir ¢ergevede analiz etmesi ve
sunmasi1 olarak tanimlanmaktadir (Creswell, 2003; Tashakkori ve Teddlie, 1998).
Creswell (2006) bu yaklasimin temel Onermesini; “nicel ve nitel yaklagimlarin
birlikte kullanilmast, her bir yaklasumin tek basina kullaniimasina oranla arastirma
problemlerinin daha nitelikli anlasiimasint saglar” seklinde ifade etmektedir.
Ozellikle 1990’lardan itibaren karma ydntem arastirmalart sosyal bilimlerde farkl bir
alan olarak boy gostermeye baslamis ve {iglincii bir arastirma paradigmasi olarak
nitel ile nicel yontemler arasinda bir koprii gorevi gormiistiir (Baki ve Gokgek, 2012:

2; Onwuegbuzie ve Leech, 2004).

Pozitivist paradigmanin ilkelerini savunan nicel arastirma yoOntemleri,
standardize edilmis veri toplama araglari ile 6lgiilebilir ve objektif bir gergeklige
ulagsma ¢abasindadir (Adams vd., 2005). Ancak nitel arastirmalar; gergekligin
“sosyal olarak olusturuldugu varsayimi” ile katilimcilarin bakis agilarina gore
farklilik gosterebilecegini savunmaktadir (Denzin ve Lincoln, 2005: 4). Giiniimiizde
geleneksel yaklagimlarin disindaki yeni paradigma ilkelerinin sosyal bilimlerde
kullanilmaya baglamasiyla, nitel arastirma tekniklerinde de Onemli bir artig

goriilmeye baslanmistir (Yiice vd., 2014).

Bu doniistimiin 6ncii isimlerinden olan Kuhn’un (1982: 52-55), Bilimsel
Devrimlerin Yapisi adli eseri, bilimde nedensellikten ziyade kesfin 6nemine vurgu
yapmaktadir. Sosyal bilimlerin temel harcinin insan oldugu g6z 6niine alindiginda,
aragtirmaya konu olan insan davranislar, algilar1 ve iliskilerinin, ancak bireylerin
goriis ve deneyimleri dogrultusunda biitiinciil bir sekilde agiklanip yorumlanabilecegi

ifade edilmektedir (Husserl, 2010; Yildirnm ve Simsek, 2016: 31; Williams, 2000:
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51). Boylece insan, anlamlarin yaratilmasi siirecine dogrudan ve etkin bir sekilde

katilabilmektedir (Ozeng-Ugak, 2000: 274).

Bu tez calismasi da yeni ve gelismekte olan bir alan1 arastirdigt icin kesifsel
niteliktedir. Bu kapsamda, sanal gergeklik teknolojisi ile fiiretilen uygulamalari
deneyimleyen kullanicilarin, yasadiklart deneyimin 6ziinii kesfedebilmek ve turizm
sektoriinde bu uygulamalarin kabuliinii, kullanicilarin gerceklik algisi tizerinden
aciklayabilmek igin, nitel arastirma yontemlerinden fenomenolojik (olgu bilim)
arastirma deseni kullanilmaktadir. Nitekim fenomenler; deneyimler, algilar, egilimler
ya da kavramlar olabilmektedir (Groenewald, 2004; Slattery, 2007: 232). Ilgili
fenomen hakkinda genel bir farkindaligin oldugu ancak derinlemesine bir kavrayisin
eksikligi durumlarinda, s6z konusu fenomeni detayli arastirmaya ve anlamaya
caligmak i¢in uygun bir arastirma zemini sunan fenomenoloji, giindelik hayat
pratiklerinin davranis, alg1 ve inang gibi baglamlar iizerinden nasil anlam kazandiginm
anlama ve yorumlama ¢abasi olarak ifade edilmektedir (Eroglu ve Ataser, 2018: 260;
Kiimbetoglu, 2017: 42; Yildirim ve Simsek, 2016: 69). Fenomenolojik arastirmada,
bireyin algisin1 ve davranisini bigimlendiren bir fenomene iliskin 6znel anlam yapisi
ve niyeti anlasilmaya calisilmaktadir. (Aslan ve Uyar, 2018: 59; Kiimbetoglu, 2017:
39).

Boylece sanal gergeklik fenomeninin 06zgiil ¢evresinden hareketle, bu
calismada kullanicilarin  yasadiklar1  tecriibelerin  6zilinii  anlayabilmek ve
derinlemesine aciklayabilmek icin nitel arastirma paradigmalar1 izlenmektedir.
Nitekim sanal gerceklik teknolojisi ile {iretilen uygulamalari deneyimleyen
kullanicilarin, bu uygulamalar1 “neden” degil, “nasil” deneyimlediklerini anlamaya
calismak ve gerceklik algilarina yonelik ayrintili bilgi edinmek nitel bir yaklagimin
kullanilmasimi gerektirmektedir. Arastirmanin yontemi olarak ise, kullanicilarin
deneyimlerini nasil algiladiklari, yari-yapilandirilmig goriisme formu araciligiyla yiiz
yiize gorliismelerle gerceklestirilmis, elde edilen veriler tiimevarim yaklagimi ile

analiz edilmistir.
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Arastirmanin nicel yontem kisminda ise, kullanicilarin sanal gerceklik
teknolojisi ile iretilen uygulamalari algisal kabul diizeyleri ve kullanima yonelik
davranigsal niyetleri incelenmektedir. Kesfedici karma yontem arastirmalarinda bir
olguyu incelemek amaciyla oncelikle nitel verilerin toplanip daha sonra nitel veriler
arasindaki iligkileri aciklamak icin nicel wverilerin toplanmasi gerekmektedir
(Creswell ve Clark, 2011). Bu kapsamda goriismeler sonucu elde edilen nitel verileri
ampirik olarak da smamak ve incelenen olguyu daha detayli agiklamak igin,
yazindaki “Teknoloji Kabul Modeli” (Davis, 1989) 6lgeginden ve bu 6lgegi temel
alan calismalardan (Shafer vd., 2011; Venkatesh vd., 2012; Huang vd., 2013a)
yararlanilmistir. Yazindaki teknoloji kabul modeli dlgekleri, ¢calisma amacina ve

problemine uygun sekilde yeniden uyarlanmis ve ampirik olarak incelenmistir.

Olgekte, kullanicilarin sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalara
yonelik algilanan kullanim kolayligi, algilanan fayda, algilanan eglence, algilanan
gerceklik ve kullanima yonelik davranigsal niyeti olmak iizere bes temel yapi
bulunmaktadir. Elde edilen verilere gore, oncelikle 6l¢iim modelinin gegerlik ve
giivenirligini ortaya koymak icin ac¢imlayicit faktor analizi yapilmis, ardindan
Onerilen modelin yapisal gecerligini test etmek icin yapisal esitlik modelinden
yararlanilarak sonuglar degerlendirilmistir. Boylece arastirmanin nitel ydntem
kisminda, sanal gerceklik teknolojisi ile iretilen uygulamalarin kullanicilar
nezdindeki gerceklik algisina iliskin elde edilen veriler, nicel kisimda s6z konusu
teknolojinin kabuliine ve kullanimina iliskin davranigsal niyete etki eden bir degisken
olarak, algilanan gergekligi ampirik olarak yeniden sinamakta ve nitel verilere destek

olmaktadir.

3.5.  ARASTIRMANIN EVRENI VE ORNEKLEMIi

Arastirmanin evrenini, Tiirkiye’de sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen
uygulamalar sunan rekreasyon igletmelerini ziyaret edenler olusturmaktadir. Ancak,
bu isletmelere gelen tiim ziyaretcilere ulagilmast miimkiin olmadigindan 6rnekleme
yapilmistir. Bu cergevede, arastirmanin drneklemini Istanbul, Ankara ve Izmir il

sinirlart igerisindeki rekreasyon isletmelerinde sanal gergeklik teknolojisi ile tiretilen
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uygulamalar1 en az bir kez deneyimleyen kullanicilar olusturmaktadir. Saha
calismast iic farkli ilde (Istanbul, Ankara, Izmir), Haziran-Ekim 2019 tarihleri
arasinda gerceklestirilmistir. Arastirma evreni olarak Istanbul, Ankara ve Izmir illeri
secilmesinin iki temel nedeni bulunmaktadir. (1) arastirma kapsaminda alan
arastirmasi i¢in elverigli kentler olmalari, (2) aragtirmaya konu olan sanal ger¢eklik
merkezlerinin en yogun bulundugu kentler olmalaridir. Evrenin Istanbul, Ankara ve
Izmir illeri ile smirl tutulmasinin bir diger sebebi de, arastirmacinin sinirh
kaynaklariyla ulasabilecegi az sayida bdlgeye odaklanma zorunlulugudur. Bu yolla

ulagilabilecek potansiyel katilimct sayisinin en fazla oldugu bolgeler secilmistir.

Genellikle sosyal bilim arastirmalarinda 6rneklem biiytikligi arastirmanin
yontemine gore farklilik gostermektedir (Giirbiiz ve Sahin, 2017: 127). Nicel
arastirmalarda  sonuglarin  giivenilirligi  agisindan  Orneklem  biiytikliigiiniin
belirlenmesinde, standart hata, standart sapma ve giliven aralig1 gibi kistaslar temel
alinarak bazi formiillerden yararlanilmaktadir (Giirbiiz ve Sahin, 2017; 128). Ancak
ana kiitlenin bilinememesi ve tez calismasinin kesifsel olmast nedeniyle 6rneklem
sayisinin belirlenmesinde; evrenin tahmini biiyiikliigiine, arastirmacinin 6n kabuliine,
kabul edilebilir hata payina (0,05) ve arasgtirmanin giivenirlik seviyesine (%95) gore,
ulasilmas1 gereken orneklem sayisi 384 olarak kabul edilmistir. Oyle ki, ilgili
yazinda da ana kiitlenin bilinmedigi ve tahmini biytikligi 100000’in iizerinde
oldugu durumlarda, 6rneklem biiyiikliigiiniin 384 olmasinin analizler ve sonuglar igin
onemli oldugu vurgulanmaktadir (Krejcie ve Morgan, 1970; Tabachnick ve Fidell,
2013; Sekaran ve Bougie, 2010). Bu c¢er¢evede ornekleme yontemi olarak olasiliga
dayal1 olmayan oOrnekleme yoOntemlerinden kolayda Ornekleme metodu tercih
edilmistir. Ancak, orneklemin ana kiitleyi iyi temsil etme gerekliligi g6z Oniinde
bulundurularak, miimkiin oldugunca farkli sosyo-ekonomik nitelikte bireye

ulasilmaya caligilmistir.

Buna gore calismada oOrneklem grubu olarak, yalnizca sanal gergeklik
teknolojisi ile tliretilen uygulamalari en az bir kez deneyimleyen kullanicilar se¢ilmis

olup, toplamda {i¢ ildeki 25 isletmeye gelen ziyaretgilerden toplam 405 adet veri
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toplanmistir. Bunlarin 13 tanesi hatali ya da eksik veri icerdiginden degerlendirme

dis1 tutularak, toplam 392 adet veri degerlendirmeye alinmistir.

Aragtirmanin nitel kismi igin, pozitivist bilim anlayisinin genelleme
Ozelligine zit olarak, farkliliklarin da arastirildigi nitel anlayis kapsaminda, olasilikli
olmayan/amacli 6rneklem yontemi kullanilmistir (Creswell, 2013: 154-156). Nitekim
olasilikli olmayan 6rneklemde, evrenin sayisal 6zelligi baglayici olmamakta, bunun
yerine arastirma amacina uygun olarak Ornek alinan gruptan detayli verinin
toplanmas1 amaglanmaktadir (Erdogan, 2012: 208). Bu kapsamda arastirmada
derinlemesine goriisme yapilacak kisiler, sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen
uygulamalar1 deneyimleyen kullanicilar arasindan amagli 6rneklem yontemlerinden
olciit drnekleme kullanilarak belirlenmistir. Olgiit 6rnekleme, arastirmaci tarafindan
arastirmaya konu olacak 6rnekleme belli bir kistasin getirilmesi ile olusturulmaktadir
(Patton, 2002: 243). Boylece arastirma konusu baglaminda olay ve olgular
anlagilmaya ve bunlar arasindaki iliskiler kesfedilip aciklanmaya c¢alisilmaktadir.
Buna gore calismada 6rneklem grubu olarak, sanal gergeklik teknolojisi ile tiretilen
uygulamalar1 en az bir kez deneyimleyen kullanicilar secilmis olup, toplamda ii¢
ildeki 25 isletmeye gelen ziyaretcilerden, gériisme yapmayr kabul eden 25 kisi ile
yiiz yiize goriismeler gergeklestirilmistir. Fenomenoloji ¢alismalarinda, ilgili
fenomeni tamamen deneyimleyen ve sayilart 5-25 arasinda degisen katilimci
sayisinin yeterliligi ifade edilmekle birlikte (Creswell, 2013: 81), burada 6nemli olan,
katilimcilardan elde edilen verilerin tekrara diismesi ile birlikte doyuma ulastigi
yerde yeni verilerin toplanmasina son verilmesi olmaktadir (Charmaz, 2006). Bu
nedenle calismada Orneklem biriminden artik yeni bir bilgi gelmedigi noktada,

ornekleme dahil etme ¢alismas1 durdurulmustur.

3.6. ARASTIRMANIN MODELI VE HIPOTEZLERI

Aragtirma slireci, arastirma probleminin ve arastirmanin temel amaclarinin
belirlenmesini  saglayan yazin taramasiyla baslamistir. Arastirmanin temel
problemlerinden ilki, “Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin, bunlart

deneyimleyen kullanicilar nezdindeki algisal kabul diizeyi, kullamima yénelik
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davranigsal niyetlerini etkiler mi?” olarak belirlenmistir. Bununla birlikte,
kullanicilarin sanal gergeklik uygulamalarina yonelik kullanim kolayligi, fayda,
eglence ve gergeklik algilarina yonelik bakis agilarinin da degerlendirilmesi
amaclanmistir. Aragtirmanin temel verileri ikincil verilerden olusmaktadir. Yapilan
ulusal ve uluslararasi yazin taramasi ile ikincil veriler desteklenmistir. Yazin
taramasit sonucu ortaya ¢ikan kurama yonelik ise arastirmanin modeli
Olusturulmustur. Calisma kapsaminda ortaya konulan arastirma modeli Sekil 4°te

verilmektedir.

Sekil 4: Arastirmanin Modeli

H3
Algilanan HS
Fayda \ Algilanan
4 Edlence Ho
\ Kullanima
'y
" Yonelik
Ha HE Davranissal
Niyet
Algilanan Algilanan H10
Kullanltn e v Gerceklik
Kolayhg
HZ

Arastirma kapsaminda gergeklestirilen kuramsal tartisma sonucunda, sanal
gerceklik teknolojisi ile tretilen uygulamalar1 deneyimleyen kullanicilarin fayda,
kullanim kolayligi, eglence ve gerceklik algilarinin, kullanima yoénelik davranissal
niyet lizerindeki etkinligi degerlendirilerek modele iliskin varsayimlar gelistirilmistir.
Bu varsayimlardan hareketle, arastirmanin yontemine ve kuramsal modeline iliskin

gelistirilen hipotezler metnin devaminda verilmektedir.

110



Hipotezlerin Gelistirilmesi

Gorece yeni bir teknoloji olan sanal gerceklik teknolojisinin ve bu teknoloji
ile iretilen wuygulamalarin tiiketiciler tarafindan kabuliinii bircok faktor
etkileyebilmektedir. Bu alandaki en 6nemli teorilerden biri, kullanicilarin yeni bir
teknolojiyi kabul etme kararmi etkileyen faktorleri degerlendirerek, kullanicilar
tarafindan yeni bir teknolojiyi kullanma ve benimseme ydnteminin tanimlandigi
Teknoloji Kabul Modeli’dir (Davis, 1989). TKM, 6zgiin ve sade oldugu kadar giiclii
aciklayict ozelligi ile de yazinda siklikla kullanilan bir model olarak kabul
edilmektedir. Davis (1989) tarafindan gelistirilen TKM, kullanicinin yeni bilgi
teknolojisini kabul etmesini ongorerek, s6z konusu kullanici kabuliiniin algilanan
kullanim kolaylig1 ve algilanan fayda olmak {iizere iki temel belirleyicisi oldugunu
one siirmektedir. Modelde yer alan algilanan fayda degiskeni, kullanicinin yeni bir
teknolojinin ya da sistemin kendisine fayda saglayacagma iliskin inang diizeyini
ifade etmektedir (Davis, 1989). Diger bir degisken algilanan kullanim kolaylig: ise,
yeni bir teknolojinin ya da sistemin kullanim kolayligina ya da kullanici tarafindan

kolay 6grenilebilmesine iligkin inang diizeyini agiklamaktadir (Venkatesh vd., 2003).

Davis’in (1989) gelistirmis oldugu teknoloji kabul modeline gore, kullanici
yeni bir teknolojiyi ya da sistemi kolaylikla kullanabiliyorsa veya kullanimini
kolaylikla ~ 6grenebiliyorsa, o teknolojiyi ya da sistemi faydali olarak
algilayabilmektedir. Algilanan kullanim kolayligi ve algilanan fayda arasindaki
iliski, yazindaki c¢alismalara paralel olarak, arastirmada asagidaki hipotez ile

onerilmektedir.

H1: Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen wuygulamalarda, algilanan

kullanim kolayliginin, algilanan fayda iizerinde pozitif bir etkisi vardir.

Kullanima yonelik davranigsal niyet, belli bir teknolojiye yonelik kullanici
ilgisinin olugmasi, gelistirilen uygulamalarla bu ilginin artmasi, s6z konusu
teknolojinin kullanildig1 igletmeleri tercih etmesi ve cevresine tavsiye etmesi gibi
teknoloji kullanim niyetini ifade etmektedir. Son yillarda TKM, turizm alaninda
calisan arastirmacilar tarafindan da ilgi gérmeye baslamistir. Ornegin Kim vd.
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(2008), mobil teknolojilerin turizm baglaminda kullanicilar tarafindan kabuliini
etkileyen faktorleri agiklamak i¢in TKM’den yararlanmistir. Calismanin bulgularina
gore, mobil teknolojilere sahip cihazlarin algilanan fayda ve algilanan kullanim
kolayliginin turistlerin karar alma siireclerinde kilit unsurlar oldugu ortaya
konulmustur. Konaklama igletmelerinde kullanicilarin teknoloji kabul diizeyini TKM
uygulayarak sinayan Wang ve Qualls (2007) da, konaklama isletmelerinin kullanmis
oldugu teknolojilerin kullanici tarafindan benimsenme diizeyini daha iyi anlamak
icin TKM' nin yararli olabilecegine dikkat ¢ekmistir. Oyle ki, Davis vd. (1989) ve
Davis (1989) de, modeldeki algilanan fayda ve algilanan kullanim kolayliginin,
kullanicinin teknolojiyi kullanimina yonelik davranigsal niyetini birlikte belirledigini
ortaya koymaktadir. Bu nedenle, sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen
uygulamalarin algilanan kullanim kolayliginin ve algilanan faydasinin, kullanima
yonelik davranigsal niyet iizerinde pozitif bir etkisinin olacagl varsayimiyla,

asagidaki hipotezler onerilmektedir.

H2: Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarda, algilanan
kullanmim kolayliginin, sanal gerceklik teknolojisinin kullanimina yénelik davranissal

niyet tizerinde pozitif bir etkisi vardir.

H3: Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen wuygulamalarda, algilanan
faydanin, sanal gerceklik teknolojisinin kullanimina yonelik davranigsal niyet

tizerinde pozitif bir etkisi vardir.

Algilanan eglence, kullanicinin yeni bir teknolojiyi ya da sistemi kullanirken
algiladig1 eglence ve keyif diizeyi olarak tanimlanmaktadir (Venkatesh vd., 2012:
161). Daha once yapilan g¢aligmalar, algilanan eglence diizeyinin, kullanicinin
teknolojik bir sistemi ya da sanal bir deneyimi kabul etmesinde ve kullaniminda
anahtar hedonik faktorlerden biri oldugunu gostermektedir (Brown ve Venkatesh,
2005; Davis vd., 1992; Venkatesh, 2000; Goh ve Yoon, 2011). Kullanicinin
disaridan herhangi bir tesvik ya da zorlama olmadan teknolojik bir sistemi kullanma
istegine yonelik bu algi, birtakim 6znel sembollere, imaja ya da tamamen duygusal

kriterlere dayanan deneyimleri incelemek i¢in fikir vermektedir (Hirschman ve
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Holbrook, 1982: 92). S6z konusu hedonik tiiketim, kullanim deneyiminin ¢ok
duyulu, imgesel ve duygusal yonleriyle iliskili kullanict davranisi seklinde

tanimlanmaktadir (Holbrook ve Hirschman, 1982: 135; Huang, 2013a: 492).

Bu baglamda, sanal gerceklik teknolojisi de kullanicisina sagladigir cok
boyutlu eglence/keyif unsuruyla olumlu duygulara sebep olabilmektedir. S6z konusu
durum, yazinda bir¢cok arastirmaci tarafindan da dogrulanmaktadir (Arnold ve
Reynolds, 2003; Childers vd., 2001). Mun ve Hwang (2003), web tabanli simif
yonetim sistemlerinin kullanim algisin1 6lgmek i¢in yapmis olduklar1 ¢alismada,
algilanan kullanim kolayligi ile eglence faktorii arasinda iliski oldugunu
bulgulamislardir. Benzer sekilde van der Heijden (2004) de, eglence odakli bir bilgi
teknolojisinin kullanic1 kabul diizeyini arastirdigi calismasinda, algilanan kullanim
kolaylig1 ve algilanan faydanin, hedonik bilgi sistemlerinin kullaniminda eglence
faktoriiyle iligskili oldugu sonucuna ulagsmaktadir. Yine Venkatesh (2000), bilgi
teknolojilerinin kullanima yonelik davranis niyeti arastirmasinda, algilanan kullanim
kolaylig1 ve algilanan faydanin belirleyicilerini arastirmistir. Calismanin sonuglari,
algilanan kullanim kolaylig1 ve faydanin, yeni bir teknolojinin kullaniminda eglence
unsuru ile pozitif iligkili oldugunu gostermistir. Bu nedenle, kullanici tarafindan
algilanan kullanim kolaylig1 ve faydanin, algilanan eglence diizeyi lizerinde pozitif

bir etkisinin olacag1 varsayimiyla, asagidaki hipotezler dnerilmektedir.

H4: Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarda, algilanan

kullanmim kolayhgimin, algilanan eglence iizerinde pozitif bir etkisi vardir.

H5: Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarda, algilanan

faydanin, algilanan eglence tizerinde pozitif bir etkisi vardur.

Bunun yaninda, sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalara iligkin
algilanan eglencenin, kullanima yonelik davranigsal niyetin de Onciilii olarak
degerlendirilebilecegi one siiriilebilmektedir. Oyle ki, Shen ve Eder (2009) tarafindan
yapilan calismada, algilanan eglence diizeyinin kullanicilarin sanal ortamlari
deneyimleme niyetinde onemli bir faktér oldugu bulgulanmistir. Benzer sekilde
Barnes (2011), bir teknolojiyi satin alma ve kullanma niyetinin algilanan eglence
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diizeyinden olumlu yonde etkilendigini belirtmektedir. Yoo ve digerlerinin (2017) de
oyunlastirilmis akilli  turizm uygulamalarinin  kabuliinii  etkileyen faktorleri
arastirdiklar1 calismada, algilanan eglencenin kullanim niyeti {izerinde 6nemli bir
etkiye sahip oldugu bulgulanmistir. Algilanan eglence ve kullanima yonelik
davranigsal niyet arasindaki iligki, belirtilen ¢alismalara paralel olarak asagidaki

hipotez ile 6nerilmektedir.

H9:  Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarda, algilanan
eglencenin, sanal gergeklik teknolojisinin kullanimina yonelik davranigsal niyet

tizerinde pozitif bir etkisi vardir.

Algilanan gergeklik, etkilesim unsuru ile benzerlik gosterse de, kullanicinin
sunulan igerigi gercekmis gibi goriip, tepki vermesi durumundaki tamamen 6znel
yorumlarini yansitmaktadir. Bu yorumlari; sunulan igerik, kullanicinin fiziksel,
demografik ve psikolojik durumu, amaci ve inanci gibi bir¢ok farkli faktor
etkileyebilmektedir (Potter, 1988). Bu cercevede kisinin duyusal algisini, dolayisiyla
algilanan gerceklik hissini etkilemek iizere birgok sanal gerceklik uygulamasi
tiretilmektedir. Yazinda bireysel, teknoloji ile ilgili ya da digsal birgok farkli
faktoriin, algilanan kullanim kolayligi ve algilanan fayda ile iligkili oldugu ifade
edilmektedir (Burton-Jones ve Hubona, 2006; Hung vd., 2006; Kim, 2008; Leong
vd., 2011; Yoo vd., 2017). Bu nedenle, sanal gergeklik teknolojisi ile tretilen
uygulamalarda, algilanan kullanim kolayligi ve faydanin, algilanan gergeklik

tizerinde etkisi olabilecegi varsayimiyla agagidaki hipotezler onerilmektedir.

H6: Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarda, algilanan

kullanim kolayliginin, algilanan ger¢eklik tizerinde pozitif bir etkisi vardir.

H7: Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarda, algilanan

faydamnin, algilanan gergeklik tizerinde pozitif bir etkisi vardir.

Shen vd. (2017), ogrenmede sanal gergeklik teknolojisi kullaniminin
davranigsal niyet lizerine etkisi konusunda yaptiklar1 c¢alismada, sanal gerceklik

teknolojisi  kullanicilarinin =~ 6grenme  diizeyleri  arttikga sanal  gergeklik
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uygulamalarinin kullaniminda daha istekli olduklar1 sonucuna ulagmistir. Bagka bir
ifadeyle sanal gerceklik teknolojisi bireyin Ogrenme/bilgi edinme istegini
karsiladikca, tekrar kullanim niyetinde pozitif etki yaratmaktadir. Ciinkii kullanicilar
ogrendiklerinin ger¢ek oldugunu bilmektedirler. Yine Shafer vd. (2011), sanal
gerceklik teknolojisi tabanli oyunlarda kullanicilarin gergeklik algisinin, hem eglence
diizeyine hem de kullanima yonelik davranigsal niyete etki ettigini bulgulamstir.
Ayrica arastirmacilar, kullanicilarin algiladiklar1 gerceklik diizeyi ne kadar yiiksek
ise sanal gerceklik teknolojisi tabanli oyunlar1 oynama niyetlerinin de o kadar yiiksek
olacagini ifade etmektedir. Dolayisiyla turizm sektorii agisindan da sanal gergeklik
teknolojisinin  kullanicida olusturdugu gerceklik duygusunun, s6z konusu
uygulamalara yonelik davranigsal niyeti etkileyecegi soylenebilir. Bu baglamda
asagida Onerilen H10 hipotezinin sinanarak farkli alanlarda yapilan caligsmalarin

sonugclari ile paralellik gosterip gostermedigi belirlenecektir.

H10: Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarda, algilanan
gergekligin, sanal gergeklik teknolojisinin kullamimina yonelik davranissal niyet

tizerinde pozitif bir etkisi vardir.

Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin kullanicilar tizerinde
olusturdugu gergeklik hissi, yasadiklart deneyimin eglenceli olup olmadiginin da
belirleyicilerinden birisidir. Oyle ki Shafer vd. (2011) sanal gergeklik teknolojisine
dayali video oyunlarmin kullanicilarda olusturdugu gerceklik hissi artikca, eglence
algisinin da arttigin1 belirtmektedirler. Flavian vd. (2019) de sanal, artirilmis ve
karma gerceklik teknolojilerinin tiiketici deneyimleri lizerine etkisini arastirdiklar
calismada, tiiketicilerin sanal, artirllmis ve karma gerceklik teknolojilerine dayali
uygulamalara atfettikleri degerin, bu uygulamalar1 kullandiklar1 esnada yasamis
olduklar1 gerceklik algist ile dogru orantili oldugunu belirtmektedirler. Baska bir
deyisle, soz konusu uygulamalarda yasanan deneyim gercege ne kadar yakinsa,
kullanicilar i¢in o kadar degerli olmaktadir. Bu durum kullanicinin eglence algisini

da olumlu ya da olumsuz etkileyebilmektedir.
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Tussyadiah vd. (2018), sanal gerceklik teknolojisi temelinde gerceklesen
deneyimlerin igeriginin, duyulara ve duygulara ne Olgiide hitap edebildigi ile
paralellik gosterdigini ifade etmektedir. Yazarlar, s6z konusu teknolojiye baglilik (Ki
bu davranigsal niyeti de etkilemektedir) ya da eglence algisinin en Onemli
belirleyicisinin, kullanict algisindaki gerceklik unsuru oldugunu vurgulamaktadir.
Dolastyla turizm sektoriinde kullanilacak sanal gergeklik teknolojisinin de birey
tizerinde olusturdugu gergeklik algisinin, deneyimden alinan hazzi artirabilecegi
sOylenebilir. Bu baglamda algilanan gerceklik ile algilanan eglence arasindaki

iligkinin sinanmasi i¢in olusturulan hipotez asagidaki sekilde 6nerilmektedir.

H8: Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarda, algilanan

gercekligin, algilanan eglence tizerinde pozitif bir etkisi vardir.

Arastirma, nitel ve nicel yontemler 1s18inda birbirini destekler nitelikte iki
bolimden olusmaktadir. Nicel boliimii, kullanicilarin sanal gergeklik teknolojisini ve
bu teknoloji ile iiretilen uygulamalari algisal kabul diizeylerinin ve kullanima yonelik
davranigsal niyetlerinin incelenmesi olustururken, nitel boliimii sanal gergeklik
teknolojisi ile iiretilen uygulamalar1 deneyimleyen kullanicilarin gergeklik algisinin
kesfedilmesi olusturmaktadir. Bu baglamda arastirmanin bir diger temel problemi,
‘Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin, bunlar: deneyimleyen
kullamicilar nezdindeki gerceklik algisi nasildir?’ seklinde belirlenmistir. Bu tez

kapsaminda yapilan arastirmada izlenen siire¢ Sekil 5°te verilmektedir.
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Sekil 5: Arastirma Siireci

NITEL YONTEM

Sanal Gergeklik Teknolojisi ile
Uretilen Uygulamalari
Deneyimleyen Kullanicilar ile
Derinlemesine Goriisme

\ 4

NIiCEL YONTEM

Sanal Gergeklik Teknolojisi ile
Uretilen Uygulamalari
Deneyimleyen Kullanicilar ile
Anket Caligsmasi

A 4

Sanal Gergeklik Teknolojisi ile Uretilen
Uygulamalara Yo6nelik Katilimci
Gortigleri / Temalar
e Kullanilabilirlik
e Deneyim
o Gergeklik Algist
e Sanal Gergeklik ve Turizm Iliskisi

e Kullanim ve Tavsiye Niyeti

Sanal Gergeklik Teknolojisi ile
Uretilen Uygulamalarin Kabuliine
Yonelik Boyutlar

e Algilanan Kullanim Kolayligi
e Algilanan Fayda

e Algilanan Eglence

e Algilanan Gergeklik

e Kullanima Ydnelik Davranigsal

Niyet

A 4

BUTUNSEL
DEGERLENDIRME ve
YORUMLAMA

A

3.7. VERIi TOPLAMA TEKNIiGi VE ARACI

Arastirmanin nitel yontem kismi i¢in fenomenolojik ¢aligmalarda yaygin
olarak kullanilan goriigme tekniginden yararlanilmistir. Gorligme tekniginde,
katilimcinin rahat¢a deneyimini paylasabilecegi bir ortam yaratilmasi ve etkilesimli
bir siiregte acik uclu sorulardan faydalanilmasi gerekmektedir (Moustakas, 1994:
116). Goriisme tekniginin se¢ilmesindeki amag ise, arastirmacinin katilimcilarin s6z
konusu fenomen hakkindaki deneyim ve algilarin1 detayli bir sekilde irdelemek,

kesfetmektir (Ersoy, 2016: 82). Bu anlamda nitel ¢aligmalara 6nemli katki saglayan
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goriisme tekniginin, zaman, maliyet, tim katilimcilarin ayni diizeyde algilama ve
ifade etme becerisine sahip olmamasi ya da arastirmacinin varliginin onyargili
cevaplara yol agabilmesi gibi bir takim kisitlar1 da bulunmaktadir (Bogdan ve Biklen,

1992).

Calismada nitel veri toplama araci olarak, arastirmaci tarafindan ilgili yazin
dikkate alinarak gelistirilen yar1 yapilandirilmis goériisme formu kullanilmistir. Yar
yapilandirilmis goriisme formunun kullanilmasindaki amag ise, hem goriismecinin
o0grenmek istedigi konulara yogunlasmak hem de goriisiilen kisiye belli ol¢iide
esneklik saglayarak edinilen bilgilerin niteligini ve niceligini artirmaktir (Qu ve

Dumay, 2011: 246; Yildirim ve Simsek, 2008: 122-123).

Fenomenolojik ¢alismalarda, katilimcilara oncelikle ilgili fenomene dair
hangi deneyimi yasadiklari, nasil tecriibe ettikleri ve hangi ortam ya da durumun
fenomene iliskin yasadiklar1 deneyimi etkiledigi gibi temel sorulari yoneltmek
olduk¢a 6nem arz etmektedir (Creswell, 2013: 79). Bu nedenle yar1 yapilandirilmis
goriisme formu icin Oncelikle bir goriisme kilavuzu hazirlanmistir. Bu kilavuz,
aragtirmaci tarafindan ilgili yazin taramasinin yapilmasi ve bagimsiz iki uzman
goriisiiniin alinmasiyla yeniden diizenlenerek, toplam yedi soruluk gériisme formu
halini almistir. Temel sorularin yaninda gorlisme esnasinda sorulan bazi takip
sorulartyla da katilimecilarin  yasamis olduklar1 deneyimin 6zii anlagilmaya
calisilmistir (Moustakas, 1994). Boylece hazirlanan goriisme sorulari, arastirmacinin
bir diizineden (temel ve alt sorularla birlikte) fazla soru sormamasini éneren Miles ve
Huberman (1994)’1n ¢izmis oldugu sinirlara da uygunluk gostermektedir. Aragtirma

kapsaminda kullanilan gortisme formu EK 1°de yer almaktadir.

Bu cercevede 02.06.2019 - 28.10.2019 tarihleri arasinda, Istanbul, Ankara ve
Izmir’deki sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalar sunan rekreasyon
isletmelerinde, bu uygulamalar1 en az bir kez deneyimleyen kullanicilar ile
goriismeler gerceklestirilmistir. Ug ilde yer alan toplam 25 rekreasyon isletmesini
ziyaret eden 25 katilimci ile yiiz yiize goriismeler yapilmis ve izinleri dogrultusunda

gorismeler ses kayit cihazi araciligiyla kaydedilmistir. Katilimcilara oncelikle
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arastirmanin konusu ve amaci kisaca anlatilmistir. Goriismelerde edinilen bilgilerin
yalnizca aragtirma amaciyla kullanilacagi, kisisel bilgilerinin kesinlikle iigiincii
kisilerle paylasilmayacagi belirtilmistir. Ortalama 15-20 dakika siiren goriismeler
gergeklestirilmistir. Goriisme formunda yer alan sorulara bagli kalmak tizere, kimi
zaman katilimct bagka bir soruya iliskin ifadelerde bulunmus, bu durumda sorularin
yeri degistirilerek goriismede esneklik yaratilmistir. Goriismeler, katilimcilarin sanal
gergeklik teknolojisi ile Uiretilen uygulamalarin sunuldugu rekreasyon isletmelerinde,
yasadiklar1 deneyimden hemen sonra yapilmistir. Boylece katilimcilar deneyime
iligkin goriisleri heniliz yeniyken daha samimi yanitlar verebilmistir. Goriismelerin
tislubu rahat ve sohbet seklindedir. Bu da, katilimcilarin verdikleri yanitlarda
olabildigince rahat olmalar1 adina gerceklestirilmistir. Goriisme yapilan katilimcilara,
demografik 6zelliklerine iliskin formdaki ilgili yeri doldurmalar1 istendikten sonra

asagidaki temel sorular yoneltilmistir:
1- Sanal gergeklik deneyimi sirasinda ne hissettiniz?
2- Deneyimin olumlu ve olumsuz yanlar1 hakkinda ne sdylersiniz?
3- Deneyimin gercekeiligi hakkinda ne diisiniiyorsunuz?

4- Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalar, turizm sektdriiniin

hangi alanlarinda kullanilabilir?

5- Sizce sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalar, gercek bir turizm

deneyiminin yerini alabilir mi?

6- Sanal gerceklik teknolojisi ile tiretilen uygulamalar1 tekrar deneyimleme

konusunda ne diisiiniiyorsunuz?

7- Sanal gerceklik teknolojisi ile tiretilen uygulamalar1 ¢evrenize tavsiye etme

konusunda ne diistinliyorsunuz?

Calismanin nicel kismi i¢in ise, veri toplama araci olarak anket teknigi
kullanilmistir. Kullanicilarin sanal gerceklik teknolojisine yonelik algisal kabul

diizeylerini ve kullanima yonelik davranigsal niyetlerini 6l¢gmek i¢in 24 maddeden
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olusan bir anket olusturulmustur. Ankette yer alan boyutlar ve ilgili ifadeler 6ncelikle

gerceklestirilen yazin taramasi ve katilimcilarla yapilan 6n goriisme sonuglart goz

ontinde bulundurularak, c¢alisma amacina ve problemine uygun olarak yeniden

uyarlanmistir. Tablo 4’te ifadelerin uyarlandig1 yazindaki ¢alismalar verilmektedir.

Tablo 4: Olgek ifadeleri ve ifadelerin Uyarlandigi Calismalar

No

Boyutlar ve ifadeler

Ifadelerin Uyarlandig
Calismalar

Algilanan Kullanim Kolayhg:

Sanal gergeklik teknolojisi ile {iretilen uygulamanin
kullanimini 6grenmeyi kolay buldum.

Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamanin
kullanimini karmasgik buldum.

Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamada
donanimlarin kullanimini kolay buldum.

Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulama agik
ve anlagilirdi.

Genel olarak sanal gergeklik teknolojisi ile iretilen
uygulamalarin kullanimini kolay buldum.

Goriismeler; Chen vd.,
2002; Davis, 1989; Huang
vd., 2013a; Moon ve Kim,
2001; Yusoff vd., 2011

Algilanan Fayda

Sanal gergeklik teknolojisi ile liretilen uygulamalarin,
hayati daha konforlu hale getirecegini diisiiniiyorum.

Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin,
bos zaman planlamasinin etkinligini artiracagim
diisiiniiyorum.

Sanal gergeklik teknolojisi ile tliretilen uygulamalarin,
gelecekteki seyahatlerimi planlarken bana faydali
olacagini diisiiniiyorum.

Genel olarak sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen
uygulamalarin faydali oldugunu diigiiniiyorum.

10

Sanal gergeklik teknolojisi ile liretilen uygulamalarin,
gercek hayatta yapamadigim seyleri yapma olanagi
saglayacagini diislinliyorum.

Goriismeler; Chen vd.,
2002; Davis, 1989; Huang
vd., 2013a; Moon ve Kim,
2001

Algilanan Eglence

11

Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamay1
eglenceli buldum.

12

Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamadan
cok keyif aldim.

13

Sanal gerceklik teknolojisi ile firetilen uygulama
bittiginde mutsuz oldum.

14

Sanal gerceklik teknolojisi ile firetilen uygulama
heyecan vericiydi.

Goriismeler; Huang vd.,
2013a; Lin ve Parker, 2007;
Venkatesh vd., 2012; Yusoff
vd., 2011

Algilanan Gerceklik

15

Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamada,
yasadigim deneyimin tamamen i¢indeydim.

16

Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamada,
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zamanin nasil gectigini anlamadim.
17 | Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamada, | Goriismeler; Huang vd.,
sunulan sanal diinyada oldugumu hissettim. 2013a; Popova, 2010;
18 | Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamada, | Shafer vd., 2011
deneyimlerim gergcek diinyadaki deneyimlerimle
tutarliydi.

19 | Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamada,
gercek diinyadan soyutlandim.

Kullammma Yonelik Davranigsal Niyet

20 | Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalar
tekrar kullanma egilimindeyim.

21 | Bundan sonra turistik aktivitelerde sanal gerceklik

teknolojisini kullanmaya niyetim var. Gorligmeler; Huang vd.,
22 | Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalari | 2013a; Moon ve Kim, 2001;
gelecekte de kullanacagim. Yusoff vd., 2011

23 | Cevreme sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen
uygulamalari tavsiye edecegim.

24 | Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalara
iligkin yenilikleri takip etmeye ¢alisacagim.

Tablodan da anlasilacagi gibi olusturulan 6lcek; algilanan kullanim kolayligi,
algilanan fayda, algilanan eglence, algilanan gerceklik ve kullanima yonelik
davranigsal niyet olmak iizere bes boyuttan olusmaktadir. Her bir boyuttaki ifade
besli Likert olg¢eginde oOlgiilerek, “/=Kesinlikle Katilmiyorum, 2=Katilmiyorum,
3=Ne Katiliyorum Ne Katilmiyorum, 4=Katiliyorum, 5= Kesinlikle Katilyyorum”
seklinde derecelendirilmigtir.  Ayrica  kullanicilarin  demografik  bilgilerini
degerlendirebilmek icin, ilgili sorular (7 adet) anket formunun ilk bolimiinde yer

almaktadir.

3.8. ANALIZ VE BULGULAR
3.8.1. Nitel Arastirmaya fliskin Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda yapilan goriismeler ve elde edilen verilerin desifre
edilmesi neticesinde, ortaya ¢ikan ifadelerin analizinde tematik analizden
yararlanilmigtir. Tematik analiz, smrlart ¢ok 1iyi ¢izilmemis olmasina ve az
taninmasina ragmen gerek psikolojide gerekse diger alanlarda yaygin olarak
kullanilan nitel bir analiz yontemidir (Boyatzis, 1998). Bu analiz tiiriinde amag,
icerikteki ilgi cekici fikirleri ve benzeyisleri ortaya ¢ikarmaktir ki Spiggle (1994:

494), verilerin smiflandirildigi/etiketlendigi bu analiz yontemini “kategorizasyon”
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olarak adlandirmaktadir. Holloway ve Todres (2003: 347) ise “anlamlarin
temalandirilmasi” olarak nitelendirdikleri bu yontemi pek c¢ok nitel analiz
yonteminin ortak noktasi olarak degerlendirmektedirler. Bununla birlikte, tematik
analiz sagladig1 kuramsal 6zgiirliik ile arastirmacilara esneklik saglamaktadir. Baska
bir deyisle, tematik analiz hem bireylerin deneyimlerini, anlamlandirmalarini,
gercekliklerini aktarabilen hem de gercekligin iistiindeki Ortliyli kaldirabilen bir
yontem olarak esneklik saglamaktadir (Braun ve Clarke, 2006: 81).

Gorligmeler sirasinda kullanilan tiim ses kayitlari, bilgisayara aktarilarak
desifre edilmis ve yazili dokiiman haline getirilmistir. Ses kayitlarinin yazili olarak
desifre edilmesi sonucu 52 sayfa veri elde edilmis ve kontrol amacl arastirmaci
disinda birbirinden bagimsiz iki akademisyen tarafindan ayrintili bir okuma siireci
gerceklestirilmistir. Elde edilen veriler, anlamli bir biitiinlik olusturmak iizere
boliimlere ayrilmis ve arastirilan deneyimle dogrudan iligkili 6nemli ifadeler
belirlenmistir. Nitekim Moustakas (1994: 121), bu adimi anahtar ifadelerin
listelenmesi olarak belirtmektedir. Ardindan bu onemli ifadeler i¢inde yer alan
benzer anlamlara sahip veriler, kii¢iik bilgi kategorileri seklinde benzer kodlar
altinda toplanmistir. Bu kodlar arasinda birbiriyle iligkili olanlar ise alt kategorileri
olusturmus ve arastirmanin temalar1 ortaya ¢ikmistir (Bal, 2016: 256). Dolayisiyla
calismada, elde edilen anlamli ifadeler sonucu ortaya ¢ikan kodlar ve goriisme
stirecinden Once arastirmacinin yazin taramast ve On gorligmeler araciligiyla
belirlemis oldugu temalar bir araya getirilerek analiz edilmistir. Analiz, toplam 123
onemli ifadeye bagli bes tema altinda gerceklestirilmistir. S6z konusu temalar;
Deneyim, Kullamlabilirlik, Gergeklik Algisi, Sanal Gerceklik ve Turizm Iliskisi,
Kullamim ve Tavsiye Niyeti olarak belirlenmistir. Calismanin bulgular kisminda,
katilimcilarin deneyimlerine iliskin bes temanin her biri betimleyici bir yontem
izlenerek raporlastirilmis ve her temaya iliskin katilmei alintilari, farkli bakis

acilarmi gostermek amaciyla sunulmustur.

Analizde yer verilen alintilarda isletmenin ya da katilimcinin ismine yer
verilmemis, bunun yerine goriismecilere “Katilimci 1, Katilimct 27 seklinde ardisik
numaralar verilmistir. Bulgular kisminda yapilan dogrudan alintilarda, sozlii
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iletisimden kaynakli ifade bozukluklarinin tezin biitiiniindeki dil akiciligini
etkilememesi icin, bazi giinlik konusma dili ifadeleri arastirma bulgularin

etkilemeyecek sekilde degistirilerek yerine (...) kullanilmistr.
On Arastirma Siireci

Arastirmaci tarafindan gercgeklestirilen detayli yazin taramasindan sonra,
arastirmada kullanilacak olan gériisme formunun igerigini ve katilimcilara sorulacak
sorular1 gelistirmek iizere; 20-24 Mayis 2019 tarihleri arasinda Istanbul ilinde yer
alan ve sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen turizm uygulamalar1 sunan rekreasyon
isletmelerine aktif olarak katilarak, bu uygulamalar1 deneyimleyen 8 kisi ile
derinlemesine goriisme yapilmistir. Yapilan 6n goriismeler, uzman ve katilimer geri
doniitleri ve ilgili yazin taramasinin (Ekici ve Giiven, 2017; Guttentag, 2010; Jung
vd., 2017; Kaleci vd., 2017; Musil ve Pigel, 1994) ardindan goriisme formuna son

hali verilmistir.
Arastirmanin Kalitesi

Arastirmanin  niteliginin  degerlendirildigi bu boliimde, bir ¢alismanin
niteligini degerlendirmek i¢in Onerilen inanilirlik, aktarilabilirlik, tutarlik ve teyit
edilebilirlik olgiitleri tartisilmaktadir (Erlandson vd., 1993: 140-142; Lincoln ve
Guba, 1985: 314; Yildirim ve Simsek, 2016: 277-283).

Calismanin i¢ gecerligini ifade eden imamilirlik diizeyi; bir arastirmanin
bilimsel olarak kabul edilebilmesi icin arastirma siirecinin ve ortaya koydugu
sonuglarin 6ncelikle acik, tutarli, teyit edilebilir olmasina baglidir (Lincoln ve Guba,
1985: 314). Bu nedenle arastirmact elde ettigi verileri nesnel bir sekilde toplayip
nesnel bir yaklagimla bulgularini sunmalidir. Erlandson vd. (1993: 140), bu
kapsamda baz1 Olciitlerden bahsetmektedir. Bir ¢alismanin inandiriciliginin
degerlendirilmesinde ilk olarak, arastirmacinin inceledigi olay ve olguya iligskin farkl
bakis agilarini sunmasi gerekmektedir (Wallendorf ve Belk, 1989: 74). Bu kapsamda
farkli bilgi kaynaklarindan yararlanabilmektedir. Bu ¢aligmada da, aragtirma

konusuna iliskin yazinda yer alan yazili kaynaklara bagvurulmasinin yaninda, sanal
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gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalart deneyimleyen 25 katilimcr ile
derinlemesine goriismeler yapilmistir. Diger bir Olciit olan uzman incelemesi ise,
arastirma konusu hakkinda yeterli bilgiye sahip kisilerin, calismay1 yansiz bir sekilde
degerlendirmesi ve geri bildirimde bulunmasidir (Yildirim ve Simsek, 2016: 279).
Uzman kisilerin incelemesi sonrasi yapilan Oneriler, ¢alismanin kalitesini artirmasi
bakimindan 6nemli goriilmektedir. Bu nedenle caligmada, goriisme formunun
hazirlanmasindan, verilerin desifre edildikten sonra yeniden incelenmesine kadar
olan siiregte konunun uzmanlarindan destek alinmistir. Son olarak ¢alismanin gercegi
temsil etme giiclinli ortaya koymak ig¢in, katilimci teyidi gergeklestirilmistir
(Erlandson vd., 1993: 142). Bu kapsamda, her bir goriisme sonunda katilimciya

vermis oldugu yanitlarin bir 6zeti yapilmis ve dogrulugu teyit edilmistir.

Calismada dis gecerligi saglayan Aktardabilirlik diizeyi ise, bir calismada
elde edilen sonuclarin benzer baska bir ortam ya da zamanda uygulanabilirligini
ifade etmektedir (Erlandson vd., 1993: 140; Wallendorf ve Belk, 1989: 74). Bu
durum nicel arastirmalarin sahip oldugu genelleme 6zelliginden farkli olsa da, nitel
arastirmalarda da sonuglarin benzer siireglere aktarilabilirligi 6nem kazanmaktadir
(Yildirim ve Simsek, 2016: 281). Ayrica nitel calismalarda, genelleme yapmaktan
ziyade Ozellesme 6n plana ¢ikmaktadir (Greene ve Caracelli, 1997). Nitekim bu
calismada da, yeni bir fenomen olarak sanal gerceklik ve sanal gerceklik teknolojisi
ile tretilen uygulamalarin gergeklik diizeyini kullanicilarin  nasil algiladigy,
deneyimlerinin ne oldugu anlasilmaya c¢alisilmaktadir. Dolayisiyla her bir
kullanicinin yasadigr deneyim birbirinden farkli olup 6znel bir yapida oldugundan,
bu caligmada aktarilabilirlik 6l¢iitii yeterli diizeyde gegerli olmamaktadir. Calismada
aktarilabilirlik diizeyi, elde edilen verilerin orijinaline miimkiin oldugunca sadik
kalinarak ayrintili betimlemesinin yapilmast ve Orneklemede kullanilan amach
ornekleme ile elde edilen veri kaynaklarinin ¢esitlilik saglayacak bicimde segilmesi

nedeniyle artirilmistir.

Nicel arastirmalarda i¢ giivenirlik olarak ifade edilen tekrar edilebilirlik, nitel
arastirmalarda tutarlik seklinde tanimlanmaktadir (Lincoln ve Guba, 1985: 290).
Nitel aragtirmalarin dogas1 geregi incelenen olay ve olgularin bulundugu ortama ve
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zamana gore degismesi, tekrar edilebilirligi noktasinda kisitliliga neden olmaktadir
(Yildirim ve Simsek, 2016: 282). Bu nedenle, nitel arastirmalarda i¢ giivenirligi
saglama zorunlulugu bulunmamaktadir. Bunun yerine nitel arastirmalar i¢in 6nerilen
tutarlik diizeyi, arastirmacinin, arastirmanin baslangicindan sonuna kadar tutarli olup
olmadigina bagl olmaktadir. Calismada da, arastirmaci ilgili yazin taranmasindan,
verilerin toplanmasina, elde edilen verilerin olusturulan temalar altinda
kodlanmasindan, sonuglarin yazinla iligkili olarak degerlendirilmesine kadar,
arastirma siireglerinin tutarli olmasina azami Onem gostermistir. Bu kapsamda
aragtirmacinin belirlemis oldugu alt kategoriler ve temalar, turizm ve teknoloji
konularinda alan uzmani ii¢ akademisyen tarafindan incelenmis ve benzer ifadelerin
benzer kategoriler ve temalar altinda toplandigi goriilmiistiir. Oyle ki, ¢aligmada
Miles ve Huberman (1994)’in nitel arastirmalarda giivenirligi saglama noktasinda
belirtmis oldugu, goriis birligi - gorlis ayrilig1r katsayilarina gore calismanin i¢
tutarligin1 ifade eden ve kodlayici kisiler arasi uzlaginin gostergesi olan giivenirlik
0,88 olarak hesaplanmis olup, istenen minimum diizeyin iizerinde oldugu

goriilmektedir.

Son olarak nicel aragtirmalarda nesnelligi ve tarafsiz olmayir Oneren dis
giivenirlik olgitii, nitel arastirmalarda teyit edilebilirlik olarak ifade edilmektedir.
Erlandson vd. (1993: 142), nitel bir ¢alismada arastirmacinin rolii geregi tamamen
nesnel olamayacagini vurgulamaktadir. Bu nedenle onlem alinabilmesi i¢in, ham
veriler ile arastirma sonunda ulasilan verilerin teyit edilebilirligi tizerine, bagimsiz
bir uzman tarafindan degerlendirme yapilmasi gerekmektedir (Yildirim ve Simsek,
2016: 283). Dolayisiyla bu calismada da, arastirma analizine iligkin tiim siireglerde
bagimsiz uzman degerlendirmesinden yararlanilmis ve goriismelerde kullanilan
goriisme formlari, elde edilen ham veriler ve yapilan kodlamalar, bdyle bir inceleme

gerekmesi durumu g6z 6niinde bulundurularak saklanmastir.

3.8.2. Nitel Arastirmaya Iliskin Bulgular

Bu béliimde, yapilan yiliz yiize goriismelerin sonuglarina ve konunun

kuramsal kismiyla olan iliskisine yer verilmistir. Ortaya ¢ikan bes tema iizerine
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bulgular degerlendirilmis, bu kapsamda katilimec1 goriislerinden sik sik dogrudan
alintilar yapilarak, deneyimin 6zii ve kullanicilarda olusturdugu gerceklik algisi

anlasilmaya calisilmistir.

3.8.2.1. Goriisme Yapilan Katihmcilara Ait Demografik Bulgular
Goriisme yapilan katilimcilara, cinsiyet, yas, medeni durum, egitim durumu
ve mesleklerine iligskin bes demografik soru yoneltilmistir. Sorulara verilen yanitlara

Tablo 5’te yer verilmektedir.

Tablo 5: Goriisme Yapilan Katilimcilara iliskin Demografik Bilgiler

Katihmecilar | Cinsiyet | Yas | Medeni Egitim Meslek
Durum Durumu

Katilimer 1 Kadin 42 Evli Lisanstisti | Kamu
Katilimer 2 Erkek 25 | Bekar Lisans Ozel Sektor
Katilimei 3 Kadin 22 Bekar Lisans Ogrenci
Katilime1 4 Kadin |28 | Bekar Lisans Ozel Sektor
Katilime1 5 Kadin 27 Bekar Lisans Ozel Sektor
Katilimci 6 Erkek 33 Bekar On lisans Kamu
Katilimer 7 Kadin 30 Evli Lisans Diger
Katilimc1 8 Erkek 19 Bekar Lise Ogrenci
Katilime1 9 Erkek 50 Evli Lisans Kamu
Katilime1 10 | Kadin 30 Bekar Lisans Ozel Sektor
Katilme1 11 | Erkek 42 Evli Lisansiisti | Kamu
Katilime1 12 | Erkek 33 Evli Lisans Ozel Sektor
Katilimer 13 | Kadin 23 Bekar On lisans Diger
Katilimer 14 | Kadin 33 Bekar Lisans Ozel Sektor
Katilimer 15 | Erkek 40 Evli Lise Diger
Katilime1 16 | Erkek 27 Bekar Lisans Ozel Sektor
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Katilme1 17 | Erkek |55 | Evli On lisans | Emekli
Katilimcr 18 | Kadin 25 Bekar Lisans Ogrenci
Katilime1 19 | Erkek | 20 | Bekar Lise Ogrenci
Katilime1 20 | Kadin 38 Evli Lise Diger
Katilimc1 21 | Kadin 44 Evli Lisans Diger
Katilime122 | Kadin |35 | Evli Lisans Ozel Sektor
Katilime123 | Erkek | 21 | Bekar Lise Ogrenci
Katilimc124 | Erkek | 36 | Bekar Lisansiistii | Ozel Sektor
Katilime1 25 | Kadin 30 Bekar Lisansiistii | Diger

Katilimcilarin cinsiyet faktoriine gore neredeyse esit oldugu goriilmektedir
(Kadm katilimei=13, Erkek katilimei=12). Tiirkiye Istatistik Kurumunun (TUIK)
“Istatistiklerle Genglik 2018 arastirmasina gore, Tiirkiye niifusunun yiizde 15,8’ini
15-24 yas grubundaki geng niifus olusturmaktadir (BIK, 2019). Calismada da yas
grubu acisindan genellikle teknolojiye yakinliklari nedeniyle geng¢ katilimcilarin
oldugu goriilmekle birlikte, yas araligi 19-55 arasinda degismektedir. Medeni durum
acisindan katilimcilarin ¢ogunlugu bekéar olup (15 katilimcr), 10 katilimer evli
oldugunu belirtmistir. Egitim durumlarina iligkin verilerde, katilimcilarin genellikle
lisans ve lisansiistii egitim diizeyinde olduklart (17 katilimei) goriilmektedir.
Katilimcilarin meslekleri incelendiginde ise, dokuz katilimeinin 6zel sektor calisani,
dort katilimcimin kamu c¢alisan1 oldugu, bes katilimecmnin 6grenci oldugu, bir
katilimeinin emekli, alt1 katilimcinin ise diger olarak ifade edilen, ¢alismadigr ya da

kamu ve 6zel sektor disinda bir is ile ugrastig1 anlagilmaktadir.

3.8.2.2. Nitel Veriler Kapsaminda Olusturulan Temalara Ait Bulgular

Yapilan goriismeler sonucu katilimcilardan elde edilen veriler yazili metne
aktarilarak okunmaya baslanmis ve verilerin tanimlanmasi ve smiflandirilmasi
asamasina gecilmistir. Okumalar sirasinda metnin  kenarlarmma betimleyici
karakterdeki kelimeler ya da kelime gruplari not alinmistir. Bu inceleme sonucu nitel

veri analizinin temelini hazirlayan kodlar olusturulmustur. Ardindan anlam olarak
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birbiri ile 1iligkili bilgi birimlerinden olusan kodlar, alt kategoriler altinda
toplanmistir. Analiz sonucu belirlenen temalar altinda yer alan kodlar ve alt

kategoriler asagida tablolar seklinde verilmektedir.

Tablo 6: Deneyim Temasina Iliskin Alt Kategoriler ve Kodlar

Tema | Alt Kategoriler Kodlar

Heyecan, keyif, panik, tedirgin,
giivenlik, korku, =zevk, biyiilenme,
Deneyim sirasinda hissedilenler ) .
bagimsiz bir akis, siiriikleyici, eglence,
etkilesim, sanallik, duygu, adrenalin,
sikilma, merak, zorluk, farkli bir his,
hareketli, Ozgiirlik, an1 paylasmak,

sabirsizlik

Deneyim

Zengin deneyim, olumlu, haz duyma,
hayranlik, mutluluk, olumsuz, saskinlik,
Deneyim sonrasinda hissedilenler . o
basar1 duygusu, essiz bir his, ilgi ¢ekici,
keyif, sagma, korkung, titreme, hizli kalp
atis1, agri, rahatsizlik, mide bulantisi, bag

doénmesi

Deneyim Temasina Iliskin Bulgular

Arastirma kapsaminda sanal gerceklik teknolojisi ile tiretilen uygulamalari
deneyimleyen katilimcilara oncelikle nasil bir deneyim yasadiklari, deneyim
sirasinda ve sonrasinda ne hissettikleri sorulmus, bdylece yasamis olduklari
deneyimin 6zii anlagilmaya calisilmistir. Tablo 6’ya gore deneyim temasi; deneyim
sirasinda ve deneyim sonrasinda hissedilenler olmak tizere iki alt kategoriden ve
toplam 42 koddan olusmaktadir. Bu cerg¢evede, katilimcilarin deneyimleri sirasinda
genel olarak heyecan, keyif ve merak duyduklar1 bulgulanmis olup, asagida bu yonde

goriis bildiren katilimcilara ait ifadelere yer verilmistir:
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“Cok heyecanlandim c¢iinkii tarihin o6nemli isimlerinden biri olan

Osman Hamdi Bey’in eserlerini o doneme giderek inceleme sanst buldum.’

(Katilimct 5)

“Aymi anda ortamdaki sesler ve miizikler de ¢ok etkileyiciydi, tiiylerim
tirperdi sik sik. O yiizden ¢ok keyifliydi, ben biiyiik keyif aldim.” (Katilimct
12)

“...normal zamanda kolay kolay yapabilecegim bir aktivite degil
paragiitle u¢aktan atlamak. Gergegini yapamayacagim i¢in bunu sanal olarak

vapmaktan ¢ok keyif aldim dogrusu.” (Katilimci 15)

“...hem bilgi sahibi olduk, bilmedigimiz c¢ocuklar sordugunda
cevaplayamadigimiz seyleri biz de onlarla birlikte ogrendik, hem de ¢ok

eglendik. Eglence ve 6grenme on plana ¢ikti yani.”” (Katilimci 22)

Katilimcilar deneyim sonrasinda hissettikleri hakkinda ¢ogunlukla olumlu
goriiglerde bulunsalar da, bazilari yasamis oldugu deneyimden cesitli nedenlerle
memnun kalmamis, goriislerini de o yonde ifade etmislerdir. Olumlu goriisler
arasinda deneyimin zenginligi, kullaniciya basarma hissi ve haz saglamasi gibi
ifadeler belirtilmis olup, olumsuz olarak ise; uygulama igeriginin kullaniciya sagma
gelmesi, korkuya ve cesitli fiziksel rahatsizliklara neden olduguna iliskin ifadeler
belirtilmistir. Oyle ki, saha ¢alismasi sirasinda da, kimi katilimcinin deneyimin
hemen ardindan goriisme yapmak icin fiziksel olarak kendisini rahat hissetmedigi
arastirmact tarafindan gozlemlenmistir. Kendilerini rahat hissettikten sonra ise
goriismelere devam edilmistir. Asagida deneyim sonunda katilimcilarin ifade etmis

oldugu olumlu ve olumsuz goriislerden bazilari alintilar ile birlikte verilmektedir.

“Nasil olacagint bilmedigim icin tedirgindim basta. Deneyimin
baslamaswyla bu korkumda ne kadar hakli oldugumu yeniden anladim.”

(Katilhimci 7)

“Bu kadar pahali bir uygulamanin ¢ok kisa stirmesini anlayamadim,
bana sa¢ma geldi i¢erigi de” (Katilimct 20)
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“Hala bacaklarim titriyor, kalbim ¢ok hizli. Normal mi bilmiyorum
clinkii ilk kez denedim ama su an ¢ok iyiyim diyemem. Bu kadar korkung

olabilecegini diistinmiiyordum.” (Katilimct 14)

“«

. ¢ocuklarin da bizim de ¢ok merak ettigimiz bir yerdi. Biz de
onlarla birlikte ¢ocuk olduk. Ogrenmenin yasi yok, bizim icin de farkl bir
deneyim oldu.” (Katilimci 22)

“Zaten Istanbul tarih kokan bir kent, gezilecek cok yeri var ama bu tip

uygulamalar yasadiginiz deneyimi zaten zenginlestiriyor diye diistintiyorum.’

(Katilimct 12)

“Deneyim bittiginde vay be kayak yaptim dedim. Gozliigii ¢ikarirken
gurur duydum kendimle (giiliisme).” (Katilimct 17)

“3-4 dakika falan siirdii ama ¢ok heyecanliydi ¢ok siiriikleyiciydi. Cok
keyif aldim... eglence ve mutluluk birlikteydi..” (Katilimci 2)

Deneyim sirasinda ve sonunda, uygulamaya yonelik goriisleri olumlu ya da
olumsuz degismeyen katilimcilarin yaninda, deneyim Oncesi ve sirasinda olumsuz
algida olan ancak deneyimin sonunda algisi1 olumlu yonde degisen katilimcilar da
bulunmaktadir. Bu yonde goriis ifade eden katilimcilar, sanal gergeklik teknolojisi ile

iiretilen uygulamalar1 ilk kez deneyimlediklerini belirtmislerdir.

“Once ¢ok garipsedim, ¢iinkii ilk defa kullandim. O nedenle hem biraz
tedirginlik vardi hem de merak. Gozliigii ilk taktigimda c¢ok agir geldi,
yapamayacagim herhalde dedim... sonra uygulama baslads... Basta gercekten
¢ok midem bulandi, bulundugum yer de hareketli oldugu icin sallandik¢a
gozliigii tutmak zorlasti. Ama sanmwrim bir siire sonra alistim farkinda

olmadan ve sadece eglenmeye baktim.” (Katilimci 10)

“Oncelikle ¢cekindim ve epey korktum. Aslinda cok uzun siirmedi ama
ilk birkag¢ dakika saatler gibi geldi, sonrasinda alistim sanirim. Canimin

yanmayacagini, ger¢ekten diismeyecegimi  kabullenmem zaman aldi
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diyebilirim... Deneyim bittiginde hi¢ diigiinmezdim ama iiziildiim gercekten.”

(Katilhimci 7)

“Basta bir adaptasyon problemi olsa da, sonugta ilk kez sanal kagis
evine geldim daha énce hep gercek kacis evierine gitmistim. Oyle bir sorun
basta ¢ok kisa oldu nereye nasil bakmam lazim diye ama hemen alistim

devam ettik.” (Katilimct 23)

Tablo 7: Kullanilabilirlik Temasina Iliskin Alt Kategoriler ve Kodlar

Tema | Alt Kategoriler Kodlar

360 derece, ucuz, imkansizi basarmak,
gelismis donanim, faydali, teknolojik,
Uygulamanin olumlu yanlar1 . o
sistem, cevre, ergonomik, icerik, oyun,
teknik, on bilgi saglama, tasarim, goriintii
kalitesi, kontrol edebilme, interaktif
olmasi, zamansal fayda, giivenli bir ortam,
teknik bilgilendirme, biitiinsel, egitici ve

ogretici, kolay 6grenilebilir

Pahali, giiriiltiilii, donanim agirligi, kisa

Kullanilabilirlik

stirmesi, fiziksel olarak zorlayici, teknik
Uygulamanin olumsuz yanlar1 L
yetersizlik, odaklanma sorunu, hareket
kisiti, alistk olmama, igerik sinirliligi, yeni
olmasi, karmasik kullanim, rahatsizlik
vermesi, ¢cevreden soyutlanamama, kontrol

etme sorunu

Kullanilabilirlik Temasina Iligkin Bulgular

Arastirmada katilimcilara deneyimlemis olduklart sanal gerceklik teknolojisi
ile tretilen uygulamanin teknik, fiziksel ve psikolojik acidan olumlu ve olumsuz
yanlar1 sorulmus, bdylece deneyimlenen uygulamanin kullanict nezdindeki
kullanilabilirligi irdelenmistir. Tablo 7°ye gore kullanilabilirlik temasi; sanal

gerceklik teknolojisi ile tretilen uygulamanin olumlu ve olumsuz yanlar1 olmak
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tizere iki alt kategoriden ve toplam 38 koddan olusmaktadir. Katilimeilar,
deneyimledikleri uygulamalarin olumlu yanlarina iligkin goriislerini genellikle;
gercek hayattaki bir olayin ya da mekanin sanal 6n izlemesini saglamasi, ¢evreyi 360
derece goriintiileme imkani1 vermesi, kimi uygulamalarin egitici ve dgretici olmasi,
giivenli bir ortam sunmasi ve kullaniciya zamansal fayda saglamasi gibi ifadelerle

belirtmekte olup, ilgili katilimci ifadeleri asagida verilmektedir.

“Gergek hayatta yapamayacaginiz bir seyi sanal ortamda

vapabiliyorsunuz, hem de giivenle... herhalde en olumlu yani bu.” (Katilimct

18)

“Deneyimin olumlu yanlar: ¢ok fazlaydi. Hi¢ gormedigim bilmedigim
bir yeri deneyimlemis oldum, yani normalde ka¢ saatimi alacak bir yol. Bunu

yapmak yerine birkag dakika i¢inde koca bir sehri gezdim.”” (Katilimci 4)

“Olumlu yanlart yorulmadan ve fazla bir biitce ayirmadan reelde
yasamak istedigim kimi deneyimlerin bir yansimasini yasayabilme imkanina
sahip olmak, olumsuz yan: ise sanal gergeklik gozliigiiniin bir miiddet sonra

g0z ve goz ¢evreme zarar vermesi.” (Katilimci 6)

“Bizim gibi zamani olmayanlar igin hizli bir tur sagliyor. Mesela artik
Istanbul’da nereye gergekten giderim, buna zaman harcarim, nereye gitmem
ya da nereyi artik merak etmiyorum biliyorum. Bunu bugiinkii bu deneyim

sagladi.” (Katilimct 13)

Sanal gerceklik teknolojisi ile tretilen uygulamalarin katilimer nezdinde
olumlu algilanmasinin nedenlerinden bir digeri de, katilimcilarin belirli nesne ya da
durumlar karsisinda duydugu olagan disi korkularindan, sanal ortam igerisinde
kurtulabilmeleri olmaktadir. Bu duruma iliskin deneyimlerini yorumlayan

katilimcilar goriislerini asagidaki gibi ifade etmektedir.

“Fobilerim  nedeniyle gercekte kesinlikle yapmaya cesaret
edemeyecegim seyleri bu uygulamalarla yapabilmem benim icin ¢ok faydali.”
(Katilhimci 7)
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“Yiikseklik fobim var ashnda yani mesela yamag¢ paragiitii falan
vapamam ya da ne bileyim parasailing yapamam gibi diigiiniiyorum gergekte,

ama sanal ger¢eklikle kesin yaparim.” (Katilimct 2)

Sanal gerceklik teknolojisi ile {liretilen uygulamalarin olumsuz yonlerine
iliskin genel katilimci ifadeleri; donanimdan kaynakli rahatsizliklar, uygulamalarin
yiiksek maliyeti, fiziksel olarak zorlayict yoni, bireysel odaklanma problemleri ve
uygulamanin kisa siirmesi iizerinde yogunlagsmaktadir. Asagida bu kapsamdaki

olumsuz katilime1 goriigleri birlikte verilmektedir.

6

.. olumsuz yani... ¢ok kisa siirdii. Daha uzun olabilir, daha uzun
oldugunda belki baska etkisi oluyor mu, tabi onu bilmiyorum, fiziksel

anlamda ya da psikolojik olarak.” (Katilimc1 11)

(13

. kullamilan gozliik gibi araglar rahatsiz edici maalesef, bas

donmesi yapryor, en azindan bende oyle oldu.” (Katilimct 20)

“Olduk¢a hareketli bir aktiviteyi sanal olarak yasadigimizdan o6tiirii
basta bir odaklanma sorunu yagsiyoruz yani, alisik oldugumuz bir sey degil

sonugta.” (Katilimci 15)

“... olumsuz yant ise sanal gerceklik gozliigiiniin bir miiddet sonra goz

ve goz ¢evreme zarar vermesi.”” (Katilimci 6)

Bazi katilmecilar ise deneyimin baglangicinda sanal gergeklik teknolojisi
donanimlarindan ya da uygulamadan kaynakli bir takim sorunlar yasadiklarini, ancak
deneyimin devaminda bu sorunlart astiklarini ve uygulamaya alistiklarini ifade

etmektedir.

“Olumsuz yam sadece basta gozliigii taktigimda, icerigin ¢oziiniirliik
kalitesi ile ilgili bir problem var gibiydi hatta gorevliye soyledim. Onun
ayarlart varmis bilmiyorum ben, hemen netligi sagladi sonra bir sikinti

olmad:.” (Katilimci 19)
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“

. uygulamamn ilk birka¢ dakikasinda yere baktigimda yiikseklik
vesaire bir mide bulantisi olusturdu ama kisa siirdii. Ger¢ek hayatta da olsa

muhtemelen boyle olacakti ... sonrasinda ¢abuk gecti.” (Katilimci 3)

“Gozliik biraz daha ergonomik olabilir mesela... Hani kafaya tam
gecen bir sey olabilir, bilmiyorum nasil bir sey olabilir ama... Ama o heyecan

icerisinde geciyor gidiyor, o nedenle tam bir olumsuzluk diyemem.”

(Katilhimct 2)

Tablo 8: Gergeklik Algist Temasma Iliskin Alt Kategoriler ve Kodlar

Tema | Alt Kategoriler Kodlar

Gergekei, icinde hissetme, duyusal, {i¢ boyut,
seyretme, gerceklik hissi, ger¢ege anlam
Gergekeiligin nasil oldugu S
katma, orada olma, gercekmis gibi, zihinsel,
bilingalti, hayal, uyum, sahte, somutlastirma,
tartismali, akis iginde, aldatici, teknolojik, orta

seviyede

Tepki, ¢iglik, gorsellik, havay: hissetme, esinti,

Gergeklik Algisi

hissiyat, derinlik, icerik, eserler, yapilar, eller,
Gergekei goriinenin / o
gevre, dogru bilgi, manzara, nesneler, anlik
goriinmeyenin ne oldugu .
hareketler, atmosfer, biling, ortam, yasatilan

duygu, avatar, diisme hissi, farkindalik

Gergeklik Algist Temasina Iligkin Bulgular

Tablo 8’e gore gerceklik algisi temasi; sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen
turizm uygulamasinda ger¢ekcilik unsurunun nasil oldugu ve gergekc¢i goriinenin ya
da goriinmeyenin ne oldugu olmak iizere iki alt kategoriden ve toplam 43 koddan
olusmaktadir. Arastirma kapsaminda katilimcilara deneyimlemis olduklar1 sanal
gerceklik uygulamasinin kendilerinde olusturdugu gercgeklik algisina etki eden
unsurlarin ne olduguna yonelik diislinceleri sorulmus, bdylece deneyimlenen

uygulamanin kullanici nezdindeki gergeklik diizeyi hakkinda derinlemesine bilgi
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edinilmistir. Katilimecilar ¢ogunlukla deneyimlemis olduklar1 uygulamalarin
gerceklik unsurlarmin yliksek oldugunu belirtmis, bunu saglayan nedenleri ise

asagidaki gibi ifade etmislerdir.

“Olduk¢a gercek¢iydi. Atlayista hem viicudumun sanal halini
gortiyordum hem de ¢evre ¢ok gercek¢iydi... etraftaki nesneler, atmosfer
olduk¢a gercekc¢iydi... Gergekten asagiya atlyyormus gibi hissettim, hatta
gorevli arkadas gercekten diisecegimi sanmis beni tutmaya hazirlanmis o

anda (giiliisme). ” (Katilimct 15)

“...dokunma hissini yasatan kumanda benzeri geri bildirim cihazlari
dagitildi giriste. O cihaz sayesinde odadaki herhangi bir seyi tutup inceleme,
yerini degistirme sansim vardi. Zaten bu sayede sanal kaplumbagalar: da

besleyebildik.” (Katilimct 5)

“Bizzat icinde hissettim... Istanbul’'u gercekten dolasiyordum.”

(Katilhimci 1)

“Gergekg¢iydi kesinlikle. Yapabilir miyim yapamaz miyim sorusu ile
yapilan o atlayis swrasinda bir anda o diisme hissini yagiyorsun. Iginde

yarattigi o his ne kadar gercekgi oldugunu gosteriyor zaten.” (Katilimci 18)

“Hem gorsel icerigin kalitesi, hem simiilasyondaki nesnelerin ¢ok
gercek goriinmesi, hem de olayin akist ¢ok gercgekti. Bir de deneyim sirasinda
sesler de c¢ok giicliiydii, hangi tarafimdan ses geliyorsa oraya donmek
istedim. Sesler, riizgar esintisi, ayagima takilan bazi seyleri ¢cok gergek¢i bir

sekilde hissettim.” (Katilimct 7)

“Kesinlikle deneyimin gergek¢i oldugunu diisiiniiyorum. Gergekten
oyuncunun ellerini de kendi elim gibi gordiim ve bu ¢ok etkileyiciydi...

gercgekten oradaymis gibi hissettim.” (Katilimci 3)
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“Tamamen o alamn icinde olmak ¢ok gercek¢iydi... sanki elimi
uzatsam o yapilara dokunabilecekmisim gibi bir his vardi ve epey

basariliydi.” (Katilimci 24)

Katilimcilardan  biri, deneyimlemis oldugu uygulamanin kendisinde
olusturdugu gergeklik algis1 hakkinda olumlu goriis bildirse de, Tiirkiye’deki
uygulamalarin donanimsal ve igeriksel agidan heniiz yeterli seviyede olmadigini

belirtmektedir.

“Sadece oradaki o yazilimlarin o programlarin daha ileriye
tasinabilecegini diistintiyorum. Yani su an baktigimizda boyle giizel bir
gerceklik algisi olustu bende ama... yurt disindaki ¢ok iyi uygulamalar: da
bildigim icin, bizde de daha iyi olabilir bence.” (Katilimci 8)

Bir diger katilimci da, ayni sekilde deneyimlemis oldugu sanal gergeklik
uygulamasinin gercekeiligi hakkinda olumlu goriiste bulunmus, ancak uygulamanin
sunuldugu ve deneyimin gerceklestigi mekan ile ilgili bazi unsurlarin zaman zaman

bu algisini olumsuz yonde etkiledigini belirtmistir.

“Deneyimin  gergek¢i oldugunu diisiindiim. Ashnda daha da
diisiinebilirdim ama burasi1 bu kadar kalabalik ve giiriiltiilii olmasaydr ¢ok

daha iyi hissedebilirdim. Ama yine de oldukc¢a iyiydi.” (Katilimci 4)

Katilimeilardan bir digeri, sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen
uygulamalarin kendisinde olusturdugu gerceklik algisini en ¢ok igerigin etkiledigini
belirtmis, kendi deneyimlerinden de yola ¢ikarak bu goriisiinii su sekilde ifade

etmistir:

“...daha once de deneyimledim... o zaman daha kurgusal oyun tarz
bir uygulamayd yani zaten gercekgiligi yoktu... ama bu uygulamada oradaki
agaglarin hareketi, dalgalar, kayalarin diisiisii, toz duman her sey ¢ok
ger¢ekgiydi. Bir kayaya tutunamadim ve neredeyse diistiyordum, o an
gercekten  dlecegimi  diisiindiim  oOyle hissettim yani. Bittiginde de
goriiyorsunuz iste ter kan icindeyim, kalbim epey hizli atiyor hala... yani
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bence igerik olarak ne sundugunuz nasil sundugunuz ¢ok onemli.” (Katilimci

10)

Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalari deneyimleyen
katilimcilardan bazilari, uygulamalarin gerceklik diizeyi hakkinda kesin bir yargida
bulunmaktan kaginmiglardir. Kimi yasamis oldugu deneyim siiriikleyici olsa da sanal
diinyada oldugunun bilinci ile kendisini tamamen deneyimin i¢inde hissedememis,
kimi de deneyim sirasinda bazi etkenlerin gergeklik diizeyini etkilemesi nedeniyle
mevcut gerceklikten kopamamistir. Bu yondeki katilimer ifadeleri alintilari ile

birlikte agagida verilmektedir.

“...camekan bir yer burasi, i¢ine girip bir platform iizerinde
uygulamayr  deneyimliyorsunuz. Disarda sizi izleyen insanlar var,
bakiyorlar...gozliigii takinca onlart gormiiyorsunuz ama ordalar biliyorsunuz
gerc¢eklik kayboluyor tabi o an... yiizde yiiz gercek¢iydi diyemem ama gergege
yakindi diyebilirim.” (Katilimct 11)

“Gergekgilik tabii ki var, yani o diinyanmin igerisinde gidildiginde
gercgekten zihinsel olarak da gidiyorsunuz ama nasil séyleyeyim, sanal bir
yerin igerisinde oldugumun da farkindayim. Bu anlamda ¢ok fazla hani dis

diinyadan soyutlandigimi falan soyleyemem.” (Katilimct 9)

“Tam anlamiyla ger¢ek¢i oldugunu diistinmiiyorum. Sonugta sanal
bir uygulama, teknolojiye dayali bir sey. O yiizden ¢ok gercgek¢i oldugunu

diistinmiiyorum.” (Katilimci 20)

“Kesinlikle ¢ok gergekti diyemem. Sonugta sadece bir gozliik
takiyorsunuz ve ekranda bir seyler seyrediyorsunuz... Istanbul'un iizerinde
uguyorsun falan... orada benim gibi izleyen diger insanlari da goriiyordum,
soyutlanmadim yani ortamdan... gordiiklerim gercek miydi ama gergekti

tabii.” (Katilimci 13)

Katilmer 14 diger katilimecilardan farkli olarak, deneyimlemis oldugu
uygulama hakkinda hicbir olumlu goriis bildirmemis olmasina ragmen, deneyimin
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gercekeiligi hakkinda ne diisiindiigii soruldugunda, asagida yer verilen ifadeleri
kullanmis ve uygulamadan memnun kalmasa da, kendisinde olusturdugu gergeklik

diizeyinin yliksek oldugundan bahsetmistir.

“Cok enteresan ama gergek¢iydi... suya battim ¢iktim, yiiksekten
diistiim, aslanlar saldird: tabi sanal olarak ama biinyem kaldirmad: aslinda

vasadiklarimi, ama diisiiniince demek ki baya baya i¢ine girmisim olayn...” .

Katilmer 21 ise, deneyimlemis oldugu sanal gerceklik uygulamasinin
gercekeiligi hakkinda kesin bir yargiyla olumsuz goriiste bulunmus olup, bu algisini

su sekilde ifade etmistir:

“Gergekgi degildi tabii ki. Sonucta evet Istanbul’un énemli yerlerini
gezdik sanalda, kullanilan gérseller de birebir o yerlerin gercek
goriintiileriydi ama wuygulamada bir helikopterdesiniz once sonra atlayp

u¢maya baslyyorsunuz... o sekilde gezmek kesinlikle gercek¢i gelmedi bana.”

Tablo 9: Sanal Gergeklik ve Turizm iliskisi Temasina iliskin Alt Kategoriler ve
Kodlar

Tema | Alt Kategoriler Kodlar

Kisa zamanda bircok yeri gorme,
seyahat, diinyay1 dolasma, sehir,
konaklama, turistik yer, roller coaster,
Turizm sektoriindeki kullamim | yamag paragiitii, parasailing, ekstrem
alanlar1 sporlar, miizeler, tur, dag tirmanisi,
kayak, safari, tatil, kiiltiirel, antik yerler,
arkeolojik eser, tamitim caligmalari,
rafting, aktiviteler, tarihi yerler, e-sport,

hobi, kacis evleri, aligveris, bos zaman

Sanal Gergeklik ve Turizm Iliskisi
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Tamamlayici,  destekleyici,  gelecek

belirsizligi, imkansiz, yerel halk
Gergek bir turizm deneyiminin L
etkilesimi, yerel tatlar, iletisim, kokld
yerini alma potansiyeli o
degisimler, olasilik, seyahat engeli

olanlar agisindan, teknolojik gelismelere

baglilik

Sanal Gerceklik ve Turizm Iliskisi Temaswina Iliskin Bulgular

Tablo 9’a gore sanal gergeklik ve turizm iligkisi temasi; sanal gergeklik
teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin turizm sektoriindeki kullanim alanlar1 ve gergek
bir turizm deneyimin yerini alma potansiyeli olmak tizere iki alt kategoriden ve
toplam 40 koddan olusmaktadir. Arastirma kapsaminda katilimcilara deneyimlemis
olduklar1 sanal gerceklik uygulamalarinin turizm sektoriiniin hangi alanlarinda
kullanilabilecegine ve gercek bir turizm deneyimin yerini alip alamayacagina yonelik
diisiinceleri sorulmus, boylece sanal gerceklik teknolojisi ile turizm sektorii

arasindaki iliski, kullanicilarin algist ve bakis agisiyla belirlenmeye ¢aligilmistir.

Goriigmelerde katilimcilara ilk olarak sanal gergeklik teknolojisi ile tiretilen
uygulamalarin turizm sektoriiniin hangi alanlarinda kullanilabilecegi sorulmustur. Bu
kapsamda oOncelikle katilimcilarin gergeklestirmis olduklari deneyimin bir bos
zaman, diger bir ifadeyle rekreatif bir faaliyet olduguna iligkin bilgilerinin olup
olmadigi 6grenilerek, eger bilgi sahibi degillerse bu kapsamda gerekli bilgilendirme
yapilmistir. Bunun disinda turizm sektoriiniin hangi alanlar1 kapsadigi hakkinda
yeterli bilgisi olmayan ve bilgi talebinde bulunan katilimcilara da, goriislerini
etkilemeyecek sekilde, yalnizca turizm sektoriiniin temel aktdrlerinin hangileri
oldugu konusunda arastirmaci tarafindan O6n bilgi verilmistir. Katilimcilar sanal
gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin turizm sektoriiniin hangi alanlarinda

kullanilabilirligine iligkin goriislerini asagidaki ifadelerle belirtmektedir.

“Turizm olarak, bir yeri gezebilirsiniz mesela, yani seyahat alaninda
kullanmilabilir. Yurtici ve yurtdisi seyahat rotalarinda belli yerlere yonelik

vapulabilir bu uygulamalar, insanlar orayi ziyaret edebilir sanal olarak
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gercek goriintiileriyle... tarihi yerlerin istenilen doneme gore tasarlanarak
ziyaretleri saglanabilir... ya da uzaya, Mars’a gidiyorsunuz diigiinsenize, ona

gore tasarlamislar, Ay’da yiiriiyorsun. Enteresan bir deneyim olurdu.’

(Katilimc1 15)

“« ’

. tarihi alanlarin veya miizelerin gezilmesinde faydali olabilir.’

(Katilhimct 5)

“Insanlarin hem eglenecegi hem de bir seyler 6grenecegi her alanda
kullanmilabilir. Turizm de bunlardan biri... belki bu teknolojilerle her giin
baska bir iilkeye seyahat etmek miimkiin olabilir. Oteller web sitelerinde
kullanmaya bagsladilar bile, gitmeden once nasil odalart oldugunu,
vemeklerini, mutfaklarini bile inceleyebiliyorsunuz. Ama tabii buradaki gibi
gercekgi degil onlar, daha ¢ok ii¢ boyutlu fotograflar seklinde... Gittigim
miizelerin de bircogunda bu uygulamalar: gordiim. Ozellikle ¢cocuklarim icin
eglenerek ogrenecekleri bir ortam sundugu icin c¢ok etkili oldugunu

diistintiyorum.” (Katilimci 7)

“Toplu organizasyonlarla insanlarin da birbiriyle iletisim kuracagi

icerikler hazirlanabilir. Turlar yapilabilir yani rehber esliginde...” (Katilimci

22)

“Turizmin ¢ogu alaminda kullanilabilir bence. Benim deneyimlemis
oldugum uygulamada da oldugu gibi belki sehirlerin, iilkelerin tanitim
calismalarinda faydalanilabilir bu teknolojiden. Insanlarin hayalinde olan
yurt i¢ci yurt disi ¢ogu yere bu teknoloji ile gidebilmesi miimkiin.” (Katilimci
4)

Turistik bir faaliyet igerisinde kisiyi fiziksel olarak zorlayici bir takim
aktiviteler yer alabilmektedir. Katilimcilardan bazilar1 da c¢esitli nedenlerle (yas,
engel durumu, olagan dis1 korkular vb.) turistik bir faaliyete katilim isteginde olan

ancak bunu gergeklestiremeyen kisiler acisindan, sanal gergeklik uygulamalarinin
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faydali olabilecegini ifade etmektedir. Ilgili katilimci goriisleri asagida birlikte

verilmektedir.

“...mesela ekstrem sporlar olabilir. Ekstrem sporlarda ozellikle
insanlar korkabiliyor, mesela yiikseklik korkusu var diyelim ama sanal
gerc¢eklikle yamag parasiitii yapabilir. Bunda yas simirt da olmaz, herkes

yvapabilir bunu.” (Katilimct 8)

“Seyahatte kullanilabilir bence. Ugak korkusu olan biri mesela uzak
bir yere yolculuk yapamadigindan bu uygulamalarla seyahat edebilirler diye
diigtiniiyorum.” (Katilimci 19)

“Rafting yapmak isterdim ben mesela. Ciinkii normalde yapamam

raftingi ama VR ile yaparim kesin.” (Katilimct 25)

“...engeli olan olabilir, zamansal problemi olan olabilir, korktugu

icin yapamayan olabilir... VR ile her seyi yapmak miimkiin ama” (Katilimci

2)

“Basta, belki engelliler icin, yani onlarin da turizme katilabilmesi icin
kullanilabilir. Durumundan dolayr belki hi¢hir zaman yapamayacagi bir

etkinligi bu sayede yapabilir, ya da en azindan bunun hissini tadabilir.’

(Katihimci 13)

“..yasl insanlar igin géyle bir algi var... teknolojiyi genellikle
gengler kullamir falan diye. Hayir, aslinda, sosyal medyaya bakiyoruz, yas
agisindan bir fark teskil etmiyor, hatta onlar daha sik kullanmaya baslad:. O
yiizden sanal gergeklik teknolojileri ve uygulamalari da ¢ok agwr fiziksel
zorluk gerektirmedigi takdirde... 7 den 70’e kullanilabilir.” (Katilimct 11)

Katilimcilarin 6nemli bir kismi, sanal gergeklik uygulamalarinin turizmde
Ozellikle bos zaman etkinlikleri kapsaminda kullanilabilecegine iliskin goriis
bildirmis, eglence unsurunun bu yonde onemli bir motivasyon kaynagi oldugunu

ifade etmistir.
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“«

. otellerde bu tarz sanal gerceklik uygulamalart olursa ozellikle
cocuklu aileler igin mesela iyi olabilir... oteller kendi eglence alanlart

icerisinde bunlart yapabilirler... Daha ¢ok eglence amacgh diistiniiyorum.’

(Katilimct 9)

“Eglence amagh yerlerde kullanilir daha ¢ok. Eskinin atari salonlari

sonra playstation salonlarina doniistii, simdi de boyle VR merkezleri oldu.’

(Katilhimci 22)

“Oyun iizerinden gelistirilebilir bu deneyimler. Mesela bu
uygulamada safari vardi, hem safari yaptim turizme girer bu, hem de bir
seyler ogrendim, eglendim. Bu yiizden oyunlarla birlikte kullanilabilir

bence.” (Katilimct 24)

Katilimer 1 ve Katilimer 16, s6z konusu uygulamalarin seyahat ve
deneyimlemis oldugu bos zaman etkinlikleri gibi alanlarda biiylik oOl¢iide
kullanilabilecegini ifade ederken, turizmin diger alanlarindaki kullanilabilirligine

iligkin tereddiitlerini siralamiglardir.

“Yiyecek igecek sektoriinde sadece gorsellik agisindan katki
saglayabilir. tadimsal olarak... o zevki hazzi yasayamazsiniz asla sanal
gercgeklikte. Konaklamada da dedigim gibi gorsel agidan ancak otelin
odalarini gérme imkanminiz olur ama yatagin rahathigini ya da odanin
ferahligimi  anlayamazsimiz. Hani odada hos bir koku varsa onu
algilayamazsiniz sanal gergeklikle, ama onun disindaki sektérlerde %70-80

oraninda basart saglar diye diigiiniiyorum.” (Katilimci 1)

“«“

. gercek turizm deneyimi olarak bakarsak, sonugta tamam bir
yerden bir yere gidiyoruz bunu yapabiliriz sanal gerceklikle... elimiz gibi
kullandigimiz cihazlar var onlarla dokunma vesaire gibi seyler olabilir ama
temel sikinti belki su... mesela tat alma yok... yemek yeme durumu yok. Yani

sanal ortamda olabilir ama tabii o hissiyati vermeyecektir.” (Katilimci 16)
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Katilimeilara sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen turizm uygulamalarinin
gercek bir turizm deneyiminin yerini alip alamayacagina iliskin disiinceleri
soruldugunda, kimi katilimc1 kesin bir sekilde alamayacagini, kimi katilimce1 da farkl
durumlar ve degiskenler karsisinda gercek bir turizm deneyiminin yerini almaktan

ziyade, onun bir tamamlayicisi ya da destekleyicisi olabilecegini belirtmektedir.

“Asla yerini alamaz. Bir on izleme saglar, hani gergekten gidersem aa
evet eglenebilirim gibi bir on bilgi saglar. Ger¢egin yerini alsa zaten turizm

diye bir sektor kalmaz ortada.” (Katilimci 25)

“Bence sanal gerceklik uygulamalart ¢ogu insan igin gergek bir
turizmin yerini alabilir... seyahate ¢ok merakli ve imkanlar: olan bir kisi igin
belki gerceginin yerini alamaz ama imkanlar: yeterli olmayan ya da engeli

bulunan kigiler i¢in ideal bence.” (Katilimct 4)

“«

. alabilir yani niye almasin ki. Insanlarin, calisiyoruz sonugta
zaman, tatil sikligimiz  belli, senede belki bir iki c¢ikabiliyoruz is
vogunlugundan. Béyle yerler olduktan sonra, gidip katiliriz yani, sonucta
diinyamin tamamini gezmek bizim gibi insanlar igin ¢ok zor. En azindan gidip

goremedigimiz yerleri boylece gezmis gormiis oluruz.” (Katilimet 12)

“Yerini alamaz ama tamamlayicist olur diye diistiniiyorum ben. Yani
¢linkii gidip bir seyi yerinde gormek ya da o duyguyu ozellikle, gittiginiz
verde mesela ¢ok merak ettiginiz bir yere gidiyorsunuz... yasadiginiz o

mutluluk o duygu farkli bir sey olacagini diigiiniiyorum ben.” (Katilimci 2)

“Turizme ne amagla katildigimiza gore degisir bence. Eglenme
amaciyla katilryyorsak turizm agisindan, bu gergek deneyimin yerini alabilir
bir anlamda ama benim amacim sadece dinlenmek icin bir otele gitmekse ¢ok

alacagimi diigiinmiiyorum.” (Katilimci 18)

“Gergek bir turizm deneyiminin yerini alamaz tamamen. Ama belki

stkict bir aktivite bu uygulamalarla eglenceli hale getirilebilir. Miize gezmek,
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tarihi yerler gormek, bunlar herkesin zevkle yaptigi seyler degil... belki bu
sayede katilim artabilir.” (Katilimci 24)

“Tamamen yerini alamaz tabii ki... gercek yasama dokunmakla onu

sadece goriip hissedebilmek arasinda bir¢ok fark vardir.” (Katilimci 6)

“... bu biraz zor bir soru. Ciinkii insan diistiniince tabii ki alamaz
diyor, ama bu ilk deneyimimde fikrim bu kadar degistiyse, daha iyisini
denesem ne derim bilemiyorum su an. Ama bence gerceginin yerini alamaz,

doniiste bir magnet bile getiremem sonucta (giiliisme).” (Katilimci 10)

“Giinliik  hayatta yapamadigim seyleri bu uygulamalar ile
yvapabilirim. Ama gergekte yapabilecegim bir sey ya da gidebilecegim bir

yerse, o zaman ger¢egini tercih ederim tabii ki.” (Katilimci 23)

Katilimcilarin sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin gergek bir
turizm deneyiminin yerine ge¢me potansiyelini olumsuz degerlendirmelerinin temel
nedenlerinden birisi de iletisim engeli olmaktadir. Bu yondeki goriislerden biri

Katilimer 11 tarafindan su sekilde ifade edilmektedir:

“Sonugta gidiyorum bir yere turist oluyorum, gittigim yerde
insanlarla tamsryorum, oradaki oteldeki gorevlilerle konusuyorum, aligveris
yapiyorum ¢evrede... Bunun yerini alabilecegini diistinmiiyorum sadece
burada yasadigimiz gibi, gercek bir durumun gercekmis gibi goriilmesi
olabilir.” (Katilimc1 11)

Baz1 katilimcilar da gelecegin ve her gecen giin gelisen teknolojinin
sinirlarinin tam olarak bilinemeyecegini belirtmislerdir. Ornegin sirasiyla Katilimci
12 ve Katilimcr 22, teknolojik geligsmelerin turizme etkisi hakkindaki belirsizligi su

sOzlerle ifade etmektedir:

“...bilmiyorum zamanla seyahat ya da tatil aliskanliklarinda

farklihiga yol agabilir mi, ama on yil once béyle bir seyi de tahmin
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edemezdim. Gozliikle burada boyle bir deneyim yasayacagimi bilemezdim. O

yiizden bundan bes on yil sonra neler olabilir bilmiyorum.”

“Teknoloji ilerliyor, hayatimiza dogrudan etki ediyor, bizim buna
yetisme hizimiz ¢ocuklara ve genglere gére daha yavas kalabiliyor. Yarin bir
giin bu tarz uygulamalarin evlerde olmasi, insanlart turizm i¢in daha fazla
tesvik eder mi bilemiyorum. Turizmde kullanilabilecegini diisiiniiyorum

2

ama.

Tablo 10: Kullanim ve Tavsiye Niyeti Temasina iliskin Alt Kategoriler ve Kodlar

Tema | Alt Kategoriler Kodlar

Tercih  oOnceligi, katilim,  kesinlikle,
; imkanlara baglilik, farkli uygulamalari
Tekrar deneyimleme istegi i
merak, farkli platformlar, memnuniyet, asla,

her firsatta, emin olmama

Engel durumu, yash, ailece, genc¢ kusak,

) o hedef kitle, ilgili olma, yardime1 olma, yakin
Tavsiye etme niyeti

Kullanim ve Tavsiye Niyeti

cevre, gerekli, farkli kanallarla duyurum

Kullanim ve Tavsiye Niyeti Temasina Iliskin Bulgular

Tablo 10’a gore kullanim ve tavsiye niyeti temasi; sanal gergeklik teknolojisi
ile tiretilen turizm uygulamalarimi tekrar deneyimleme istegi ve tavsiye etme niyeti
olmak {izere iki alt kategoriden ve toplam 20 koddan olusmaktadir. Arastirma
kapsaminda katilimcilara deneyimlemis olduklar1 sanal gerceklik uygulamasindan
memnun kalma diizeylerine gore, gelecekte tekrar deneyimleme istekleri ve
cevrelerine bu uygulamalari tavsiye etme niyetleri sorulmus, boylece sanal gerceklik
teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin kullanict nezdindeki kabul diizeyi ve tavsiye

niyeti hakkinda bilgi edinilmeye ¢aligilmistir.
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Toplam 25 katilimer ile yapilan goriismelerde, iki kisi hari¢ diger tiim
katilimcilar sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen turizm uygulamalarini tekrar

deneyimleme isteginde olduklarini belirtmiglerdir.

“Tabii ki ¢ok isterim. Sik sik deneyimlemek isterim. VR uygulamalari
ile ilgili yeni bir platform oldugunda mutlaka degerlendiriyorum.” (Katilimct
3)

“Isterim ve bu uygulamalarin artmas: ashnda iyi olur. Ne bileyim bu
teknoloji Topkapr Sarayi’'nda da olabilir, Ayasofya’da da olabilir, neden
olmasin. Deneyimi c¢esitlendirmek, zenginlestirmek, farklilastirmak igin

onemli oldugunu diistiniiyorum.” (Katilimct 11)

“Kesinlikle isterim. Beni din¢ ve mutlu kilacagini diistintiyorum.

Umarim daha da gelisir bu teknoloji.” (Katilimct 7)

“Bundan sonra sik sik gelecegim buraya, hatta baska sehirlere de
gittigimde de mutlaka bir sanal gergeklik merkezi arayacagim.” (Katilimci

10)

Katilimcilardan ~ bazilari1  deneyimlemis  olduklart  sanal  gerceklik
uygulamalarindan memnun kaldiklarini, ancak gelecekte farkli uygulamalar
deneyimleme isteginde olduklarini belirtmiglerdir. Bunun nedeni, deneyimlemis
oldugu uygulamanin icerik ya da ortam acisindan kendisini yeterince tatmin
etmemesi ya da farkli uygulamalarla farkli duygular ve deneyimler yasamak istemesi

olarak ifade edilmistir.

“Tekrar deneyimlemek isterim ama bu deneyimden farkli bir seyi
denemek isterim bu kez. Farkhiliklar yaratiimali bu igletmelerde diye

diistintiyorum.” (Katilimci 11)

“Evet, isterim tabi ama buradaki uygulamay: tekrarlamak istemem...
baska bir yerde, belki daha sakin, hatta tek basima denersem daha fazla zevk

alabilecegimi diistiniiyorum.” (Katilimci 13)
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“Isterim farkli seyler de olsun isterim. Tabii Izmir’de biraz daha
kisith, Tiirkiye'de daha cok Istanbul’da oldugunu biliyorum. Onun disinda
vardir ama ¢ok duymuyoruz bunlari. Farkli uygulamalar olursa, cesitlilik
artarsa denemek isterim tabii. Oyun bazli degil sadece, soyledigim gibi farkl

turistik unsurlar da olursa neden istemeyeyim.” (Katilimci 16)

“Isterim. Her bir deneyim sonugta farkli oluyor. Bu farki yasamak icin
bir¢ok kez daha denemek isterim. Ilerleyen zamanlarda ben de kendime bir
gozliik satin almayr diistiniiyorum hatta boyle bir istegim de var. Su an biraz

pahali ama belki ucuzlar yakin zamanda.” (Katilimci 19)

Tekrar deneyimleme isteginde olan katilimeir sayisinin bu kadar fazla
olmasmin nedenlerinden birisi, deneyim temas: altindaki ifadelerde de yer alan;
bir¢ok kullanicinin olumsuz bir algiyla deneyime baslayip, deneyimin sonunda bu
algisinin degismesi, keyif almaya baslamasi ve bu alginin da gelecege yonelik tekrar
deneyimleme istegini artirmasi olarak ifade edilebilir. Oyle ki, katilimeilar da bu
goriiglerini arastirmaci ile paylasmis ve soz konusu ifadelere katilimcilardan

dogrudan alintilarla asagida yer verilmistir.

“lik baslacdiginda ¢ok garipsedim... gozliigii taktigimda c¢ok agir
geldi.. bir siire sonra alisttim farkinda olmadan, sadece eglenmeye baktim...

bundan sonra sik sik gelecegim buraya” (Katilimct 10)

“Uygulama basladiginda sorulsaydi herhalde hayir derdim... basta
gozliik ¢ok rahatsiz etmisti ya da ben alisamadim bilmiyorum... icerik ¢ok

eglenceliydi ama... baska bir uygulamada tekrar denerim artik.” (Katilimci

6)

“Buraya ¢ocuklar icin geldim, yoksa bizim zamanimiz ge¢mis... tabii
bana uzak geliyor teknoloji falan ama baktigimda heyecan veriyor mu
veriyor... 6nce rahatsiz olsam da heyecani yiiksekti, cocuklarimla birlikte ben

de keyif aldim. Tekrar geliriz yani buraya” (Katilimct 9)
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Yukarida bahsedildigi gibi 25 katilimcidan yalnizea iki kisi sanal gergeklik
teknolojisi ile dretilen turizm uygulamalarin1 tekrar deneyimleme isteginde
bulunmadiklarint belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilar teknik, psikolojik ya da
fizyolojik bazi unsurlarin etkiledigi belirlenmis olup, s6z konusu iki katilimcinin

gorlslerine asagida yer verilmistir.

“Tabii ki hayir... bas donmesi ozellikle, beni ¢ok rahatsiz etti.”

(Katihimci 14)

“Emin degilim. Yani bir daha belki deneyimlerim ama su an sorunca

bir daha denemem diye diistiniiyorum.” (Katilimct 20)

Arastirmada son olarak, katilimcilarin deneyimlemis olduklari sanal gerceklik
uygulamalarin1 ¢evrelerine tavsiye etme niyetlerine iliskin goriisleri alinmistir.
Katilimcilarin bu uygulamalar1 tekrar deneyimleme isteklerine verdikleri yanitlarda
oldugu gibi, yalnizca iki katilimci disinda tiim katilimcilar gevrelerine tavsiye etme
konusunda istekli olduklarini belirtmiglerdir. Olumsuz goriis bildiren katilimcilar da,
tamamen kendi deneyimleri dogrultusunda yanit verdiklerini ve kisiden kisiye
farklilik gosterebilecegini ilave olarak ifade etmislerdir. S6z konusu olumlu ve

olumsuz tavsiye niyetine iligkin katilimci ifadeleri agagida birlikte verilmektedir.

“Cevreme kesinlikle tavsiye ederim. Buna mutlaka zaman ayirsinlar.
Ailece de yapilabilecek eglenceli bir aktivite... Bazi yerleri gormek, izlemek
va da bir yerden okumak giizel olabilir ama bizzat i¢inde yasamak baska bir

duygu.” (Katilimci 22)

“Zaten ailece deneyimlemistik. Once esimle ben, risk olmadigini
gortince de ¢ocuklarla deneyimledik. Kesinlikle ¢cevreme de tavsiye edecegim,

olmeden yapilmasi gereken aktivitelerden biri bence.” (Katilimct 7)

“Baslarda ¢evreme tavsiye ediyordum ¢iinkii ¢ok fazla yaygin
olmadigi zamanda ben ilk kez denemistim. O zaman herkesin bundan haberi,

bilgisi yoktu. Ama artik herkes yavas yavas sanal gerceklikle tanismis oldugu
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icin, tavsiye etmekten ¢ok, artik iizerine sohbet ediyoruz diyeyim.” (Katilimci

15)

“Cevreme kendim ¢ok keyif aldigim icin tabii ki tavsiye ederim...ama
herkes denemeli bence. Zamanla bu uygulamalarin artacagini diisiintiyorum

o yiizden herhalde ilerde bunu denemeyen kalmaz.” (Katilimci 19)

“...bir baskasinin tercih yapma asamasinda da yardimci olmast igin

bu teknolojileri bu uygulamalar: denemesini séylerim.” (Katilimer 25)

“Kisisine gore degisir... benim deneyimim pek de olumlu ge¢cmedigi
i¢in bunu anlatirim tabii ama buna dayanikli biriyse karsimdaki, sen

deneyebilirsin derim. Herkesin yasadigi deneyim kendine.” (Katilimct 14)

“...olumsuzluklarint soylerim benim yasadigim. Ama denemek isteyen
denesin derim. Sonucta farkli bir sey ama herkese gore degil belki de, 6yle
diistintiyorum.” (Katilimci 20)

Katilimcilarin  bir kismi sanal gerceklik teknolojisi ile {iretilen turizm
uygulamalarini cevrelerine tavsiye etme konusunda bazi kistaslarin olabilecegini
belirtmis, bir diger ifadeyle belirli hedef kitleler agisindan daha faydali olacagim

ifade etmislerdir.

“Tavsiye ediyorum zaten biitiin arkadaslarima ama biraz maddi
durumla da ilgili bir sey. Su an biraz pahali, belki sonraki yillarda daha da

ucuzlarsa yayginlasabilir ve herkes kullanir.” (Katilimci 8)

“Cevreme tavsiye ederim. Tavsiye ettigim kisilerin de bu tip
veniliklere agik olmasi gerekiyor ama. Onlarin da ben anlattigimda merak

etmesi gerekiyor.” (Katilimci 11)

“Benim etrafimda daha ¢ok gencler var, yasitlarim. 20-30 yas araligi
daha sik kullanir bence ¢iinkii kullanim yetenegi daha fazla, daha yenilige

acik... Cogunlukla gencler ama 40 yas iizeri kullanamaz m, tabii ki

149



kullanabilir... ama 20-30 hatta 15°e kadar iner 15-30 yas arasindakilerin

daha sik kullanabilecegini diistiniiyorum.” (Katilimct 16)

“Tavsiye ederim ama ilgilenirler mi, buna para zaman aywrirlar mi

bilmiyorum. Biraz ilgili olmak gerekiyor bence.” (Katilimci 23)

Bu boliimde, sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen turizm uygulamalarini
deneyimleyen katilimcilarla yapilan derinlemesine goriismeler sonucu, tematik analiz
ile elde edilen bulgular, katilimci goriislerine dogrudan alintilar yapilarak
sunulmustur. Bundan sonraki boliimde ise nicel yontem ve analizlerle elde edilen
bulgulara yer verilmektedir. Son olarak c¢alismanin sonu¢ kisminda, nitel ve nicel
yontemlerle ulasilan bulgular, yazinda yer alan kuramlarla iliskili ya da iligkili

olmayan unsurlar baglaminda biitiinsel bir sekilde yorumlanmustir.

3.8.3. Nicel Arastirmaya iliskin Verilerin Analizi ve Bulgular

Sayisal yontemlerden yararlanilarak gergeklestirilen tezin nicel arastirma
kisminda, arastirma modeline iligkin Onerilen hipotezler yapisal esitlik modellemesi
ile smanmigtir. Bu kapsamda verilerin analizinde IBM SPSS Statistics 22 ve

SmartPLS (v.3.2.8) istatistik paket programlarindan yararlanilmistir.

3.8.3.1. Kullanicilarin Demografik Ozelliklerine Iliskin Bulgular

Verilerin analizinde Oncelikli olarak, katilimcilardan elde edilen veri setinin
normal dagilip dagilmadig test edilmistir. Normallik testi uygulandiginda basiklik ve
carpiklik degerlerinin -1,5 ile +1,5 arasinda oldugu goriilmiistiir. Bu durum, alan
yazinda da belirtildigi iizere verilerin normal dagilim gosterdigini ortaya koymakta
ve veri setine parametrik testlerin uygulanabilecegini gostermektedir (Morgan vd.,
2012; Tabachnick ve Fidell, 2013). Normallik testi sonrasinda katilimcilarin
demografik 6zellikleri ve sanal gerceklik uygulamalarini kullanim sikligin1 gosteren

frekans dagilimlari incelenmis olup, Tablo 11°de verilmistir.
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Tablo 11: Katilimcilarin Demografik Ozellikleri Frekans Dagilimlar1 (N=392)

Demografik Ozellikler Frekans %
Cinsiyet Erkek 207 52,8
Kadmn 185 47,2
Medeni Durum Evli 176 44,9
Bekar 216 55,1
Yas 18-24 127 32,4
25-34 111 28,3
35-44 86 21,9
45-54 43 11,0
55 ve uzeri 25 6,4
Egitim Diizeyi Lise ve alt1 114 29,1
Onlisans 73 18,6
Lisans 152 38,8
Lisansusti 53 13,5
Aylik Gelir 1600 ve alt1 127 32,4
TL 37 9,4
1601-2500 76 19,4
TL 152 38,8

2501-3000 TL
3001 ve tizeri

TL

Meslek Kamu sektori 78 19,9
Ozel sektor 11 28,3
Emekli 23 59
Ogrenci 108 27,6
Diger 72 18,4

Sanal Gergeklik Uygulamalarint ~ 1-3 206 52,6

Kullanim Siklig1 4-6 130 33,2
7 ve lizeri 56 14,3

Katilimcilarin % 52.8’inin erkek oldugu, medeni durum dagilimlarinda bekar
olanlarin ¢ogunlukta oldugu (% 55), egitim diizeylerinin ise daha ¢ok (% 52.3) lisans
ve lisansiistii oldugu bulgulanmistir. Bununla birlikte gelir durumlarinin, egitim
durumlarina da paralel olarak 2500 TL’nin {izerinde (% 58.2) oldugu goriilmektedir.
Mesleklerde ise yas dagilimi ile paralel olarak emekli kesimin azinlikta oldugu (%
5.9), daha ¢ok 18-44 yas aralifinda gen¢ ve orta yas agirlikli bir dagilim (% 82.6)
neticesinde kamu ya da 6zel sektérde calisan kesimin (toplam % 48.2) ¢ogunlukta

oldugu yine tablodan anlasilabilmektedir. Sanal ger¢eklik uygulamalarin1 kullanim
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sikliginin ise “1-3” araliginda (% 52.6) oldugu goriilmektedir. Bu durum, sanal

gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin ve bu uygulamalarin sunuldugu

merkezlerin Tiirkiye’de heniiz yeni olmasi ve yeni deneyimlenmesi nedeniyle normal

bir sonug olarak ifade edilebilmektedir.

3.8.3.2. Aamlayic1 Faktor Analizi ve Betimleyici Istatistikler

Demografik ozelliklere iliskin frekans dagilimlarindan sonra, kullanilan

Olcegin gegerligi, giivenirligi, faktor yapisi, madde ortalamalari, 6z deger ve varyans

yiizdesi gibi betimleyici istatistikleri ile agimlayici faktor analizi gerceklestirilmistir.

S6z konusu analizlere ait bulgular Tablo 12°de verilmektedir.

Tablo 12: A¢imlayic1 Faktdr Analizi (Direct Oblimin) ve Betimleyici Istatistik

Sonugclari

Boyutlar ve ifadeler

Faktor Oz
Yiikleri  Deger

Varyans

(%)

Cronbach’s

Alpha

Ortalama

Algilanan Gergeklik (AG)
(KMO=0.934)

2,201

9,170

914

AG1 VR teknolojisi ile iiretilen
uygulamada, yasadigim
deneyimin tamamen i¢indeydim
AG2_VR teknolojisi ile iiretilen
uygulamada, zamanin nasil
gectigini anlamadim

AG3 VR teknolojisi ile iiretilen
uygulamada, sunulan sanal
diinyada oldugumu hissettim
AG4_VR teknolojisi ile iiretilen
uygulamada, deneyimlerim

gercek diinyadaki deneyimlerimle

tutarlrydi

AGS5_VR teknolojisi ile iiretilen
uygulamada, gercek diinyadan
soyutlandim

,932

,845

,940

872

,918

4,23

4,76

4,20

3,93

4,18

Algilanan Eglence (AE)
(KMO=0,876)

13,670

56,978

874

AE1 VR teknolojisi ile iiretilen
uygulamayi eglenceli buldum

AE2 VR teknolojisi ile iiretilen
uygulamadan ¢ok keyif aldim

AE3_VR teknolojisi ile iiretilen
uygulama bittiginde mutsuz
oldum

879

,941

,641

4,83

4,79

3,72*
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AE4 VR teknolojisi ile iiretilen , 769 4,76
uygulama heyecan vericiydi

Algilanan Kullanim Kolaylig: 1,642 6,842 ,693
(AKK)
(KMO=0,754)

AKK1 VR teknolojisi ile iiretilen  ,886 4,42
uygulamanin kullanimini
o0grenmeyi kolay buldum

AKK2 VR teknolojisi ile iiretilen ,632 3,36*
uygulamanin kullanimini

karmasik buldum

AKK3 VR teknolojisi ile tiretilen  ,808 4,40
uygulama donanimlarinin

kullanimini kolay buldum

AKK4_VR teknolojisi ile tiretilen ,768 4,46
uygulama agik ve anlasilirdi
AKKS5_Genel olarak VR ,884 4,42

teknolojisi ile iiretilen
uygulamalarin kullanimini kolay
buldum

Algilanan Fayda (AF) 1,240 5,169 757
(KMO=0,806)

AF1 VR teknolojisi ile iiretilen ,816 4,42
uygulamalarin, hayat1 daha

konforlu hale getirecegini

diisiiniiyorum

AF2 VR teknolojisi ile iiretilen ,566 4,84
uygulamalarin, bos zaman

planlamasinin etkinligini

artiracagini disiiniiyorum

AF3 VR teknolojisi ile iiretilen ,698 3,86
uygulamalarin, gelecekteki

seyahatlerimi planlarken bana

faydali olacagini diisiiniiyorum

AF4_Genel olarak VR teknolojisi  ,492 4,66
ile tiretilen uygulamalarin faydali
oldugunu diistinityorum

AF5_VR teknolojisi ile iiretilen , 753 4,81
uygulamalarin, gergek hayatta

yapamadigim seyleri yapma

olanagi saglayacagini

diistinliyorum

Kullanima Yonelik Davramgsal 1,025 3,439 ,936

Niyet (KYDN)

(KMO=0,921)

KYDN1_VR teknolojisi ile ,745 4,71

iretilen uygulamalari tekrar
kullanma egilimindeyim
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KYDNZ2_Bundan sonra turistik ,556 4,46
aktivitelerde VR teknolojisini

kullanmaya niyetim var

KYDN3_VR teknolojisi ile ,695 4,71
tiretilen uygulamalar1 gelecekte de

kullanacagim

KYDN4 Cevreme VR teknolojisi ,925 4,83
ile iiretilen uygulamalari tavsiye

edecegim

KYDN5_VR teknolojisi ile 375 4,22
iiretilen uygulamalara iligkin

yenilikleri takip etmeye
calisacagim

Agciklanan Toplam Varyans (%) 81,578

* Olumsuz yargi tagiyan bu maddeler, SPSS veri girisinde ters kodlama yapilarak doniistiiriilmiis ve
ortalamalar1 buna gére hesaplanmustir.

Uyarlanan 6l¢egin madde biitiin giivenirligi 0=0,943 seklinde bulunmustur.
Yazia bakildiginda, 0.70 ile 0.95 araligindaki Cronbach’s Alpha degerlerinin diisiik
derecede giivenilir diizeyden yiiksek derecede giivenilir diizeye kadar ¢esitlilikte
oldugu belirtilmekte olup, bu kapsamda kullanilan 6l¢egin 0,94 degeri ile yiiksek
derecede giivenilir oldugu sdylenebilmektedir (Feldt, 1980; Tavakol ve Dennick,
2011). Giivenirlik analizinin yani sira verilere agimlayici faktor analizi uygulanmas,

Olcek gecerli ¢cikmis ve dlgeklerdeki hicbir ifade analizden ¢ikarilmamustir.

Katilimcilarin sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalar1 kabul
diizeylerini belirlemeye yonelik kullanilan 0Olgek kapsaminda gergeklestirilen
acimlayici faktor analizinde, oncelikle dort boyut oldugu tespit edilmis olup, kurama
dayali olarak boyutlar arasi iligkinin gili¢lii oldugu diisiincesinden hareketle, yapilan
rotasyon (Direct Oblimin) sonucu 6l¢ek bes boyut altinda toplanmistir. S6z konusu
boyutlar toplam varyansin % 80’inden fazlasini agiklamaktadir. Boyutlarin KMO
degerlerine de bakildiginda, alt sinir olarak ifade edilen 0,50 nin iizerinde degerlere
sahip oldugu goriilmektedir (Field, 2000). Bu durum, O0&l¢ekte yer alan
maddelerin/degiskenlerin tutarli oldugu sonucunu ortaya koymakta olup (Pett vd.,
2003), verilerin faktor analitik model ile modellenip modellenemeyecegine iliskin bir
Olciit sunmast bakimindan énemlidir. Bununla birlikte, KMO 6rneklem yeterlilik ve

Barlett kiiresellik testi sonuglar1 da Tablo 13’ te gosterilmekte olup, s6z konusu
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istatistiki veriler, boyutlar agisindan ortaya ¢ikan KMO degerlerini destekler
niteliktedir. Nitekim ortaya konulan arastirma modeli ¢ergevesinde yapisal esitlik

modellemesi yapilacagindan, bu dl¢iitiin uygunlugu son derece dnem arz etmektedir.

Tablo 13: Olgegin Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) Orneklem Yeterlilik Testi ve Bartlett
Kiiresellik Testi

KMO and Bartlett's Test
Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. [930
Approx. Chi-Square 12760,379
Bartlett's Test of Sphericity  [df 276
Sig. ,000

Yapilan faktor analizinde, Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) orneklem yeterliligi
(Measure of Sampling Adequacy-MSA) % 93 olarak ortaya ¢ikmustir. Bartlett
kiiresellik test degeri de 12760,379 olup, bu deger istatistiki olarak anlamlidir.
Ozetle, yazina dayali olarak, s6z konusu istatistiki verilerin &rneklem yeterliligi

acisindan faktor modellemesi i¢in uygun oldugu anlagilmaktadir. (Pett vd., 2003).

Tiim boyutlar i¢in faktor yiliklerine bakildiginda ise, alan yazinda 350 ve iizeri
orneklem diizeyinde faktor yiiklerinin ,30’un iizerinde anlamli kabul edilmekte olup,
tiim boyutlar igerisinde yer alan ifadelerin yiik degerlerinin ,30’un {izerinde oldugu
goriilmektedir (Hair vd., 2010). Tabloda goriilen bir baska dnemli istatistiki deger de
0z deger (eigenvalue)’dir. Hem faktorlerce agiklanan varyansi hesaplamada, hem de
onemli faktor sayisina karar vermede dikkate alinan bir katsay1 olarak 6z degerin
1’den biiyiik olmasi faktorlerin anlamli oldugunu gostermektedir (Hair vd., 2010).
Yine tablodan da anlagilacag: iizere, boyutlara ait biitiin 6z degerlerin 1’en biiyiik

oldugu ve boyutlarn istatistiki olarak anlamli oldugu sonucuna varilmaktadir.

Katilimeilarin dlgekte yer alan ifadelere verdikleri puanlarin ortalamalar
incelendiginde, en yiliksek ortalamalara sahip ifadelerin sirasiyla; “AF2_VR
teknolojisi ile tiretilen uygulamalarin, bos zaman planlamasinin etkinligini
artiracagin diistiniiyorum (Ort. 4.84), “AE1_VR teknolojisi ile tiretilen uygulamayi
eglenceli buldum” (Ort. 4.83) ve “KYDN4 _Cevreme VR teknolojisi ile iiretilen

uygulamalart tavsiye edecegim” (Ort. 4.83) seklinde oldugu anlasilmaktadir. Bu
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sonug, sanal gerceklik teknolojisi ile tiretilen uygulamalarin, bos zaman etkinligini
artirma, haz duyma ve tavsiye etme niyeti iizerinde yiiksek etkiye sahip oldugunu
gostermektedir. Ote yandan, en diisiik ortalamaya sahip madde ise AKK2_VR
teknolojisi ile iiretilen uygulamamin kullammint karmasik buldum” (Ort. 3,36)
ifadesinde ortaya c¢ikmistir. Veri girisinde s6z konusu olumsuz ifadenin ters
kodlamas1 yapilmasina ragmen, ortalamanin diisiik ¢tkmasinin temel sebebi ise, sanal
gerceklik teknolojisi ile lretilen uygulamalarin, Tiirkiye’de gorece yeni ve kisith
olmas1 ve ¢cogu katilimcinin deneyim sikliginin “1-3” araliginda olmasindan kaynakli
(%52.6), bu  uygulamalara  heniiz uyum  saglanamamasi  seklinde

yorumlanabilmektedir.

3.8.3.3. Yas ve Kullamm Sikhgma Gére Olcege Verilen Puanlarin
Farkhilik Testi

Katilimcilarin “yas” ve “sanal gergeklik uygulamalarimi kullanim siklig1”
Ozelliklerinin, Ol¢ekte yer alan boyutlar icerisinde anlamli bir farklilik yaratip
yaratmadigit ANOVA testi ile analiz edilmistir. Oyle ki, ANOVA testi degisken
sayisinin ikiden fazla oldugu durumlarda bagimsiz degiskenin aritmetik ortalama
degerlerinin birbirinden farkli olup olmadiginin tespiti i¢in kullanilmaktadir (Kozak,
2015). Oncelikle Tablo 14’te yas degiskenine gore boyutlar iizerinde anlamli bir
farklilik olup olmadigi gosterilmektedir. Bu analizde gruplar arasi farkin tespit
edilebilmesi icin, ¢oklu karsilastirma testlerinden Scheffe testi uygulanmistir. Bu
yontem genel itibariyle, karsilastirilacak grup sayisinin ¢ok olmasi durumunda, o
hata paymi kontrol altinda tutabilen ve gruplardaki gézlem sayilarinin esit oldugu
varsayimini dikkate almayan esnek bir post-hoc metodu oldugu i¢in tercih edilmistir

(Kayri, 2009).

Tablo 14: Yas Degiskenine Gore ANOVA Sonuglari

BOYUTLAR Grup N Ort. std. F . . | Farkhihk

Sapma | Degeri
18-24 Yas Arasi 127 | 4,520 | ,5364
25-34 Yas Arasi 111 | 4,497 | ,7023 ,947
35 ve usti 154 | 4,319 | ,9952
18-24 Yas Arasi 127 | 4,468 | ,6128
25-34 Yas Arasi 111 | 4,391 | ,6658 ,376

35 ve listii 154 | 4,379 | ,9405

Algilanan Gergeklik

Algilanan Eglence

WIN(FP| WIN|F-
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1 [ 1824 Yas Arasi | 127 | 4,043 | ;8159
ﬁi}g}g;ﬁ;‘ Kullamm o e 3y Yas Arast | 111 | 4,025 | ,7624 | 694

3 | 35 ve istii 154 | 3,853 | ,7087

1 | 1824 Yas Arast | 127 | 3,818 | ,9000
Algilanan Fayda 2 | 25-34 Yas Arasi 111 | 3,844 | ,7832 ,192

3 | 35 ve istii 154 | 3,931 | 8342

|1 | 1824 Yas Arast | 127 | 4,416 | 1,0186

g:ilf;;;‘:al‘{;i‘y‘z:k 2 | 25-34 Yas Arast | 111 | 4,284 | 9836 | 3,521 gfg’;

3 | 35 veiisti 154 | 3,826 | ,9073
Olgek 1:Kesinlikle Katilmiyorum, 2:Katilmiyorum, 3:Ne Katiliyorum Ne Katilmiyorum, 4:Katihyorum, 5:Kesinlikle
Katiltyorum/ P<0,05

Tablo 14’ten anlasilacagi gibi, yas degiskeninin kullanima ydnelik
davranigsal niyet boyutunda istatistiki olarak anlamli bir farklilik tespit edilmistir
(F=3,521 ve p=0,034<0,05). Buna gore, yas azaldikca sanal gerceklik teknolojisi ile
tiretilen uygulamalar1 yeniden kullanim niyeti artmaktadir. Bagka bir deyisle, yas
degiskeni, kullanima yonelik davranissal niyet agisindan bir farklilik yaratmaktadir.
Sirasiyla “18-24” yas araliginda olanlarin, “25-34” yas aralifinda olanlara gore sanal
gerceklik uygulamalarina yonelik davranigsal niyet acgisindan daha istekli oldugu;
“25-34” yas araliginda olanlarin da, “35 ve listii” yas araliginda olanlara gére daha
istekli oldugu sdylenebilir. ANOVA ile test edilen bir diger degisken, katilimcilarin
sanal gerceklik teknolojisi ile tiretilen uygulamalari kullanim sikligidir. Bu degiskene

iligkin bulgular ise Tablo 15°te verilmektedir.

Tablo 15: Kullanim Siklig1 Degiskenine Gore ANOVA Sonuglari

BOYUTLAR Grup N Ort. std. F . . | Farklihk
Sapma | Degeri
1 1-3 206 | 4,041 741
Algilanan Gergeklik | 2_| 46 130 | 4167 | 8632|3468 | g0
3 | Tvelizeri | 56 4519 | ,9213
1 [13 206 | 4567 | 6128
Algilanan Eglence 2 | 4-6 130 | 4,552 ,6658 423
3 7 ve uzeri 56 4,461 ,9405
1 1-3 206 | 4,043 ,9601 0,010
Algllanavm Kullanim 2 4-6 130 | 4,097 ,9612 6,024
Kolayhg: 3 | 7veizeri |5 |4625 | 1,0367 3221
1 |13 206 | 3,897 9231
Algilanan Fayda 2 | 4-6 130 | 4,013 , 7856 ,296
3 | 7 veiizeri 56 3,954 ,8214
. 1 1-3 206 | 4,161 1,121
Eii'fi',ii??afﬁ?fiik 2 46 130 | 4,169 |,0836 | 621
3 7 ve lizeri 56 4,232 1,0812

Olgek 1:Kesinlikle Katilmiyorum, 2:Katilmiyorum, 3:Ne Katiliyorum Ne Katilmiyorum, 4:Katihyorum, 5:Kesinlikle
Katiliyorum/ P<0,05
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Tablo 15° e gore, katilimcilarin sanal gergeklik uygulamalarmi kullanim
sikligina gore, “algilanan gergeklik” (F=3,468 ve p=0,018<0,05) ve “algilanan
kullanim kolayligi” (F=6,024 ve p=0,010<0,05) boyutlarinda istatistiki olarak
anlaml farklilik tespit edilmistir. Buna gore, algilanan gerceklik boyutunda kullanim
siklig1 arttikca, sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin kullanict
nezdindeki gergeklik algisi da artmaktadir. Bagka bir deyisle, kullanim siklig1 sanal
gerceklik uygulamalarii kullananlarin gergeklik algisindaki belirleyicilerinden biri
olmaktadir. Bir diger boyut olan algilanan kullanim kolayligi boyutunda ise,
kullanim siklig1 “7 ve {izeri” olan katilimcilarin, digerlerine oranla (1-3 ve 4-6) sanal
gerceklik teknolojisi ile iretilen uygulamalarin kullanimimi daha kolay buldugu
ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum, sanal gergeklik uygulamalarinin kullanim sikliginin
artmas1 ile algilanan kullanim kolaylig1 arasinda bir paralellik oldugunu

gostermektedir.
Yas ve Kullanim Siklig1 Arasindaki Iliski

Yas ve kullanim sikliginin boyutlara gore farklilasip farklilasmadigi
belirlendikten sonra (ANOVA), bu iki degisken arasindaki iliski de regresyon analizi
ile incelenmistir. Analiz sonuclarina gore yas ile kullanim siklig1 arasinda, istatistiki
olarak anlamli ve negatif yonlii bir iliski ortaya ¢ikmistir. S6z konusu iliskiye dair

analiz sonuglari (coefficient ve t degerleri) Tablo 16’da gosterilmektedir.

Tablo 16: Yas ve Kullanim Siklig1 Arasindaki Iliski

Unstandardized Standardized
Coefficients Coefficients
Model B Std. Sapma Beta t Sig.
1 (Constant) 3,587 ,132 27,123 ,000
Kullanim Sikhigi -, 792 ,075 -473| -10,610 ,000

a. Dependent Variable: Yas

Tablodan da anlagilacagi lizere yas arttikga kullanim siklig1r azalmakta olup,
iki degisken arasinda negatif yonli bir ilisgki bulunmaktadir (B= -473 t=-10,610
p=.000). Bagka bir deyisle, sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalari
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kullananlarin yas grubu azaldik¢a, kullanim siklig1 artmaktadir. Bu durum, daha geng
yas grubunda yer alanlarin s6z konusu uygulamalar1 daha sik kullanma egiliminde

oldugunu gostermesi bakimindan 6nem arz etmektedir.

3.8.3.4. Sanal Gerceklik Teknolojisi ile Uretilen Uygulamalarin Kullanici
Kabul Diizeyine iliskin YEM Modeli

Katilimcilarin, sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalart algisal
kabul diizeylerinin, kullanima yonelik davranigsal niyeti etkileyip etkilemedigini
belirlemek i¢in aragtirmada yapisal esitlik modelinden yararlanilmistir. YEM,
dogrudan 6l¢limii zor soyut degiskenlerin arastirilmasina imkan saglamasi nedeniyle
sosyal bilimler alaninda siklikla kullanilan bir yontemdir (Yilmaz ve Varol, 2015:
29). Dogrulayici faktor analizi ile birlikte kullanilan YEM’de, ilk olarak bir model
olusturulmakta, ardindan modelde yer alan degiskenler arasindaki iliskiler

belirlenmeye c¢alisilmaktadir (Tezcan, 2008: 12).

Bu baglamda, yapisal esitlik modeli ¢alismalarinda kullanilan temel
tahminleme metotlarindan En Kiigiik Kareler (EKK) yol analizi (PLS-YEM)
yaklasimi kullanilmisg olup, bu dogrultuda gelistirilen programlardan biri olan
SmartPLS 3.2.8 istatistik programi ile veriler analiz edilmistir (Ringle vd., 2015a).
PLS-YEM; ¢ok degiskenli analize imkan saglayarak, aragtirma modelinde yer alan
bagimli ve bagimsiz ¢ok sayidaki degisken arasindaki iligkilerin analizini tek seferde
yapabilen varyans temelli istatistiksel bir yaklasimdir (Chin, 1998: 295). Pazarlama,
yonetim, davranis bilimleri, egitim bilimleri, bilgi teknolojileri gibi pek c¢ok farklh
alanda ve daha c¢ok kesifsel calismalarda kullanilan PLS-YEM yaklasiminin bir diger
tercih edilme sebebi ise, temel bilesen analizi ve coklu regresyon analizlerinin
sonuglarini birlestiren ve genellestiren bir yol analizi teknigi olmasidir (Ringle vd.,

2015b; Alkis, 2016; Polat, 2018; Khoi ve Van Tuan, 2018).
Dogrulayict Faktor Analizi ve Olgiim Modeli Sonuclart

Arastirma modelinin analizine gegmeden Once, arastirmada yer alan yapilarin
gecerlik ve giivenirlik analizleri yapilmistir. Gegerlik ve gilivenirlik analizleri
kapsaminda; i¢ tutarlilik giivenirligi (internal consistency reliability), birlesme
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gecerligi  (convergent validity) ve ayrisma gecerligi (discriminant validity)
degerlendirilmistir. I¢ tutarlilik giivenirligi i¢in Cronbach’s Alpha ve birlesik
giivenirlik (CR=Composite Reliability) katsayilarina bakilmistir. Birlesme
gecerliginin  tespitinde ise, faktor yikleri ile agiklanan ortalama varyans
(AVE=Average Variance Extracted) degerleri kullanilmistir. Burada faktor
yiiklerinin 0,70’in, Cronbach’s Alpha ve birlesik giivenirlik degerlerinin 0,70’in,
aciklanan ortalama varyans degerinin ise 0,50’nin iizerinde olmasi beklenmektedir
(Hair vd., 2006; Hair ve Ringle, 2011; Hair vd., 2014). Bununla birlikte dogrulayic1
faktor analizi (DFA) de yapilarak, acimlayict faktor analizinde elde edilen faktor
yapis1 dogrulanmastir.

Asagida yer alan Tablo 17’de, arastirmada yer alan yapilarin i¢ tutarlilik
giivenirligi ve birlesme gecerligi ile ilgili sonuglar ve DFA sonuglar1 yer almaktadir.
Degerler yazinda belirtilen degerlerin iizerinde olup, olusturulan model hem gecerli

hem de gilivenilir bulunmustur. Bununla birlikte faktor yapisi da dogrulanmistir.

Tablo 17: Dogrulayici Faktdr Analizi ve Olgiim Modeli Sonuglari

Faktor ifade Faktor Cronbach’s CR AVE
Yiikii Alpha
Algilanan Eglence AE1l 0,943 0,887 0,925 0,757
AE2 0,914
AE3 0,762
AE4 0,931
Algilanan Fayda AF1 0,703 0,800 0,863 0,561
AF2 0,735
AF3 0,794
AF4 0,782
AF5 0,773
Algilanan Gergeklik AG1 0,730 0,922 0,942 0,765
AG2 0,780
AG3 0,715
AG4 0,747
AGb5 0,788
Algilanan Kullanim Kolayligi AKK1 0,762 0,756 0,933 0,867

AKK2 0,763
AKK3 0,824
AKK4 0,761
AKKS 0,763

Kullanima Yo6nelik Davranigsal Niyet KYDN1 0,817 0,939 0,954 0,806
KYDN2 0,763
KYDN3 0,803

160



KYDN4 0,775
KYDN5 0,722

Tablo 17’ de verilen 6l¢iim modeli sonuglarina bakildiginda; Cronbach’s
Alpha katsayilarinin 0,756 ile 0,939 arasinda, birlesik glivenirlik katsayilarinin (CR)
da 0,863 ile 0,954 arasinda oldugu bulgulanarak, i¢ tutarlik giivenirliginin saglandigi
sOylenebilmektedir. Yapilarin faktor yiiklerinin 0,703 ile 0,943 arasinda, agiklanan
ortalama varyans degerlerinin de 0,561 ile 0,867 arasinda olmasi sebebiyle birlesme

gecerliginin de saglandigi ifade edilebilmektedir.

Ayrigma gegerliginin tespitinde ise Henseler vd. (2015) tarafindan onerilen
HTMT (Heterotrait-Monotrait Ratio) 6lgiitleri kullanilmistir. Yazarlarin 6l¢iitlerine
gore; HTMT, arastirmada yer alan tiim degiskenlere ait ifadelerin korelasyonlarinin
ortalamasinin, ayn1 degiskene ait ifadelerin korelasyonlarinin geometrik ortalamalara
oranlarin1 ifade etmektedir. Bu kapsamda HTMT degerinin 0,90’1n, igerik olarak
birbirine uzak kavramlarda ise 0,85’in altinda olmasi gerektigi belirtilmektedir
(Henseler vd., 2015). Tablo 18’ de ayrisma gegerligi sonuglart HTMT degerleri ile

birlikte verilmektedir.

Tablo 18: Ayrisma Gegerligi Sonuglar1 (HTMT Olgiitii)

Algilanan | Algilanan | Algilanan | Algilanan | Kullamma
Eglence Fayda Gergeklik | Kullamm | Yonelik
Kolayhgi Davramissal
Niyet

Algilanan Eglence

Algilanan Fayda 0,779

Algilanan Gergeklik | 0,694 0,700

Algilanan Kullamm | 0,748 0,732 0,683

Kolayhg

Kullanoma Yoénelik | 0,717 0,704 0,755 0,750

Davramssal Niyet

Tablo 18 e gore, HTMT degerlerinin Henseler vd. (2015) tarafindan

belirtilen esik degerlerin altinda oldugu goriilmekte olup, ayrisma gegerliginin de
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saglandig1 anlasilmaktadir. Ayrica ¢oklu dogrusal baglanti (collinearity statistics) ya
da kisa adiyla VIF degerlerine bakildiginda, tiim boyutlara ait ifadelerin VIF
degerlerinin yazinda istenen deger olan 3’lin altinda oldugu analiz sonucunda ortaya
citkmistir (Hair vd., 2014). Baska bir ifadeyle tiim ifadelerin c¢oklu birliktelik

sorununun olmadig: anlagilmistir.

Model uyum indekslerine bakildiginda SRMR degerinin 0.074 (<0,08); NFI
degerinin ise 0,868 (>0,800) oldugu anlasilmistir. S6z konusu degerler yazinda
belirtilen esik degerlere gore, uyum indekslerinin kabul edilebilir oldugunu
gostermektedir (Ringle vd., 2015b). Tiim bu sonuglar arastirma modeline iliskin
olusturulan hipotezler ve bu hipotezlerin test edilecegi yol analizine gecilebilecegini,
bu baglamda yapisal esitlik modelinin ortaya konulabilecegini gostermesi

bakimindan 6nemlidir.
Arastirma Modeli I¢in Yol Analizi Bulgular

Arastirma modeline iliskin; dogrusallik, yol katsayilari, dissal degiskenlerin
i¢csel degiskenlerin yiizde kacim agikladigini gosteren R? degeri ve etki biiyiikliigiinii
(f) hesaplamak icin PLS algoritmasi, modelin tahmin giiciinii (Q?) hesaplamak icin
ise Blindfolding analizi yapilmistir. S6z konusu analize iliskin degerler Sekil 6’da

gosterilmektedir.
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Sekil 6: Standardize Edilmis Beta ve R? Degerleri
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Ardindan PLS yol katsayilarinin anlamliliklarin1 degerlendirmek i¢in, yeniden

ornekleme (bootstrapping) metodu ile drneklemden rastgele 1000 alt 6rneklem alarak

t-degerleri hesaplanmistir (Wong, 2013). Arastirmanin hipotezlerini test etmek

amaciyla olusturulan yapisal esitlik modeline iliskin ayrintilt PLS-YEM diyagrami

da Sekil 7°de gosterilmektedir.

163



Sekil 7: Yapisal Esitlik Modeli (PLS-YEM Diyagrami)

AE1 AE2 AE3

'\/‘/‘

gpofa 992001 13.841 gge07

AF1R\ \\ //
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13323
AP 415504
60374
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~J41.218
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AKKS 333 231
kolay ik gerc kllk
AKK1 8539 35360 11308 33895 67783
AGT AG2 AG3 AG4 AGS

Sekil 6 ve Sekil 7°den de anlasilacag: iizere, 6lgme modelinde hesaplanan
parametre degerlerinin (ortiik degiskenlerden gozlenen degiskenlere giden yollara ait
degerlerin), biri hari¢ diger tiim t degerinin 1,96’dan yiiksek oldugu bulunmustur.
Oyle ki, yol katsayilarinin anlamli olabilmesi i¢in %5 anlamlilik diizeyinde t
degerlerinin 1,96’dan biiyik olmasi istenmektedir (Ringle vd., 2015b). Modele
iliskin R? ve etki biiyiikliigii (f%) degerleri incelendiginde, tiim boyutlara ait R?
degerlerinin % 42 ile % 81 arasinda degiskenlik gdsterdigi ve bu degerlerin orta ve
giiclii seviyede aciklanma oranlar1 oldugu anlasilmaktadir (Yildiz, 2019). Bu
kapsamda, aragtirma modelinin, kullanicilarin sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen
uygulamalar1 kullanima yonelik davranigsal niyetlerini % 81 diizeyinde agikladigi
goriilmektedir (R? niyet= 0,819). 2 degerlerinin ise 0.078 ile 0.740 arasinda yer
aldig1 ve dolayisiyla, boyutlarin etki biiyiikliiklerinin diistikten yiiksek seviyeye
degisiklik gostermekle beraber anlamli oldugu sdylenebilmektedir (Hair vd., 2014).

Ayrica, her bir boyut i¢in hesaplanan tahmin giicii katsayilarmin (Q?), 0.220 ile 0.604
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arasinda oldugu ve bu katsayilarin sifirdan biiylik olmasi nedeniyle, arastirma
modelindeki boyutlarin uygun tahmin giiciine sahip oldugu sonucuna varilmaktadir
(Hair vd., 2014). Boyutlara ait t degerleri, hipotezlerin etki analizi, hipotez test
sonuglar1 ve olusturulan yollar daha net anlasilabilmesi bakimindan Tablo 19’da
verilmektedir.

Tablo 19: Yol Analizi Sonuglar1 ve Hipotez Test Sonuglari

Hipotezler Yollar Standardize  Standart t p Sonuglar
edilmis sapma degeri  degeri
parametre
degerleri (B)

H1 Kolaylik ->fayda 0,652 0,038 17,369 0,000 Kabul
H2 Kolaylik ->niyet 0,080 0,042 1,876 0,730 Ret
H3 Fayda->niyet 0,315 0,041 7,669 0,000 Kabul
H4 Kolaylik->eglence 0,309 0,055 5,714 0,000 Kabul
H5 Fayda->eglence 0,324 0,064 4,976 0,000 Kabul
H6 Kolaylik->gergeklik 0,414 0,054 8,300 0,000 Kabul
H7 Fayda->gerceklik 0,364 0,055 7,741 0,000 Kabul
H8 Gergeklik->eglence 0,251 0,050 6,787 0,000 Kabul
H9 Eglence->niyet 0,461 0,038 11,938 0,000 Kabul
H10 Gergeklik->niyet 0,171 0,033 5,269 0,000 Kabul

Degiskenler arasindaki iligkileri analiz etmek igin, en kiigiik kareler yol
analizi calistirilmistir. Ardindan tanimlanan iligkilerin anlamlilik diizeyini incelemek
icin yeniden ornekleme islemi (PLS-YEM Bootstrapping) yapilmistir (Hair vd.,
2014). Yapilan yol analizi sonucunda, hem model iizerinde gosterilen (Sekil 7), hem
de Tablo 19°da verilen yollar arasinda yalnizca H2 hipotezi reddedilmistir. Yazinda
yol katsayilarinin anlamli olabilmesi i¢in %5 anlamlilik diizeyinde, t degerlerinin
1,96’dan biiyiik olmasi istenmekte olup (Ringle vd., 2015b), H2 hipotezine gore
algilanan kullanim kolayliginin kullanima yonelik davranigsal niyet iizerindeki

etkisinin anlaml1 olmadig: tespit edilmistir (t degeri=1,876, p=0,730).

Bununla birlikte, diger dokuz iliskinin model kapsaminda anlamli oldugu;
ozellikle algilanan kullanim kolayliginin algilanan fayda (t degeri=17,369, p<,01)
tizerinde Onemli bir etkisinin oldugu goriilmektedir. Ayrica algilanan kullanim
kolayliginin; hem algilanan eglence (t degeri=5,714, p<,01) hem de algilanan
gerceklik iizerinde (t degeri=8,300, p<,01) pozitif ve anlaml1 bir etkisinin bulundugu

anlasilmaktadir. Algilanan faydanin, kullanima yonelik davranigsal niyet (t
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degeri=7,669, p<,01), algilanan gerceklik (t degeri=7,741, p<,01) ve algilanan
eglence (t degeri=4,976, p<,01) iizerinde pozitif ve anlamli etkisinin oldugu
bulgulanmistir. Algilanan gercekligin sirasiyla; algilanan eglence (t degeri=6,787,
p<,01) ve kullanima yoOnelik davramissal niyet (t degeri=5,269, p<,01) lizerinde
pozitif ve anlamli bir etkisinin oldugu goriilmektedir. Son olarak algilanan eglence
boyutunun da, kullanima yonelik davranigsal niyet iizerinde pozitif ve anlamli bir
etkiye sahip oldugu analiz sonuglar1 ile dogrulanmaktadir (t degeri=11,938, p<,01).
Tablo 19°da belirtilen yollara iliskin olusturulmus hipotezlerin kabul veya ret
durumlari, hem t degerleri hem de beta katsayilarma  bakilarak

degerlendirilebilmektedir. Bu baglamda asagidaki bulgulara ulasilmaktadir:

e Sanal gercgeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalara iligkin algilanan
kullanim kolaylig1 ile algilanan fayda arasinda ayni yonde istatistiksel agcidan
anlamli 0,65 birimlik bir iligki belirlenmistir. Katilimcilarin  kullanim
kolaylig1 algisinda gerceklesen bir birimlik artis, fayda algisin1 0,65 birim
artirmaktadir (t=17,369, p<,01). Dolayisiyla H1 hipotezi kabul edilmistir.

e Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalara iligkin algilanan
kullanim kolaylig1 ile kullanima ydnelik davranigsal niyet arasinda ayni
yonde 0,08 birimlik bir iligki belirlenmistir. Ancak s6z konusu nedensel iligki

istatistiksel a¢idan anlamli bulunmamistir (t=1,876, p>,01). Dolayisiyla H2

hipotezi reddedilmistir.

e Sanal gergeklik teknolojisi ile liretilen uygulamalara iligkin algilanan fayda ile
kullanima y6nelik davranigsal niyet arasinda ayni1 yonde istatistiksel agidan
anlamli 0,31 birimlik bir iligki belirlenmistir. Katilimcilarin fayda algisinda

gerceklesen bir birimlik artis, kullanima yonelik davranigsal niyeti 0,31 birim

artirmaktadir (t=7,669, p<,01). Dolayisiyla H3 hipotezi kabul edilmistir.

e Sanal gercgeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalara iligkin algilanan
kullanim kolaylig1 ile algilanan eglence arasinda ayni yonde istatistiksel

agidan anlamli 0,31 birimlik bir iligki belirlenmistir. Katilimcilarin kullanim
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kolaylig1 algisinda gerceklesen bir birimlik artig, eglence algisint 0,31 birim
artirmaktadir (t=5,714, p<,01). Dolayisiyla H4 hipotezi kabul edilmistir.

Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalara iliskin algilanan fayda ile
algilanan eglence arasinda ayni yonde istatistiksel acidan anlamli 0,32
birimlik bir iligki belirlenmistir. Katilimeilarin fayda algisinda gergeklesen bir
birimlik artis, eglence algisin1 0,32 birim artirmaktadir (t=4,976, p<,01).
Dolayisiyla HS hipotezi kabul edilmistir.

Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalara iligkin algilanan
kullanim kolaylig1 ile algilanan gerceklik arasinda aynmi yonde istatistiksel
acidan anlamli 0,41 birimlik bir iliski belirlenmistir. Katilimcilarin kullanim
kolayligi algisinda gergeklesen bir birimlik artig, gerceklik algisini 0,41 birim
artirmaktadir (t=8,300, p<,01). Dolayisiyla H6 hipotezi kabul edilmistir.

Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalara iliskin algilanan fayda ile
algilanan gerceklik arasinda ayni yonde istatistiksel agidan anlamli 0,36
birimlik bir iligki belirlenmistir. Katilimeilarin fayda algisinda gergeklesen bir
birimlik artis, gergeklik algisini 0,36 birim artirmaktadir (t=7,741, p<,01).
Dolayisiyla H7 hipotezi kabul edilmistir.

Sanal gerceklik teknolojisi ile iretilen uygulamalara iligkin algilanan
gerceklik ile algilanan eglence arasinda ayni yonde istatistiksel acgidan
anlamli 0,25 birimlik bir iliski belirlenmistir. Katilimeilarin - gergeklik
algisinda gerceklesen bir birimlik artis, eglence algisim 0,25 birim

artirmaktadir (t=6,787, p<,01). Dolayisiyla H8 hipotezi kabul edilmistir.

Sanal gerceklik teknolojisi ile liretilen uygulamalara iligkin algilanan eglence
ile kullanima yonelik davranigsal niyet arasinda aymi yonde istatistiksel
acidan anlamli 0,46 birimlik bir iligski belirlenmistir. Katilimcilarin eglence
algisinda gercgeklesen bir birimlik artig, kullanima yonelik davranigsal niyeti

0,46 birim artirmaktadir (t=11,938, p<,01). Dolayisiyla H9 hipotezi kabul

edilmistir,
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e Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalara iligkin algilanan
gerceklik ile kullanima yonelik davranigsal niyet arasinda ayni yonde
istatistiksel ac¢idan anlamli 0,17 birimlik bir iliski belirlenmistir.
Katilimcilarin gergeklik algisinda gerceklesen bir birimlik artig, kullanima
yonelik davranigsal niyeti 0,17 birim artirmaktadir (t=5,269, p<,01).

Dolavisiyla H10 hipotezi kabul edilmistir.

3.8.4. Nitel ve Nicel Bulgulara Iliskin Genel Degerlendirme

Tezin arastirma siirecinde de bahsedildigi gibi, analizler neticesinde elde
edilen nitel ve nicel bulgular biitiinsel bir degerlendirmeyi gerektirmektedir. Oyle ki,
bu ¢aligmada karma yontem yaklasimi benimsenmekte olup, nitel ve nicel bulgularin
birbirleri ile iligkilerini aciklayabilmek adina biitiinsel bir degerlendirmenin

yapilmasi karma yontemin bir geregidir.

Sanal ger¢eklik uygulamalarinin, kullanicilar tizerinde olusturdugu gergeklik
algisim1  kesfetmek ve yasadiklari deneyimin Oziinii ortaya koymak amaciyla
gerceklestirilen aragtirmanin nitel kismi, bireyin sanal bir ortami gergekmis gibi
algilayabilmesi i¢in bazi unsurlarin gerekliligine isaret etmektedir. S6z konusu
unsurlar, kullanicinin sanal ortamdaki gergeklik algisini etkilerken, deneyime iliskin
Oznel yorumunu ve benzer deneyimlere iliskin gelecekteki kullanim niyetini de
aciklamaktadir. Bu baglamda, sanal gerceklik uygulamalarini deneyimleyen
kullanicilarin, bu uygulamalar1 “neden” degil, “nasil” deneyimlediklerini anlamaya
calismak ve gergeklik algilara yonelik derinlemesine bilgi edinmek amaciyla, 25
katilimer ile yliz ylize goriismeler gerceklestirilmis ve elde edilen veriler tematik

analizden yararlanarak incelenmistir.

Arastirma bulgularindan da anlasilacag iizere, bireylerin gerceklik algilarimi
etkileyen teknolojik unsurlar olabilecegi gibi, bu alginin olusmasinda psiko-sosyal
etkenler de 6nem kazanmaktadir. Bu 6n kabul, gergeklestirilen alan arastirmasinda
sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalari deneyimleyen katilimcilar ile
yapilan derinlemesine goriismeler sonucunda dogrulanmistir. Nitekim yapilan
goriigmelerde katilimcilarin  geneli, sanal gerceklik uygulamalarinin  kendileri
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tizerinde olusturdugu olumlu ya da olumsuz gergeklik algisini, yalnizca teknolojik
etkenlere degil, 6znel duygu ve yorumlarina da bagh olarak ifade etmislerdir. Oyle
Ki, bir katiimc1 (Katilmcei 6), deneyimlemis oldugu uygulamanin teknolojik bir
sistemden olustugunu bilmesine karsin, uygulama sirasindaki duygularinin gerceklik
algisint etkiledigini ve kendisini deneyimledigi sanal ortamin iginde hissettigini;
“gerceklik algimizin dahi kandirilabilecegini hissettim.” ifadesiyle belirtmektedir.

Benzer sekilde Katilime1 16’nin da,

“... fiziki olarak tabii ki bir yerden bir yere gitme hali yok ama sanal
olarak diissel olarak ya da zihinsel olarak o ger¢ekligi yasatti bana” ifadesi,
sanal bir ortamin i¢inde bulundugunun farkinda oldugunu, ancak igerigi

gercekmis gibi algiladigini gostermektedir.

Bu ¢ercevede bireysel psikoloji alaninda énemli isimlerden biri olan Alfred
Adler’e de atifta bulunmak gerekmektedir. Insan dogasma psiko-sosyal agidan
yaklasan ve insanlarin yasadiklar1 deneyimleri ne sekilde algiladiklarini, nasil
yorumladiklarin1 anlamaya calisan Adler’e gore, bireyler ger¢ek diinyayt
anlamlandirmak i¢in kendi algi, diisiince, duygu ve inanglarini igeren tamamen 6znel
gercekliklerinden yararlanmaktadir (Adler, 2005; Adler, 2010: 117, 120). Baska bir
deyisle, birey tarafindan algilanan gerceklik; nesnel gerceklikten 6te yasamis oldugu
deneyime atfettigi anlam olmaktadir. Boylece, ge¢mis deneyimlerin anlami analiz
edilerek gelecege iliskin gergeklestirilecek davraniglarin = bir tahminlemesi
yapilabilmektedir (Adler, 2005). Burada alt1 ¢izilmesi gereken temel nokta; birey
tarafindan deneyimlere yiliklenen anlam ve yorumlarin higbir zaman kesinlik
igermedigi, gerceklik algismin farkli bireylerde farkli sekillerde olabilecegidir. Oyle
ki, baz1 katilimcilarin, deneyimlemis oldugu sanal gerceklik uygulamasina iliskin
herhangi bir gergeklik algisina sahip olmadigi, deneyimi tamamen teknolojik bir

uygulama olarak tanimladigi bulgularda goériilmektedir.

Arastirma kapsaminda katilimcilara yoneltilen “sizce sanal gerceklik
teknolojisi ile tretilen uygulamalar, gercek bir turizm deneyiminin yerini alabilir

mi?” sorusuna yonelik ise katilimcilarin 6nemli bir kismi, bu uygulamalarin gergek
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bir turizm deneyiminin yerini alamayacagini ancak kisiye sundugu farkli ve eglenceli
iceriklerle turistik {irlin ya da hizmetin tamamlayicisi olabilecegini ifade etmektedir.
Bu durum Musil ve Pigel (1994)’in “Sanal gergeklik teknolojisi turizmin yerini
alabilir mi?” baslikli ¢alismasindaki sonuglarla benzesmekte olup, yazarlar sanal
gerceklik uygulamalarimin gergek bir turizm deneyimin yerini alamayacagini
vurgulamaktadir. Katilime1 2°nin; “Sanal gergeklik teknolojisi fiziksel olarak yapilan
seyahatlerin yerine geger seklinde bir sey kesinlikle soyleyemem. Tamamlayicisi
olabilir... bir alternatif olabilir turizmde” 1fadesi bu goriisti destekleyici niteliktedir.

Katilimci 7’nin de goriisleri benzer sekilde olup;

“Gergek bir turizm deneyiminin yerini alabilecegini sanmiyorum.
Yani sanal herhangi bir gseyin de gercgeginin yerini alamayacagini
diigtiniiyorum... ama biraz énce baska bir zamanda baska bir yerdeydim,
ozgiirdiim tamamen” ifadesi, Urry (2009) nin bahsetmis oldugu zaman mekan

bagimsizligini daha net bir sekilde ortaya koymaktadir.

Ote yandan sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin, gergek bir
turizm deneyiminin yerini alip alamayacagina iliskin katilimer goriisleri, yasadiklar
deneyimi ne kadar gergekgi algiladiklarinin da bir ifadesi olmakla birlikte, gercek ile
sanal arasindaki paradoksu da ortaya koymaktadir (Ericsson ConsumerLab, 2017).
Oyle ki, katilmcilarin geneli yasamis olduklar1 sanal deneyimi olduk¢a gergekgi
algilamakta ancak sanal gerceklik paradokslarindan biri olan (hareketlilik
paradoksu), her yerde olup ayni zamanda higbir yerde olamama duygusunu da

yasamaktadir. Katilimci 12 bu yondeki goriislerini;

“...insan kendini o ortama kaptirtyor. Sanki gozliigii ¢ikardigimda,
aslinda hemen hemen bulundugum ilk yerdeydim ama ben o konumumu o
kadar hatirlamaz oldum ki, sanki géziiniizii boyle kaparsiniz da biri sizi saga
sola gétiiriir, siz de nerde oldugunuzu tahmin etmeye ¢alisirsiniz. Aynen oyle
bir durum olustu. Ama gergekte iki tic adim 6tedeydim ilk basladigim yerden.
Cok daha fazla gezmisim gibi bir hissiyata kapildim. Bu da bunun

gercekgiligini gosteriyor bence” seklinde ifade etmektedir.
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Sanal gerc¢eklik paradokslarindan bir digeri olan soyutlanma paradoksu da,
katilimcilarin goriisleri dogrultusunda dogrulanmis olup, katilimer deneyim sirasinda
her ne kadar gergek hayattan uzaklassa da, iletisim eksikliginden kaynaklanan
eksiklikleri de algilamaktadir. Bu yondeki goriislerini, turizmin sosyal bir olgu
olmasi ve temel unsurlarindan birisinin karsiliklt iletisim olmasi kapsaminda
degerlendiren katilimcilardan bazilari, bu paradoksu asagidaki ifadelerle ortaya

koymaktadir:

“«“

ben gittigim yerlerde insanlarla diyalog kurmak istiyorum
ornegin, yani o diyalogu sanal gerceklik teknolojisi ile kurabilecek miyim?
Mesela gittigim yerde oradaki yerel halktan biriyle konusabilecek miyim

acaba? Muhtemelen konusamayacagim...” (Katilimct 2)

“...hem igindeydim hem disindaydim, oyle bir duygum vard: agik¢asi.
Sonugta gidiyorum bir yere turist oluyorum ama gittigim yerde insanlarla
tamigryorum, orada oteldeki gérevlilerle konusuyorum, aligveris yapiyorum

cevrede... Bunun yerini alabilecegini diisiinmiiyorum” (Katilimci 11)

Son yillarda, teknolojinin bir eglence araci olarak kullanilmaya baglamasi ve
hemen herkesin mobil cihazlar1 araciligiyla bos zamanlarini birer oyun zamanina
dontistiirmesiyle birlikte, rekreatif etkinliklerin kapsami da donlismeye baslamistir.
Bu durum, sanal gerceklik gibi teknolojileri deneyimleyen katilimcilarin, bu
uygulamalara yonelik eglence ve keyif alma beklentilerinin yiiksek oldugunu
gostermektedir. Sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin gergek bir
turizm deneyiminin yerini alip alamayacagina iligkin katilime1 goriisleri de, yalnizca
eglence ve keyif alma amaciyla bu uygulamalarin gergek bir turizm deneyiminin
yerini alabilecegini, ancak biitiin bir turizm faaliyetinin yerine gecemeyecegini ifade

etmektedir. Katilimci 18 de bu yondeki goriistinii;

“Eglenme amaciyla katiliyorsak turizm agisindan, bu gercek
deneyimin yerini alabilir bir anlamda ama benim amacim sadece dinlenmek
icin bir otele gitmekse ¢ok alacagim diisiinmiiyorum.”  seklinde
belirtmektedir.
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Aragtirmanin nicel kisminda, sanal gerceklik teknolojisi ile Tiretilen
uygulamalar1 deneyimleyen kullanicilarin kullanima yonelik davranigsal niyet ve
algisal kabullerinin olusmasinda; algilanan kullanim kolayligi, fayda, eglence ve
gerceklik faktorlerinin etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Bu kapsamda, yazindaki
teknoloji kabul modeli kuramlarindan ve sanal gerceklik uygulamalarini
deneyimleyen kullanicilarla gergeklestirilen derinlemesine goriigmelerden elde edilen
verilerden yararlanilarak, bir arastirma modeli olusturulmustur. Modelde,
katilimeilarin kullanim kolayligi, fayda, eglence ve gergeklik algilarinin, kullanima
yonelik davranigsal niyetlerini etkileyip etkilemedigi, degiskenler arasindaki iligkiler
de incelenerek analiz edilmistir. Boylece algilanan gerceklik, s6z konusu
uygulamalarin kabuliine ve kullanima yonelik davranigsal niyete etki eden bir
degisken olarak ampirik yontemlerle yeniden sinanmis ve nitel kisimda katilimcilarin

gerceklik algisina iliskin goriislerinden elde edilen bulgularla karsilastirilmistir.

Aragtirma amaci ve modeli kapsaminda, sanal gerceklik teknolojisi ile
tiretilen uygulamalart deneyimleyen katilimcilarin, toplam bes boyuta iliskin
algilarinin istatistiki analizi yapisal esitlik modeli ile ortaya konulmustur. Yapilan
analizler sonucunda, 10 hipotezden yalnizca biri reddedilmis (H2) olup, diger tiim
hipotezler kabul edilmistir. Istatistiki acidan ortaya c¢ikan bu durum, katilimcilarin
uygulamalara yonelik algiladiklart kullanim kolayligmmin, kullanima yonelik
davranigsal niyetlerine etkisinin olmadigin1 gostermektedir. Algilanan kullanim
kolayliginin kullanima yonelik davranigsal niyete etkisinin arastirildigi yazindaki
diger calismalar incelendiginde, (Agarwal ve Prasad, 1998; Davis, 1989; Davis vd.,
1989; Venkatesh, 2000), s6z konusu calismalarin aksine, bu g¢alismada algilanan
kullanim kolayliginin kullanima yonelik davranissal niyet iizerinde dogrudan bir

etkisinin olmadig1 goriilmektedir.

Davis’e (1989) gore algilanan kullanim kolayligi, yeni bir teknolojiyi ya da
sistemi kabul etmeye yonelik kullanici niyetini etkileyen o6nemli davranigsal
algilardan biri olarak ifade edilmektedir. Burada ifade edilmesi gereken husus;
teknoloji kabul modelinin 6zgiin halinde, algilanan kullanim kolayliginin davranissal
niyete dogrudan degil, algilanan tutum degiskeni aracilifiyla etkisinin oldugu, ancak
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bu arastirmanin modelinde tutum gibi araci bir degiskenin olmamasidir. Baska bir
deyisle, bu calisma kesifsel bir arka plana dayandigi igin, aract degisken
kullanilmamus, algilanan kullanim kolayliginin kullanima y6nelik davranigsal niyete

dogrudan etkisi incelenmistir.

Ote yandan bu iki degisken arasinda istatistiki acidan anlamli bir iliski
bulunamamasi, ¢aligmanin nitel verileriyle kiyaslandiginda tamamen ayni sonucu
dogurmamaktadir. Nitekim goriisme yapilan katilimcilarin birgogu, s6z konusu
uygulamalar1 kullanim niyetlerini olumsuz etkileyecek donanimsal bir zorluktan
bahsetmemis, ancak tekrar kullanim niyetlerini de, olumlu kullanim kolaylig1 algisi
tizerinden agiklamamistir. Bununla birlikte deneyimden memnun kalmayan ve tekrar
kullanim niyetinde olmayan iki katilimci, bu durumu donanimdan kaynakli
rahatsizliklara, baska bir deyisle kullanim kolayligi agisindan olusan olumsuz
algilara baglamaktadir. Ornegin Katilimer 14, donamimsal rahatsizhigmi; “Géozliik de
rahatsiz etti ashinda, sallandik¢a ya da ters dondiik¢e goziime tam oturmadigindan
kaywyordu” seklinde ifade ettikten sonra, tekrar deneyimleme istegini, “tabii ki
hayir... bas donmesi ozellikle, beni ¢ok rahatsiz etti” seklinde belirtmektedir. Bu
durum, algilanan kullanim kolaylig1 ile kullanima yo6nelik davranigsal niyet arasinda
istatistiki olarak anlamli bulunmayan iligkinin, nitel bulgular sonucunda negatif bir
iligkiye isaret ettigini gostermektedir. Baska bir deyisle, kullanim kolayligina iliskin
katilimer algist olumsuz yonde olursa, kullanima iligkin davranigsal niyeti de aym
yonde olumsuz olmaktadir. Ancak bu sonug, arastirmada yalnizca iki katilimei
0zelinde ortaya ¢ikmis olup, calismanin genellenmesi amaciyla degil, farkl diisiince

ve algilar1 ortaya koymas1 bakimindan 6nemli gériilmektedir.

Algilanan kullanim kolaylig1 ile algilanan fayda arasindaki iliskiyi sinayan

H1 hipotezi incelendiginde, algilanan kullanim kolayliginin algilanan fayda iizerinde
giiclii ve pozitif bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir. Hipotezler arasindaki en
yiikksek iliski de yine Hl’de gerceklesmistir. Yazinda gerceklestirilen bir¢ok
calismada (Agarwal ve Prasad, 1998; Chen vd., 2002; Davis, 1989; Davis vd., 1989;
Venkatesh ve Davis, 2000) dogrulanan bu iliski, bu calismada da benzer sonuglara
ulagilarak, algilanan kullanim kolaylig1 ile algilanan fayda arasindaki giiclii iliskiyi
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ortaya koymaktadir. Boylece sanal gerceklik teknolojisi ile tiretilen uygulamalara
yonelik algilanan kullanim kolaylig1, bu uygulamalara iliskin algilanan fayday: giiglii

bir bigimde etkilemektedir.

Calismada gelistirilen hipotezler arasindaki en disiik iliski ise; algilanan
faydanin algilanan eglence {izerine etkisinin incelendigi HS5 hipotezinde
gerceklesmistir. Hipotez istatistiki olarak anlamli ve pozitif bir sekilde desteklenmis
olsa da, iligki diizeyi agisindan en diisiik degerler burada goriilmiistiir. Benzer sekilde
algilanan kullanim kolaylhigi ile algilanan eglence arasindaki istatistiksel iliski de
anlamli ve pozitif olmasina ragmen, iliski diizeyinin diisiik oldugu bulgulanmistir.
Bu sonug, sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalari deneyimleyen
katilimcilarin, uygulamalara yonelik algiladiklart fayda ve kullanim kolayliginin
arttikca, eglence algilarinin da arttigin1 géstermektedir. Goriismeler neticesinde elde

edilen bulgular da bu sonucu desteklemektedir. Oyle ki Katilimer 8;

“Kullanimi zor gibi gelse de basta, aslinda hemen alisiyorsun, sonra
cok keyif veriyor... ayrica insanlarin anlik merak edip de gergekte
goremeyecegi bir¢ok yeri eglenerek gezmek gormek igin ¢ok faydali bu
uygulamalar. Ozellikle seyahat anlaminda bence ¢ok biiyiik kolaylik
saglayacagin diisiiniiyorum.” ifadesiyle, sanal gerceklik uygulamalarina
iliskin algilanan kullanim kolaylig1 ve faydanin, eglence faktoriiyle iliskili

oldugunu vurgulamaktadir.

Yazindaki birgok c¢alismada algilanan eglence diizeyinin, kullanicinin
teknolojik bir sistemi ya da sanal bir deneyimi kabul etmesinde anahtar hedonik
faktorlerden biri oldugu ifade edilmektedir (Brown ve Venkatesh, 2005; Davis vd.,
1992; Dickinger vd., 2008; Goh ve Yoon, 2011; Venkatesh, 2000; Venkatesh vd.,
2012: 161; Yoo vd., 2017). Bu calismada da, algilanan eglencenin kullanima yonelik
davranigsal niyet lizerinde giiclii ve pozitif bir etkiye sahip oldugu bulgulanmistir.
Oyle ki, hipotezler arasindaki en yiiksek ikinci iliski s6z konusu H9 hipotezinde
gerceklesmistir. Ayni iliski, nitel verilerle elde edilen bulgular kapsaminda da ortaya

cikmis olup, katilimcinin deneyim sirasinda algiladigi keyif ve eglence diizeyinin,
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tekrar deneyimleme istegini ifade eden kullanima yonelik davranigsal niyeti iizerinde
onemli bir etken oldugu sonucuna ulasilmistir. Ozellikle iki katilime1 bu yondeki
goruslerini; “Kesinlikle tekrar deneyimleyecegim. Beni ding ve mutlu kilacagin
diistintiyorum.” (Katilimct 7) ve “Cok eglendim. Bundan sonra sik sik gelecegim
buraya, hatta baska sehirlere de gittigimde de mutlaka bir sanal gerceklik merkezi
arayacagim. (Katilimct 10) seklinde net ifadelerle belirtmektedir.

Algilanan fayda faktoriiniin, yeni bir teknolojinin kullanimina yonelik
davranigsal niyet acisindan 6nemli bir gosterge oldugu, yazinda bir¢ok arastirmaci
tarafindan bulgulanmistir (Davis, 1989; Lee vd., 2005; Venkatesh vd., 2003). Bu
calismanin nicel yontemlerle gergeklestirilen analiz sonuglar1 da; sanal gergeklik
teknolojisi ile iiretilen uygulamalar1 deneyimleyen katilimcilarin, algiladiklar1 fayda
ile kullanima yonelik davranigsal niyetleri arasinda pozitif ve anlaml bir iliskiyi
ortaya koymaktadir. Benzer sekilde goriismelerde de bu iliski katilimeilar tarafindan
dogrulanmis olup, s6z konusu uygulamalarin 6zellikle bilgilendirici ve egitici
yonlerinin, kullanima yénelik isteklerini artirdigr ifade edilmistir. Oyle ki, bu gériise

Katilimer 17;

“...bir sehir, bir iilke, miize ya da tarihi bir yer hakkinda bilgi almak
isteyen, onceden gormek, deneyimlemek isteyen bu uygulamalar: takip
edebilir. Bu iy ilerde planlamay: da etkiler diye diistintiyorum. Bu nedenle bu
tarz uygulamalart tekrar denemek isterim tabii ki.” ifadesiyle destek

olmustur.

Calismada oOnemli degiskenlerden biri olan gergeklik algisinin, yeni
teknolojilere iliskin algilanan eglence ve kullanima yonelik davranigsal niyet
tizerindeki etkisi, son yillarda alan yazinda iizerine ¢alisilan konulardan bir digeri
olmaktadir (Popova, 2010; Shafer vd., 2011). Bu ¢alismada da, algilanan ger¢eklik
diizeyinin, algilanan eglence ve kullanima yonelik davranissal niyet iizerinde giiclii
ve pozitif bir etkiye sahip oldugu bulgulanmistir. Nitekim goriigmeler sonucunda da
goriildiigii  gibi, katilimcilar deneyimledikleri uygulamayr ne kadar gergekgi

bulurlarsa, deneyimden aldiklar1 keyif ve kullanima yonelik davranigsal niyetleri de o
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Olciide artmaktadir. Bu yonde goriis bildiren katilimcilardan alintilar ise asagida

verilmektedir.

“Deneyimin toplaminda ben gercekten o trenin icindeydim... Ankara
gibi sehir i¢i ¢ok etkinligin olmadig bir sehirde béyle bir teknoloji sayesinde
eglenceli zaman gecgirebiliyoruz... o nedenle sik sik gelecegim artik.”

(Katilhimci 7).

“...oradaki antik yerleri gormek, giinesin dogusu, giinesin agist bile o
kadar gercek¢iydi ki ¢ok keyif aldim. Sonunda gercekten gidip orayt
gormiisiim gibi hissettim... Boyle uygulamalar umarim artar biz de daha sik

katiliriz.” (Katilimci 4).

Benzer sekilde algilanan fayda ve kullanim kolayligi da, katilimcinin
deneyim sirasindaki gerceklik algisini etkilemekte olup, calismada algilanan
kullanim kolaylig1 ve algilanan faydanin, gerceklik algisi {izerinde pozitif ve giiglii
bir etkiye sahip oldugu H6 ve H7 hipotezleri ile dogrulanmistir. Bu durumu
Katilimei 12;

“Beni fiziken zorlayan bir durum olustu diyemem... basta insan olayi
¢ozene kadar biraz garipsiyor ama alistiginizda artik kontrol sizde oluyor... o
kumandalar aslinda sizin elleriniz oluyor ve sanki sanaldaki ellerim kendi
ellerimmis gibi hareket etmeye basladim. Insani icine aliyor gercekciligi ile

birlikte... O yiizden hem kullanimi kolaydi hem de ¢ok gercek¢iydi.” ve

“Sanata ve miizelere ¢ok hevesli ve merakll biri olarak ¢ok farklt bir
deneyimdi. Istanbul’a gelirken bir ¢ekim nedeni de oldu aslinda bagsl basina.
Gergekteki zaman algis1 orada farkl bir zamana doéniisiiyor, anlatmast zor.
Ayni anda ortamdaki sesler miizikler de ¢ok etkileyiciydi, tiiylerim tirperdi sik
stk.” ifadesiyle de dogrulayarak, nicel yontemlerle elde edilen sonuglara

destek olmaktadir.

Elde edilen nitel ve nicel bulgular 1s181inda; sanal gerceklik teknolojisi ile
tiretilen uygulamalara yonelik katilimcilarin algiladigi fayda, eglence/keyif ve
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gerceklik diizeyinin, bu uygulamalarin kullanimina yonelik davranigsal niyet
tizerinde etki olusturan faktorler olarak ortaya ¢iktigi sdylenebilmektedir. Caligma
bulgular biitiinsel olarak gostermektedir ki, sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen
uygulamalarin kullanic1 tarafindan turizm sektoriinii doniistiiriicli bir yenilik olarak
kabul edilmesi; kullanicisina fayda saglamasina, eglence diizeyinin yiiksek olmasina

ve kullanici nezdinde yeni bir gergeklik algisi olugturmasina bagli olmaktadir.

Vurgulanmast gereken Onemli bir husus, katilimcilarin, sanal gerceklik
teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin gercek bir turizm deneyiminin yerini alip
alamayacagina iliskin goriisleri olmaktadir. Nitel veriler kapsaminda ulagilan
sonuglar gostermektedir ki; deneyimlenen uygulamalarin gercekei, siiriikleyici,
faydali ve eglenceli olmasi, katilimcilarin tekrar kullanim ve tavsiye niyetlerini
yiiksek diizeyde etkilese dahi, gercek bir turizm deneyiminin yerini alamamaktadir.
Bu sonug, sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin turizm sektoriiniin
yerini alabilecek bir alternatif degil, turistik iirlin ve hizmetler agisindan tamamlayici
bir arag¢ olabilecegini gozler oniline sermektedir. Ancak, ¢esitli fiziksel engeller veya
sosyo-ekonomik nedenlerle turizm faaliyetine katilamayan ya da kisith olarak
katilabilen bireyler acisindan, bu uygulamalar faydali bulunmustur. Dolayisiyla
gercek bir turizm deneyimine katilimin miimkiin olmadig1 durumlarda, s6z konusu
bireyler agisindan bir alternatif olarak degerlendirilebilecegi, yine bulgular is1ginda

sOylenebilmektedir.
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SONUC

Bu tez ¢alismasinin ¢ikis noktasini olusturan temel amaglarindan biri, sanal
gerceklik teknolojisi ile Ttretilen uygulamalari deneyimleyen kullanicilarin, soz
konusu teknolojiyi kabul diizeylerini ve kullanima yonelik davranigsal niyetlerini
incelemektir. Bir diger amaci ise, sanal gerceklik uygulamalarmin, kullanicilar
tizerinde olusturdugu gerceklik algisini kesfetmek ve yasadiklar1 deneyimin 6ziinii
ortaya koymaktir. Nitekim sanal ger¢eklik, yazinda ve pratikte bilindigi iizere, nesnel
bir gercekligi kullanicinin duyusal algilarii etkileyecek sekilde sanal bir ortama
kopyalayan ve gerceklik algisini degistiren yeni nesil dijital bir teknolojidir. Sanal
gerceklik teknolojisinin giiniimiizde bilinirliginin ve farkli alanlardaki kullaniminin
giderek artmasi, bu tezde turizm sektorii agisindan mevcut durumun ne oldugunun
merak edilmesine ve arastirilmasina yol agmistir. Bu nedenle arastirma sorulari,
sanal gergeklik teknolojisinin temel unsurlarindan olan gergeklik algis1 ve gergeklik
algis1 ile birlikte kullanicinin yeni bir teknolojiyi kabul etme diizeyini agiklayan
algisal degiskenlerin ne oldugu iizerine sekillenmistir. Arastirmaya zemin olusturan
sanal gerceklik fenomeni ve turizmin dogasi arasindaki iliski, sanal gercgeklik
teknolojisinin turizm sektoriindeki kullanim alanlari, turizm sektoriine olumlu ve
olumsuz etkileri gibi alt arastirma sorular1 da tez ¢alismasi kapsaminda

irdelenmektedir.

Temsil ile gergek arasindaki ayrimi sorunsallastiran postmodernizm, sundugu
yeni araglar ile temsillerin gerceginden daha gercek goriindiigii, zamandan ve
mekandan bagimsiz yeni bir diinya yaratmistir (Urry, 2009: 135). Giliniimiiz deneyim
odakli toplumunda da, insanlar i¢in farkli deneyimler edinmek, giindelik hayattan
dogal ya da yapay unsurlarla bir nebze uzaklagsmak ve bunu pragmatist bir anlayisla,
kendisine haz veren deneyimlerle saglamak adeta hayatin 6nemli bir parcasi haline
gelmistir. Bu baglamda, insanlara farkli deneyimler sunarak 6n plana ¢ikan en
onemli sektorlerden birisi de turizm olmaktadir. Bununla birlikte, yeni bilgi
teknolojileri ve bu kapsamda gelistirilen uygulamalar, turizm sektoriinii yeniden

sekillendirmekte ve islevini baska bir boyuta tasimaktadir.
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Arastirmanin kuramsal zeminini olusturan birinci boliimde bahsedildigi gibi,
sanal gerceklik ve bu fenomen 1s18inda gelistirilen sanal gerceklik teknolojisi;
bilgisayarlar tarafindan {iretilen dijital bir ortamda, kullanicilara gercek ya da
kurgusal sinirsiz igerik sunulmasini saglayan, etkilesim diizeyi yliksek benzetim
modelleri olarak tanimlanmaktadir (Hobson ve Williams, 1995: 125; Sussmann ve
Vanhegan, 2000). Sanal gerceklik teknolojisi, insan duyulart ile gesitli teknolojik
unsurlar1 harmanlayarak, kullanicinin gerceklik algisin1 degistirmekte, kendisini
sanal ortamin icinde hissetmesini saglamaktadir (Tiiziin vd., 2016). Boylece sanal
gerceklik teknolojisini deneyimleyen bir kullanici, gercekte hi¢bir yerde olmasa da,

sanal olarak her yerde olabilmektedir.

Kullanicilarima gergek bir turizm deneyiminin ¢ogunu, ¢ok boyutlu,
stiriikleyici ve cesitli duyusal uyaricilarla etkilesimli olarak yasatabilen sanal
gerceklik teknolojisinin, 2000’li yillarda kullanici tabanli mobil uygulamalarin
gelistirilmesi ile kullanim alani artmaya baglamistir. 2010°dan itibaren ise VR’in
giiniimiiz dijital ¢ag bireyleri tarafindan benimsenme diizeyi artarak, bu teknolojinin
daha erisilebilir olmasi i¢in calisilmaktadir. Bu ¢ercevede, diinyada ve Tiirkiye’de
orneklerine son zamanlarda siklikla rastlanan bir¢ok sanal gerceklik uygulamasi
gelistirilmekte ve bu uygulamalar, turizm sektoriiniin neredeyse ayrilmaz bir parcasi
olmaya dogru ilerlemektedir. Cesitli nedenlerle turizm faaliyetlerine katilamayan ya
da katilabilse dahi farkli deneyimler yasamak isteyen turistler i¢in, sanal gerceklik
teknolojisinin turizmde kullanilmaya baglamasi sektdr adina yeni bir donemin de

baslangici sayilabilmektedir.

Sanal gerceklik teknolojisinin turizmde kullanimi tezin ikinci boliimiinde
diinyadan ve Tirkiye’den oOrnekleriyle birlikte verilmis olup, bdylece sektor
acisindan sanal gerceklik teknolojisinin arz durumu ortaya konulmustur. Diinyadaki
ornekleriyle kiyaslandiginda, Tiirkiye’de sanal gergeklik teknolojisinin heniiz tam
anlamiyla gelismedigi, donanimsal eksiklerin bulundugu ve en 6nemlisi kullanici
acisindan yeterli farkindaligin gelistirilemedigi anlagilmaktadir. Bu kapsamda,

Tirkiye’de sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalar sunan turizm
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isletmeleri ¢ogunlukla rekreasyon isletmeleri olup, etkilesim ve siiriikleyicilik unsuru

daha diisiik uygulamalar ise konaklama ve seyahat isletmelerinde sunulmaktadir.

Yiyecek-icecek isletmelerinde ise diinyada sanal gergeklik teknolojisi ile
iiretilen ¢esitli uygulamalar bulunmakla birlikte, Tiirkiye’de bu uygulamalardan s6z
edilememektedir. Bununla birlikte, kimi rekreasyon isletmesi de dahil olmak tizere,
birgok turizm igletmesi sanal gerceklik uygulamalarin1 kendi web siteleri lizerinden
kullanicilara sunmaktadir. Yine destinasyon tanitimi agisindan Ingiltere, Avustralya,
Kanada gibi iilkeler interaktif sanal gerceklik uygulamalarini kendi turizm web
portallar1 araciligiyla ziyaretgilere sunmakta ve onlarin destinasyona gelmeden sanal
deneyim yoluyla bilgi sahibi olabilmelerine imkan tanimaktadir (Yung ve Khoo-
Lattimore, 2019). Tiirkiye’de ise az sayida destinasyon, interaktif olmayan 360
derece turlar ile bunu saglamaya g¢alismakta, ancak etkilesimli, siiriikleyici ve

gercekei bir sanal deneyim sunamamaktadir.

Bu uygulamalar, hem isletmelerin hem de destinasyonlarin tercih
edilebilirligini  artirmak amaciyla yapilan pazarlama calismalar1  olarak
degerlendirilmektedir. Nitekim alan yazindaki pek ¢ok ¢alismada da sanal gergeklik
uygulamalarinin 6zellikle seyahat dncesinde bir tanitim, pazarlama ve iletisim araci
oldugundan s6z edilmektedir (Beck vd., 2019; Guttentag, 2010). Diger bir ifadeyle
sanal gergeklik uygulamalari, turiste heniiz yagamadigi deneyimler hakkinda hayal
kurabilme imkani1 saglayarak, gidecegi destinasyon ya da kalacag otel ile ilgili sanal
deneyimler sunarak on bilgi vermekte ve boylelikle turist agisindan satin alma
kararm1 daha somut hale getirebilmektedir (Cheong, 1995; Zarzuela vd., 2013;
Bogicevic vd., 2019).

Yapis1 ve tanimu geregi; cesitli nedenlerle bir yerden baska bir yere fiziksel
olarak yer degistirmeyi, gidilen yerde geceleme yapmayi ve orada bulunan diger
paydaglarla etkilesimi gerektiren olaylar ve iligkiler biitiinii turizm, postmodern
stirecin getirdigi teknolojik pratiklerden elbette etkilenmistir. Buna aracilik eden
teknolojilerden birisi de gergeklik teknolojileri icerisinde yer alan sanal gerceklik

teknolojisi olmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisinin turizm sektoriinde kullanilmaya
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baslamasi ile turistik deneyimler farkli bir boyuta taginmis, sanal turizm, sanal tur ve
sanal turist gibi yeni kavramlar ortaya ¢ikmistir. Bu durum, Urry (1999) tarafindan
turizmin sonu olarak ifade edilmis, ancak bu ifade turizmin ger¢ek anlamda bitisini
degil, giiniimiizde turistik deneyimlerin zamandan ve mekandan bagimsizligin
vurgulamaktadir. Ancak mevcut durum, turizm ve ilgili kavramlariin giiniimiizde
tartigmali hale geldigini ve kavramlarin sinirlarinin tekrar ¢izilmesi gerektigini de

gbzler Oniine sermektedir.

Turist, nasil seyahat ederek kendine ikinci bir gegici gerceklik yaratiyorsa
(Hobson ve Williams, 1995), sanal gergeklik teknolojisi de turiste zaman ve
mekandan bagimsiz ikinci bir gerceklik yaratma imkani saglamaktadir. Oyle ki, turist
oziinde rutinden kacarak mevcut gergekliginin disina ¢ikma egiliminde ve isteginde
olarak bir davranis sergilemekte (Cohen, 1979), sanal ger¢eklik uygulamalar1 da bu
davranigin sergilenebilmesi i¢in uygun ortami sunabilmektedir (Kim ve Hall, 2019).
Dolayisiyla sanal gergeklik teknolojisi, tam da Urry’nin soziinii ettigi geleneksel
turizm anlayisinin doniisiimiine isaret ederken, ayn1 zamanda s6z konusu doniigiimiin
turistik deneyimler agisindan alternatif yaratma g¢abalarinin da bir sonucu oldugunu
gostermektedir. Diger bir ifadeyle turistler, farkli ya da otantik olani turistik
deneyimler araciligiyla ararken, sanal gerceklik teknolojisine dayali uygulamalar bu
arayisin ortamini yaratabilmekte ve turistlere benzersiz deneyimler sunabilmektedir
(Kim vd., 2019). Nitekim bu tez ¢alismasinin bulgular kisminda ifade edildigi gibi,
katilimcilarin algilanan eglence ve algilanan gerceklik boyutlarinda sanal gergeklik
uygulamalarini essiz ya da benzersiz bir deneyim olarak algilamasi da bunun bir
gostergesi niteligindedir. Alan yazinda da belirtildigi {izere, sanal gergeklik
uygulamalar1 kullanicilara hedonik temelli bir akis deneyimi sunmakta ve bu
deneyimin en 6nemli belirleyicilerinin de gergeklik hissiyati ve yaratilan eglence

oldugu vurgulanmaktadir (Kim ve Hall, 2019).

Bu caligmada turizm sektoriiniin salt ekonomik kazanimlarinin degil, turizm-
teknoloji birlikteliginin mevcut durumu ve turizm faaliyetlerinde kullanilan sanal
gerceklik  teknolojilerinin  kabuliine yonelik kullanicilarin = 6znel algilarinin
kesfedilmesi amacglanmistir. Yorumlanan sonuglarin ardindan, ¢aligmanin biitiinii géz
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onlinde bulundurularak, sektore ve akademiye yonelik birtakim Oneriler

gelistirilmistir.

Arasgtirma kapsaminda elde edilen sonuglarin, turizm sektoriindeki
uygulayicilarin/aktorlerin -+ sanal — gergeklik  teknolojisine 6nem  vermelerine,
kullaniciya yonelik gerceklik algisini artiracak farkli igerik ve donanimlarin
kullanilmasma etki edecegi diistiniilmektedir. Bu baglamda sektore yonelik

gelistirilen Oneriler agsagida siralanmaktadir.

e Gergeklik teknolojileri igerisinde yer alan sanal gerceklik teknolojisi,
teknolojiye yakinliklari nedeniyle hedef kitle olarak yalnizca gengleri
degil, giiniimiiz deneyim toplumunda farkli sosyo-ekonomik
diizeylerden bireyleri de etkisi altina almaktadir. Dolayisiyla sanal

gerceklik uygulamalart gelistirilirken, 6zellikle donanimsal unsurlarin

herkes tarafindan kolay kullammina dikkat edilmelidir. Oyle ki,

gorigmelerde de bu durum bir katilimer tarafindan; “gelistikce bu
teknoloji, mesela kasklar gozliikler kiiciiliirse biraz daha, daha da

artar kullanimi.” (Katilimct 23) seklinde ifade edilmektedir.

e Bireyleri sanal gerceklik uygulamalarini deneyimlemeye yonlendiren
bir diger husus, igeriklere yonelik algilanan gergeklik olmaktadir. Bu
nedenle, her ne kadar kurgusal ya da oyun tabanl igerikler kullanici
iizerinde yiiksek eglence algist yaratsa da, Ozellikle turizm

uygulamalar1 agisindan gergeklik duygusu aranan bir unsur

olmaktadir. Bu nedenle hem sektorel aktorler hem de igerik
dreticilerinin, gelistirilen turizm uygulamalarinda bu unsuru goz
oniinde  bulundurmalar1  gerekmektedir. Nitekim  goriismeler
sonucunda da, kimi katilimcilarin deneyimlenen igerigi kurgusal ve
gercek dis1 bulmalari, deneyimin biitiiniine iliskin algilarimi da

olumsuz etkilemistir.

e Tez igerisinde de bahsedildigi iizere, Tiirkiye’de artirilmig gerceklik

gibi etkilesim, stirtikleyicilik ve gerceklik unsurlarimin kisitlt oldugu
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teknolojiler turizm sektoriiniin her alaninda kullanilmaktadir. Sanal
gerceklik teknolojisinin ise ¢ogunlukla, bireylerin bos zamanlarini
degerlendirdikleri tema parklar, alisveris merkezleri ve VR merkezleri
gibi rekreasyon isletmelerinde kullanildigi goriilmektedir. Sanal
gerceklik teknolojisi, rekreasyon isletmeleri agisindan agik ve kapali
alan sinirlamasini ortadan kaldirarak 6nemli bir fayda saglasa da, bu
uygulamalarin  turizm sektdriinde bilinirliginin  artirilmasi  igin

konaklama ve seyahat isletmelerinde de etkin olarak kullanilmasi

gerekmektedir. Ayrica bu kapsamda sunulan bir diger 6neri de, tim
diinyada giin gectikce kullanimi artan gergeklik teknolojilerinden
bilin¢li ve verimli faydalanilabilmesi icin, turizm isletmeleri igerisinde

“Teknoloji Departmani/ VR Departmani” gibi boliimlere yer verilmesi

olmaktadir. Boylece gelistirilecek igeriklere yonelik daha planli ve

sistemli bir siire¢ izlenebilecektir.

Sanal gergeklik teknolojileri turizm sektoriinlin gelecegi agisindan her ne
kadar tartigmalara konu olsa da, mevcut duruma bakildiginda s6z konusu teknolojik
uygulamalarin ozellikle turizm pazarlamasi, destinasyon tanitimi ve bos zaman
planlamasi gibi turizmin bir¢ok alaninda fayda sagladigi goriilmektedir. Ancak yine
yazinda tartigilan konulardan biri, sanal gerceklik teknolojileri ile iiretilen sanal tur,
sanal seyahat gibi uygulamalarin seyahat acentalarinin islevini ortadan

kaldirabilecegi hususundadir.

Bu tez caligmas1 kapsaminda da bulgulandigi gibi, s6z konusu uygulamalar
kullanicilan tarafindan gercek bir turizm deneyimine alternatif olarak goriilmemekte,
ancak seyahat planlamas1 ve seyahat karar1 verilmesi agsamasinda bilgilenme amagh
kullanilabilecegi ifade edilmektedir. Bu nedenle, o6zellikle seyahat acentalari
0zelinde, isletme biinyesinde s6z konusu uygulamalara yer verilmesi ile bir ¢ekim
unsuru yaratilmasi onerilmektedir. Bununla birlikte, yakin gelecekte sanal ger¢eklik
uygulamalarinin 6zellikle igerik ve donanim maliyetleri diistiigiinde pek ¢ok evde
bulunacag1 goz oniine alindiginda, seyahat acentalarinin birer VR acentaya doniisme
durumlart da ortaya ¢ikabilecektir. Dolayisiyla orta ve uzun vadede seyahat
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acentalarinin VR ortamlarda da bulunabilmesi ve faaliyetlerini VR temelli
gercgeklestirebilmesi, s6z konusu isletmelerin kendilerini siirdiiriilebilir kilmalar
adina 6nem arz etmektedir. Bu durum, diger turizm isletmelerinin de VR temelli
uygulamalara gegerek (otel rezervasyonu, arag¢ kiralama, tur paketleri vb.), turizm

sektoriiniin biitiinsel olarak gelisen VR teknolojisine entegrasyonu saglanabilir.

Sosyal bir olgu olan turizmin temel 6znesi insandir. Bu nedenle, oncelikle
gelecekte yapilacak caligmalarda turizm sektoriine salt ekonomik aragsalligi
nedeniyle isletme disiplini penceresinden bakilmamasi, felsefe, sosyoloji, arkeoloji
ve psikoloji gibi disiplinler arasi bir bakis agisiyla turizm sektorii icerisindeki durum,
olay ya da iliskilerin incelenmesi Onerilmektedir. S6z konusu disiplinler arasi bakis
ayn1 zamanda teknoloji ve turizm arasindaki iliskinin daha iyi i¢sellestirilebilmesi
adina da 6nem kazanmaktadir. Bu baglamda, gelecekte yapilacak calismalara yonelik

Oneriler agagida maddelendirilmektedir.

e Gelecekte yapilacak galismalarin, rekreasyon isletmeleri kapsaminda
sanal gerceklik teknolojilerinin kullanimi ve kullanici deneyimine
etkisine yonelmenin yaninda, turizm sektoriiniin diger alanlarinda da
gergeklestirilmesinin, konunun daha biitiinsel irdelenmesi agisindan

akademik yazina fayda saglayacag: diistiniilmektedir.

e Bu calismada, onerilen hipotezlerden biri olan algilanan kullanim
kolayliginin  kullanima yonelik davranigsal niyete etkisinin
reddedilmesi, farkli ¢aligmalarda farkli 6rneklem gruplariyla yeniden

sinanarak, nedenleriyle birlikte ortaya konulabilir.

e Sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimima yonelik davranigsal
niyeti etkileyen farkli degiskenler de belirlenerek, bu degiskenlerin

etkisi incelenebilir.

e Her ne kadar sanal gergeklik uygulamalarinin turizme katilim
kisithligr bulunan bireyler iizerinde olumlu etkiye sahip oldugu

diisiiniilse de, bu durumun bilimsel olarak da ortaya konulmasi
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gerekmektedir. Bu baglamda, 6rnegin fiziksel engeli bulunan ya da
farkli sosyo-ekonomik durumlara sahip dezavantajli bireyler dikkate
alinarak bilimsel bir siire¢ yiiritilebilir. Boylelikle s6z konusu
bireylere yonelik gelistirilecek sanal gergeklik uygulamalarinin
iceriginin ve donanimsal Ozelliklerinin nasil ¢esitlenebilecegi ortaya

koyulabilecektir.

Nitel veriler kullanilarak gergeklestirilen arastirmalara yoneltilen en 6nemli
elestirilerden biri, glivenirlik ve gegerlik ispatindaki kisitlardir. Bu aragtirmanin da
kesifsel bir calisma olmasi nedeniyle, sonuglarin genellenememesi ¢alismanin
kisitlarindan birini olusturmaktadir. Oyle ki calismanin nitel kisminda katilimeilarin
bireysel deneyimleri ve 6znel yorumlari incelenmis olup, bu yorumlarin farkli
bireyler lizerinde farkli sonuglar dogurabilecegi bilinmektedir. Ancak burada 6nemli
olan s6z konusu deneyimlerin ve yorumlarin yapilan arastirmayla ve ilgili yazinla
nasil iligkilendirildigidir. Gelecekte yapilacak nicel arastirmalar acisindan ise, farkl
orneklemlerden toplanan verilerin analiz edilmesi yerinde olacaktir. Boylece tezde
elde edilen sonuglarin yeterliginin/gegerliginin ispatlanmasina ya da sorgulanmasina

katki saglanacaktir.

Tiim diinyada oldugu gibi, Tiirkiye’de de teknolojik gelismeler her gecen giin
turizm sektoriinii daha da cok etkilemekte olup, bu etkinin olumlu ve olumsuz
yonleri turizm isletmeleri yoneticileri ile gerceklestirilecek derinlemesine miilakatlar
ile irdelenebilir. Boylece sanal gerceklik teknolojisinin arz yonlii bir analizi
yapilarak, VR teknolojilerine yonelik turizm isletmelerinin gelecekteki stratejilerinin
neler olabilecegi belirlenebilir. Ayrica arasgtirmada yalnizca, ¢alismanin yapildigi
donemde mevcut olan sanal gerceklik uygulamalarina yer verilmistir. Bu nedenle
gelecek calismalarda, farkli uygulamalar1 deneyimleyen farkli katilimcilara erisilerek
arastirmanin tekrarlanmasi, Konuya yeni bakis acilart saglama noktasinda faydali

olacaktir.
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EKLER

Ek 1: Goriisme Formu

Arastirma Sorusu:

Sanal ger¢eklik teknolojisi ile diretilen uygulamalarin, bunlar
deneyimleyen kullanicilar nezdindeki gerceklik algisi nasildir?

Goriisiilen Kisi: (Yalnizca numara verilecektir)

Goriisme Yapilan Yer: Tarih ve Saat (Baslangi¢- Bitis):

GIRIS

Merhaba, adim Nur KULAKOGLU DILEK. istanbul Universitesi Turizm
Isletmeciligi Anabilim Dali’'nda doktora yapmaktayim. Turizm sektdriinde sanal
gerceklik teknolojisinin kullanimina ve etkisine yonelik doktora tezi yazmaktayim ve
sizinle biraz 6nce deneyimlemis oldugunuz sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen
turizm uygulamasi hakkinda konusmak dilegindeyim. Bu goriismede amacim,
deneyiminiz sonrasi, sanal gergeklik teknolojisi ile {iretilen uygulamalara yonelik ne
diistindiigliniizii ve sizde olusturdugu gerceklik algisini ortaya ¢ikarmaktir. Goriigme
sonrasinda belirttiginiz ifadeler yalnizca arastirma kapsaminda kullanilacak olup,
kisisel bilgileriniz gizli kalacak ve f{igiincii kisilerle paylasilmayacaktir. Bu
arastirmaya katilmay1 kabul ettiginiz i¢in tesekkiir ederim. Baslamadan once, sizin
sormak istediginiz bir soru var mi1?

Gortismeyi izniniz olursa ses kayit cihazi ile kaydetmek istiyorum. Bir sakincasi var
mi1?

Gortismenin yaklagik 15-20 dakika siirecegini tahmin ediyorum ve izninizle sorulara
baslamak istiyorum.

Goristilen Kisinin:

Cinsiyeti:

Yasti:

Medeni Durumu:
Ogrenim Durumu:
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Meslegi:
GORUSME SORULARI
1- Sanal ger¢eklik deneyimi sirasinda ne hissettiniz?
2- Deneyim sonrasinda ne hissettiniz?
- Deneyimin olumlu yanlar1 hakkinda ne sdylersiniz?
- Deneyimin olumsuz yanlar1 hakkinda ne sdylersiniz?
3- Deneyimin gerc¢ek¢iligi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?
- Gergekei gorilinen neydi sizin i¢in?
- Gergekei olmayan neydi sizin i¢in?

4- Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalar, turizm sektdriiniin
hangi alanlarinda kullanilabilir?

5- Sizce sanal gergeklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalar, gercek bir turizm
deneyiminin yerini alabilir mi?

- Alabilirse nasil?
- Alamazsa neden?

6- Sanal gerceklik teknolojisi ile tiretilen uygulamalar1 tekrar deneyimleme
konusunda ne diisiiniiyorsunuz?

7- Sanal gerceklik teknolojisi ile tiretilen uygulamalari gevrenize tavsiye etme
konusunda ne diisiiniiyorsunuz?

Eklemek istediginiz bir sey var mi1?
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Ek 2: Anket Formu

Degerli Katilimel,

Bu anket ¢aligmasi, Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Turizm Isletmeciligi
Anabilim Dali Doktora Programi kapsaminda vyiiriitilmekte olan “TURIZM
SEKTORUNDE SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJISININ KULLANIMINA VE
ETKISINE YONELIK KESIFSEL BIR ARASTIRMA” bashkli doktora tezine veri
saglamak ic¢in olusturulmus ve sizlerin degerlendirmenize sunulmustur. Saglayacaginiz
bilgiler yalnizca bu arastirma cercevesinde ve bilimsel amaclarla kullanilacak olup kisi
isimlerine yer verilmeyecektir. Sorulari igtenlikle cevaplandirmaniz, arastirmaninin
giivenilirligi agisindan 6nem tagimaktadir.

Kiymetli zamaniniz1 ayirdiginiz i¢in ¢ok tesekkiir ederiz.

Aras. Gor. Nur KULAKOGLU DILEK Prof. Dr. Fiisun ISTANBULLU DINCER

Doktora Ogrencisi Danigman
DEMOGRAFIK BILGILER
Cinsiyetiniz : () Kadin () Erkek
Medeni Durumunuz : () Evli () Bekar
Yasimz () 18-24 ()25-34 ()35-44 ()45-54 ()55 veizeri
Egitim Diizeyiniz :()Liseve Alt1 () Onlisans () Lisans () Lisansiistii
Aylik Geliriniz (TL) : () 1600 vealtt () 1601-2500 () 2501-3000 () 3001 ve iizeri
Mesleginiz :()Kamu () Ozel sektér () Emekli () Ogrenci () Diger

Daha once kag kez sanal gerc¢eklik teknolojisini kullandiniz? () 1-3 () 4-6 () 7 ve tizeri

Asagidaki ifadeler sizin sanal gerceklik (VR) teknolojisi ile iiretilen uygulamalara yonelik
alginiz hakkinda bilgi edinmeyi amaglamaktadir. Liitfen asagida yer alan ifadeleri okuyun ve
miimkiin olan en diiriist ve samimi bi¢cimde ifadelere ne diizeyde katildiginizi 1’den 5’e
kadar olan bir siralama iginde (x) ile igaretleyiniz.

(1= Kesinlikle Katilmiyorum...5=Kesinlikle Katiliyorum)
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Kesinlikle

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Ne Katiliyorum

Ne
Katilmiyorum

Katiliyorum

Kesinlikle
Katiliyorum

Algilanan Kullanim Kolayhg:

1- VR teknolojisi ile iiretilen uygulamanin kullanimini
o0grenmeyi kolay buldum.

2- VR teknolojisi ile iiretilen uygulamanin kullanimini
karmagik buldum.

3- VR donanimlarinin kullanimin kolay buldum.

4- VR teknolojisi ile iretilen uygulama agik ve
anlagilird1.

5- Genel olarak VR teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin
kullanimini kolay buldum.

Algilanan Fayda

1- VR teknolojisi ile iiretilen uygulamalarm, hayati daha
konforlu hale getirecegini diisiiniiyorum.

2- VR teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin, bos zaman
planlamasinin etkinligini artiracagini diistiniiyorum.

3- VR teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin, gelecekteki
seyahatlerimi  planlarken bana faydali olacagim
diistiniiyorum.

4- Genel olarak VR teknolojisi ile tiretilen uygulamalarin
faydali oldugunu diisiiniiyorum.

5- VR teknolojisi ile iiretilen uygulamalarin, gercek
hayatta  yapamadigim  seyleri yapma  olanagi
saglayacagini diisliniiyorum.

Algilanan Eglence

1- VR teknolojisi ile diretilen uygulamayr eglenceli
buldum.

2- VR teknolojisi ile tretilen uygulamadan g¢ok keyif
aldim.

3- VR teknolojisi ile iiretilen uygulama bittiginde mutsuz
oldum.

4- VR teknolojisi ile iiretilen uygulama heyecan
vericiydi.

Algilanan Gerg¢eklik

1- VR teknolojisi ile tretilen uygulamada, yasadigim
deneyimin tamamen i¢indeydim.

2- VR teknolojisi ile iiretilen uygulamada, zamanin nasil
gectigini anlamadim.

3- VR teknolojisi ile iiretilen uygulamada, sunulan sanal
diinyada oldugumu hissettim.
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4- VR teknolojisi ile iiretilen uygulamada, deneyimlerim
gercek diinyadaki deneyimlerimle tutarliydi.

5- VR teknolojisi ile diretilen uygulamada, gercek
diinyadan soyutlandim.

Kullanima Yonelik Davranigsal Niyet

1- VR teknolojisi ile iiretilen uygulamalari tekrar
kullanma egilimindeyim.

2- Bundan sonra turistik aktivitelerde VR teknolojisini
kullanmaya niyetim var.

3- VR teknolojisi ile iiretilen uygulamalar1 gelecekte de
kullanacagim.

4- Cevreme VR teknolojisi ile iretilen uygulamalari
tavsiye edecegim.

5- VR teknolojisi ile iiretilen uygulamalara iliskin
yenilikleri takip etmeye calisacagim.

flginiz ve duyarlih@miz icin tesekkiir ederiz.

*Calismanin sonuglarindan haberdar olmak istiyorsaniz e-posta adresinizi yaziniz:
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