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SANAL GERCEKLIK VE ARTIRILMIS GERCEKLIK
TEKNOLOJILERININ TURIST TATMINi UZERINE ETKIiLERI:
CANAKKALE TARIHI YARIMADA ORNEGI

OZET

Bu tezin amaglar1 igerisinde sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin
destinasyonlarda kullanimi sonrasi ziyaretgilerin tatmin duygulari iizerine etkileri ortaya
cikartmaktadir. Bu kapsamda Oncelikle yerli ve yabanci alan yazin taranarak sanal
gergeklik ve artirilmis gergeklik teknolojileri detayli olarak incelenmis daha sonra turizm
endiistrisiyle olan iliskileri kapsaminda ¢alismanin temelleri atilmastir.

Calismanin kapsami dogrultusunda nicel arastirma yonteminden faydalanilmistir. Ayrica
calisma pozitivist bakis agisina sahip olup kesifsel bir nitelik tagimaktadir. Caligma sanal
gerceklik, artirilmis gerceklik teknolojileri ve turizm endiistrisi iligkileri agisindan turist
tatmini tizerine etkilerini timdengelim yaklagimiyla analiz edilmistir. Caligmanin birincil
verileri yliz-ylize anket teknigi ile elde edilmistir ve anket sorular1 ikincil verilerden elde
edilen bilgiler dogrultusunda arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Aragtirmanin evrenini
Canakkale tarihi yarimaday1 ziyaret eden bireyler olusturmakla beraber 6rneklemini ise
Temmuz-2020 tarihinde 20 giinliik bir silire¢ ¢ercevesinde, Canakkale tarihi yarimaday1
ziyaret eden, arastirmaci tarafindan hazirlanan sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik
uygulamalarmi deneyimlemek isteyen ziyaretciler olusturmustur. Anket calismasi
Canakkale Savaglar1 Gelibolu Tarihi Alan Bagkanligindan gerekli yasan izinler alinarak
yapilmistir. Bu kapsamda 361 katiliciya ulagilarak anket calismasi gergeklestirilmistir.

Arastrma sonucunda sanal gerceklik ve artirilmig gergeklik teknolojilerinin
destinasyonlarda kullanimi sonrasi ziyaret¢i tatmin duygulari {izerine pozitif katkilar
sagladig1 ortaya ¢ikmistir. Ayrica sanal gerceklik ve artirilmig gergeklik uygulamalarinin
destinasyonda kullanimi destinasyonun ¢ekiciligini de artiran bir faktor olarak kendisine
yer bulmustur. Yine sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik uygulamalarinin kullanimi
ziyaretgilerin davranigsal niyetlerine de pozitif katkilar sunmaktadir. Cikan tiim bu
sonuglar alan yazin tarafindan desteklenir niteliktedir. Arastrmanin sonuglari
cercevesinde Onerilerde bulunulmustur. Bu Onerilerin basinda: tarihi ve kiiltiirel dneme
sahip mize, 6ren yerleri vb. destinasyonlar sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik alt
yapilarin hazirlanmast ve tesvik edilmesi turistik talep, memnuniyet ve turizmde
teknolojik gelismelere ayak uydurma noktasinda biiylik bir 6neme sahiptir. Ayrica turizm
egitimi noktasinda turizm ve teknoloji konusu derslerde islenmesi Ogrencilerin
kendilerini gelistirmesi noktasinda 6nem arz etmektedir. Akademik anlamda ise yerli alan
yazmin bu konudaki kisitliliginin giderilmesi noktasinda, ¢aligmalarin artirilmas: yeni
bakis agilarm saglanmasi iilke turizminin gelecegi noktasinda 6nemlidir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik, Mobil Artirilmis Gergeklik,
Turist Tatmini, Davranigsal Niyetler.
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THE EFFECTS OF VIRTUAL REALITY AND AUGMENTED
REALITY TECHNOLOGIES ON TOURIST SATISFACTION: THE
CASE OF CANAKKALE HISTORICAL PENINSULA

SUMMARY

For the purposes of this thesis, the effects of the use of virtual reality and augmented
reality technologies on the satisfaction of the visitors after the use of destinations were
revealed. In this context, first of all, the domestic and foreign literature was scanned, and
virtual reality and augmented reality technologies were examined in detail, and then the
foundations of the study were laid within the scope of their relations with the tourism
industry.

In line with the scope of the study, a quantitative research method was used. In addition,
the study has a positivist perspective and has an exploratory nature. The study analyzed
the effects of virtual reality, augmented reality technologies, and tourism industry
relations on tourist satisfaction with a deductive approach. The primary data of the study
were obtained by face-to-face survey technique and the survey questions were prepared
by the researcher in line with the information obtained from the secondary data. While
the universe of the research consists of individuals visiting the historical peninsula of
Canakkale, the sample consists of visitors who visited the historical peninsula of
Canakkale in a 20-day period between July-2020 and who want to experience virtual
reality and augmented reality applications prepared by the researcher. The survey was
carried out by obtaining the necessary legal permissions from the Canakkale Wars
Gallipoli Historical Site Presidency. In this context, a survey was conducted by reaching
361 participants.

As a result of the research, it has been revealed that virtual reality and augmented reality
technologies make positive contributions to the feelings of visitor satisfaction after the
use of destinations. In addition, the use of virtual reality and augmented reality
applications in the destination has found itself as a factor that increases the attractiveness
of the destination. The use of virtual reality and augmented reality applications also
contributes positively to the behavioral intentions of the visitors. All these results are
supported by the literature. Suggestions were made within the framework of the results
of the research. At the beginning of these suggestions: museums, ruins, etc. with historical
and cultural importance. The preparation and promotion of destinations virtual reality and
augmented reality infrastructures have great importance in keeping up with the touristic
demand, satisfaction, and technological developments in tourism. In addition, at the point
of tourism education, it is important for students to develop themselves in tourism and
technology courses. In the academic sense, at the point of eliminating the limitations of
the domestic literature on this subject, increasing the studies and providing new
perspectives is important for the future of the country's tourism.

Keywords: Virtual Reality, Augmented Reality, Mobile Augmented Reality, Tourist
Satisfaction, Behavioral Intentions



BOLUM 1. GIRIS

Kiiresellesen, degisen ve gelisen diinya beraberinde teknolojik imkanlar1 da artirmustir.
Teknolojik imkanlarm artmasim bir ¢ok endiistride teknolojinin kullanilabilir olmasina
olanak saglamistir. Bu endiistrilerin iginde bulunan turizm endiistrisi de teknolojik
gelismelere uyum saglayarak kendi iginde gelisim siirecini devam ettirmektedir.
Teknolojik gelismeler sadece iireticileri degil ayn1 zamanda tiiketicilerinde davraniglarini
degistirmektedir. Ornegin: Giiniimiizde fiziksel seyahat acentelerinin yerlerini sanal
seyahat acentelerine birakmaktadirlar. Potansiyel ziyaret¢iler gerek seyahat
arastirmalarin1 gerek rezervasyonlarini internet ortaminda gergeklestirmektedirler. Bu
gelisim ve degisimler bireyler sadece satin alma davraniglarini ve aligkanliklarini degil ve
seyahat tarzlar1 da degismistir. Gilinlimiizde bireyler kitleler halinde degil bireysel
seyahatler planlamalar1 yapmaktadirlar. Yine teknolojinin gelisimi Z kusagi olarak
adlandirilan giiniimiiz gen¢ bireyleri fiziksel ger¢ek diinyadan ¢ok sanal diinyada
zamanlarini gegirdikleri gergegi giin gibi bilinmektedir. Bu baglamda sanal ve artirilmig
gerceklik teknolojileri Z kusagi i¢in bigilmez bir kaftan olmustur. Sanal ve artirilmis
gerceklik teknolojileri bireylere giiniimiizde bilgisayar oyunlar1 ve filmler araciligiyla

tanmir hale gelmistir.

Sanal gercgeklik ve artirilmis gerceklik teknolojileri turizm endiistrisi kapsaminda ele
aldigimizda bir ¢ok kullanim alani ortaya ¢ikmaktadir. Sanal gerceklik, artirilmis
gerceklik ve turizm bashg: altinda en ¢ok goriilen kavramlar; sanal seyahat, sanal tur
rehberi ve sanal miize vb. kavramlarin oldugu goriilmiistiir. Sanal seyahatler bireylerin
fiziksel diinyada ziyaret edemeyecekleri yada etme durumlarinin kisitlilig1 gibi konularda
sinirlart ortadan kaldiran ve her birey igin ulagilabilmesi mimkiin olan hale gelmesini
saglamaktadir. Bu seyahat bi¢cimine sanal olarak uzaya seyahat Ornegini rahatlikla
verebiliriz. Karsimiza ¢ikan diger bir kavram olan sanal tur rehberi uygulamasi gliniimiiz
seyahat davraniglarina uygun bir teknolojik imkandir. Daha 6nce de ifade edildigi gibi
bireyler kitle turizminin digma ¢ikarak bireysel seyahatler ile yeni, 6zgiir ve 6zgiin

deneyimler yasamay: talep etmektedirler. Bu noktada sanal tur rehberi uygulamasi,



ziyaretgiler agisindan sunmus oldugu teknolojik imkanlar gergevesinde vazgegilmez bir
bilgi kaynag1 haline gelebilir. Yine bir bagka kavram olan sanal miize/ler glinlimiizde
turistik bir talep haline gelmistir. Sana miize/ler, sanal ziyaretgilerine oturduklari
koltuklarindan diinyanm diger bir yerinde olan bu kiiltiirel hizmeti almalarina imkan

tanimaktadir.

Sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik teknolojileri sagladigi bu imkanlarin diginda tarihi
ve kiiltiirel varliklarin siirdiiriilebilirliginin saglanmasi noktasinda gerek fiziksel olarak
korunmasi gereken gerek fiziksel olarak tahrip olan ve kullanilamaz hale gelen yapilarin
yada eserlerin korumasini ve ikamesini saglama noktasinda imkanlar saglamaktadir.
Ayrica tarihi ve kiiltiirel anlamda 6neme sahip olan destinasyonlarin tarihi ve kiiltiirel
kaynaklarmin tekrardan giiniimiizde canlandirilmasiyla bireyleri o ana daldirma

gergeklestirilerek sanki oradaymiscasina deneyim yasamalari saglanabilir.

Tim bu teknolojik gelismelerin ve imkanlarin sayesinde, sanal ve artirilmis gerceklik
uygulamalarmin ziyaretgilerin tatmin duygularma etkileri olur mu? Olur ise hangi yonde
ve ne diizeyde gergeklesir sorularma yanit bulabilmek admna bu tez calismasi

hazirlanmustir.

Bu tez calismasinin temel amaci: Tarihi ve kiiltiirel destinasyonlarda SG ve AG
uygulamalarmin kullaniminin, ziyaretgilerin genel tatmin duygularma bir etkisi var midir,

varsa hangi yondedir, ve ne duzeydedir sorunlarma yanit almaktir.

Calisma alan yazin taramasi ve uygulama boliimleriyle beraber dort bolimden
olugmaktadir. Birinci béliimde sanal gerceklik kavramu, tarihsel gelisim siireci, kullanim
alanlar1 ve donanimlaridan bahsedilmistir. ikinci boliimde artirilmis gergeklik kavrama,
mobil artirilmis gergeklik kavrami, avantajlari-dezavantajlari, tarihsel gelisim siireci,
kullanim alanlar1 ve donanimlarindan bahsedilmistir. Ugiincii boliimde sanal gergeklik ve
artirilmig gergeklik teknolojilerinin turizm endiistrisiyle olan iligkileri tiim yonleriyle ele
alinarak iglenmistir ayrica bu bolimde sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik
teknolojilerinin turist tatmini lizerine etkileri irdelenmistir. Dordlnci bolumde ise
arastirmanin yontemi ve saha ¢calismasina iligkin verilerin analizleri, bulgulari, sonug ve

oneriler kismi1 olusturmaktadir.



1.1. Sanal Gergeklik

Calismanm bu boliimiinde sanal gergeklik kavraminin alan yazin taramasina yonelik
bulgular incelenerek yorumlanacaktir. Bu inceleme dort boliimden ibare olup sanal
gerceklik kavrami nedir , tarihsel gelisim siireci nasil ilerlemistir, kullanim alanlar1

nerelerdir , donanimlar1 nelerdir Sorularina cevaplar aranmaktadir.

1.2. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Kavramsal Analizi

Oncelikle “sanal” ve “gergeklik” kavramlarmi inceleyecek olursak; TDK tarafindan
yapilan tanimlamalara gore, ‘“sanal” kelimesi Tiirk¢e de gercekte olmayip zihinde
tasarlanan anlamini tagimaktadir. “Gergeklik” kelimesinin tanimi ise soyledir: Gergek
olan, var olan seylerin tiimii, realite ve reellik. TDK tarafindan heniiz “sanal gerceklik”
kavraminm bir tanimi yapilmamistir. TDK’nin yapmis oldugu bu iki tanimi bir araya
getirip bir tanim yapacak olursak eger: Gergekte var olmayan seylerin once zihinde
tasarlanip sonra bilgisayar aracilifiyla yaratilan, bireylere gercekte varmis hissiyati
yasatan bir ortamdir. Cambridge (2019)’a gore bir kisinin yaratabilecegi bir yeri veya
durumu temsil eden ve bilgisayar araciligiyla Uretilen bir dizi gérintl ve seslerden olusan

bir ortamdir.

Sanal gergeklik teriminde dort ana unsur vardir (Sherman ve Craig, 2003b; Craig ve dig.,
2009). Bunlar;

a. Sanal Dunya: Yaraticisinin zihninde yarattig1 ortamin igerigidir. Hayal giicii sanal
diinyalarin basladigi yerdir.

b. Daldirma: Bireyin duyularini harekete gegirip ona gergekmis hissi yaratmasidir.

c. Duyusal Geri Bildirim: Sanal dinyada bulunan nesnelerin yada bireyin
hareketlerini ve konumlarini giyilebilir cihazlar araciligiyla bilgisayarlarca hizli

bir sekilde tanimlanmasidir.



d. Etkilesim: Kullanicinin sanal diinyadaki nesneler ve/veya diger kullanicilar

arasinda olusan iletisimdir.

Karakteristik Sanal Gerg¢eklik Sistemi

Gorunta
Cihaz1 (Sanal

'é'_alilp . Gergeklik
Sistemi or e
Grafik Gozlugin)
Tasarim
Ses S?s Cihazn
. Verilerinin - (Kulaklik)
— Simiilasyon Yazimi
Girig Tasarim
Cihazlar:
Dokunma Hissi glf’k'fma
Teiderinim > ssi
}Yenl Cihazn (SG
SER Eldiveni)

Sekil 1.1: Karakteristik sanal gerceklik sistemi (Craig, Sherman, & Will, 2009¢, s. 10).

Sanal gergeklik sistemine iliskin karakteristik sekli yukarida Sekil 1°de gosterilmistir.
Alan yazmi inceledigimiz zaman karsimiza ilk ¢ikan tanim 1983 yilinda Krueger
tarafindan yazilan “Yapay Gergeklik” (Artificial Reality) kitabinda yapilmistir. Bu
tanmima gore: Yapay gerceklik insan viicudunun fiziksel eylemlerinin bir bagka diinyayla
iligkisi ac¢isindan algilanir ve sonra yaratilan bu diinyanin daha gergek¢i olmasi agisindan
bilgisayarlar sayesinde gorsel ve isitsel verilerin tamami aktarilarak birey ve yaratilan
diinya arasinda zengin iliskiler kurulabilir. Yaratilan bu ortam daha 6nceden var olan
operatorler yada programlar tarafindan kontrol edilebilir ve birey-ortam arasindaki
etkilesimi artirabilir (Krueger, 1990). Sanal Gergeklik insanlarin bilgisayarlar araciligiyla
verilerin gorsellestirilmesi, yonetilmesi ve etkilesime girilmesi igin bir yoldur, ayni
zamanda U¢ boyutlu yapay diinyaya adim atmaya izin veren ve bu konu da ¢igir agan bir
teknolojidir (Aukstakalnis ve Blatner, 1992; Pimentel ve Teixeira, 1993). Kullanicinin
bilgisayar aracilifiyla {i¢ boyutlu bir ortam yarattig1 ve bu ortamin igerigini hem
goriintiileyebildigi hem de degistirip, gelistirebilecegi bir simiilasyondur (Stampe ve dig.,
1993). Bilgisayarlar tarafindan yaratilan yapay nesneleri gercekci hale getirmeye
calistiklart ve kullanicilarm hem bu gercek hem de gercek olmayan durumlar icin
soyutlanmig deneyimlerin yasandigi etkilesimli bir ortamdir (Cefrey, 2002; Hobson ve

Williams, 1995; Jacobson L. , 1994). Sanal gerceklik, uzamsal verilerle gercek zamanl



olarak etkilesime girilebilen uygulamalar1 tanimlamak i¢in de kullanilmistir. Bunlar;
sanal ortamlar, gorsellestirme, lic boyutlu etkilesim, dijital prototipler, simiilasyon ve

4D’dir (Whyte, 2002).

Sanal gergeklik bilgisayarlar araciligryla biiytlik 6l¢ekli, li¢ boyutlu, stiriikleyici grafiksel
alanlarin tasarimiyla ilgilenmektedir (Heudin, 2000). Dijital olarak kodlanmis sinirlt bir
bilgi alanin yapilandirilmig bir goriintiisiini, kullanicinin goriislerini ti¢ boyutlu olarak
degistirebilmesini ve giincellenebilmesini saglayan bir teknolojik yetenektir (Fisher ve
Unwin, 2002b). Gerg¢ek zamanl ve {i¢ boyutlu grafik diinyalarina dayanan bireyler ve

bilgisayarlar arasindan nihai ara yiiz sagladigini iddia eden bir teknolojidir.

Sanal gerceklik teknolojisi li¢ tiire sahiptir. Bunlar; “masaiistii”, “projeksiyon” ve
“stirtikleyici” dir. Masaiistii olan sanal gerceklik tiirii, bir kullanicinin kisisel
bilgisayarindan, grafik istasyonlarma kadar bir dizi bilgi islem ekipmani kullanarak sanal
diinyalar olusturmasini ve olusturdugu bu sanal diinya ile etkilesime girmesine olanak
tantyan bir teknolojidir. Projeksiyon sanal gercekligini bir 6rnek ile agiklamak gerekirse;
geleneksel video projektorinden yansitilan gortintiileri polarize ederek bireylere genis
ekranda stereoskopik grafikler sunan bir teknolojidir. Suriikleyici sanal gerceklik ise;
giyilebilir cihazlar aracilifiyla bireylere, yaratilan sanal ortamda sanki oradaymiscasina

gerceklik hissiyati yasatan teknolojidir (Stoner, 1995).

Sanal gerceklik bilgisayar tarafindan iiretilen bir gergekliktir. Insanlarmn kendilerini
sayisallastirilmig diinyaya sokmalarmi, hareket etmelerini ve bu programin bir pargasi
olma hissini deneyimlemelerini saglayan somut bir alandir. Bu alanda birey aklina
gelebilecek her tirlii eylemi gerceklestirme firsatina sahiptir yani diisiinceler,
dijitallestirilmis bir gerceklik haline gelebilir. Sanal gergeklik gelistiricileri, insanlara
daha akilli makinalar yapmaktan ziyade daha yaratici bir diisiince bigiminde yardim
etmenin bir yolu olarak gérmektedirler (Patel ve Cardinali, 1994). Sanal gerceklik, hayal
gliciinii gelistirmek ve genisletmek igindir der (Wodaski, 1993). Bilgisayar1 bir arag
olarak veya hayal giicli arttirict olarak tanitarak alternatif gercegi bir adim daha ileri
gotiren bir teknolojidir. Normal bir sanal gerceklik sistemi, bir yada daha fazla girdi
cihazi ve bir yada birden fazla ¢ikt1 formundan ve tiim bu verileri yonetmek icin bir

bilgisayardan olusur (Lavroff, 1992).



Yiksek hizli gelismis bilgisayar programlama tekniklerini ve etkilesimli cihazlarin
kombinasyonuna atifta bulunmanin bir kisa yoludur. islenen veriler hemen hemen her
bicimde gorulebilir ve bu sanal diinyada hemen hemen her sey miimkiindiir; 6rnegin bir
ila¢ olusturmak i¢in birlestirilebilen iki molekiil veya okyanusun iizerinde askiya alinmis
su baloncuklar1 gibi. Fakat sanal gerceklik sistemleri yalnizca gorsel anlamda degil ayni
zamanda seslendirmelerde eklenebilir ve elektronik eldivenler araciligiyla dokunma
hissini yasayabilirler. Tiim bu duyu organlarin1 harekete geciren ve beyine tiim bu
duygular1 gondererek sanal bir gergeklik duygusu yaratilir. Bilgiyi sanal gergeklik
yapisiyla sunmak verileri degistirmeyi ve gelistirmeyi fiziksel diinyadan daha kolay ve
cabuk kilar (Grady, 1998; Pimentel ve Teixeira, 1993). ABD Ulusal Arastirma
Konseyinin NRC (1999)’da tanim yapmak igin verdigi 6rnekler soyledir; Basit olan sanal
gerceklik sistemleri, lic boyutlu grafik ekranlar1 ve stereo ses iireten bir joystick veya
klavye kullanan bir operator tarafindan kontrol edilen video oyunlarini kapsar. Bunun
yaninda Ui¢ boyutlu ses ve goriintiileri iceren, pilot egitimleri ve siiriikleyici eglence
deneyimleri i¢in kullanilan daha sofistik, basa takilan giyilebilir cihazlar veya biiyiik
projeksiyon ekranlar1 ve yiirliylisii deneyimleyebilmek amaciyla kullanilan yliriiyiis
bantlarini i¢eren sistemlerdir. Kullanicilarin yapay bir deneyimleme saglamasi igin bir
sistem olusturmay1 amaglayan calisma alanidir. Yapay deneyim, yaniltici veya sanal
olarak isimlendirilir ¢linkii bireye sistem tarafindan duyusal uyarim ftretilir ve simiile
edilir. Sistem, simiilasyonu bireye aktarmak i¢in gesitli ekranlar, giyilebilir cihazlar ve
bilgisayardan olugmaktadir. Sanal ortamlar1 yaratan gelistiriciler genellikle bireylere
cesitli duyusal sistemler aracilifiyla sunulan bir bilgisayar modeli olustururlar. Bu
modelin kapsaminda monitér, ses cihazlar1 ve geri besleme cihazlari mevcuttur. Sanal
gerceklik sisteminin en Onemli bileseni bireye sadece belirli bir hissi hissetmesini
saglamak degil ayn1 zamanda bireyin bulundugu sanal ortami degistirip, gelistirebildigi

bir etkilesim yaratmaktir.
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Sekil 1.2: Sanal gergeklik simiilasyon 6rnegi (Kim G. J., 2005, s.4).

Sanal siiriis simiilasyonunda birey, giyilebilir cihazlar araciligiyla sanal bir diinyada siiriis
deneyimi gergeklestirmektedir. Sanal diinyanin igerigi bilgisayarlar tarafindan
olusturulur ve kontrol edilir. Ayrica bilgisayar bireyin fiziksel eylemlerini kabul eder ve
bunu sanal ortama isleyerek sistemin daha gergekei hissi vermesini saglar (Kim G. J.,

2005; Gutierrez ve dig., 2008).

Sanal gergeklik, bilgisayarlar tarafindan yaratilan, duyusal uyarmalarla deneyimlenen ve
eylemlerin kismen gergek diinyada ne oldugu belirtildigi sanal ortamdir. Sanal ger¢eklik
teknolojisi, yogun olarak bireylere gerceklik hissiyati yasatmak igin gorme, isitme ve
dokunma duyularina hitap eden bir teknolojidir (Upadhyay ve Khandelwal, 2018).



Sherman ve Craig (2003b); Craig ve dig. (2009)’a gore; duygularimiza, gergek diinyay1
yada fiziksel gergekligini algiladigimiz gibi goriinen bir diinya imaj1 olusturan bilgisayar
simiilasyonu oldugundan bahsetmistir. Bunun yani sira bireyin fiziksel hareketlerini izler
ve duyusal daldirma veya orada olma hissi verecek sekilde bireyi ika etmeye c¢aligr.
Kisaca tanim yapilacak olursa bireylerin fiziksel gerceklikten farkli olan simiile edilmis
ortamlara fiziksel olarak katilmalarimi saglayan bir teknolojidir. Sana ger¢eklik ortami
bireylerin duygu, diisiince ve deneyimlerini paylasabilecekleri etkilesimli bir alandir.
Sanal gerceklik, bireylerin duyularini harekete gecirecek olan yapay uyarmalar

gondermektedir. Bu duyular1 siralayacak olursak;

i. GOrme,
ii. Isitme,
iii.  Dokunma,
iv.  Denge (vestibuler?),
v.  Koklama,

vi.  Tatma (gustasyon (Url-2))

Bu duyusal gonderileri bireylere aktarmak i¢in bir ¢ok giyilebilir cihaz bulunmaktadir.

Bu konuyu “Béliim 1.5”te detayh sekilde inceleyecegiz.

Sanal gerceklik teknolojisi, birden fazla farkli terimlerle de iliskisi oldugu gorilmektedir.

Bunlar;

i.  Siber uzay (cyberspace): Bilgisayarlarin ve kullanicilarmin internet gibi aglarin
icinde bireylerin birbirleriyle etkilesimde bulundugu metaforik bir sanal
gerceklik ortamuidir. Ayr.bkz. (Bauwens, 1994; Birch ve Buck, 1992).,

ii.  Telebulunus (telepresence): Bireyin varmis gibi hissetmesine izin veren, mevcut
fiziksel konumunun ortaya ¢ikmasini veya gercek konumundan bagka bir yerde
etki yaratabilecek teknolojiyi ifade etmektedir. Ayr.bkz. (Lichtman, 2011;
McNelley ve Machtig, 2012).,

iii.  Artirilmis gerceklik (augmented reality).

! Vestibiiler, gogu memelilerde denge ve uzaysal oryantasyon duyusuyla iliskili, motor koordinasyon ve
denge duyusuna liderlik eden duyu sistemidir (Url-1).
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1.3. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Tarihsel Gelisim Sutreci

Sanal ger¢eklik teknolojisinin bugiin ki durumlara gelmesini saglayan bir ¢ok arastirmaci,
mucit ve icatlar sayesinde gelismis ve ileri bir teknoloji iirlinii haline gelmistir.
Arastirmanm bu bolimiinde gelisim asamalar1 tarihleri, arastirmacilari, mucitleri ve

icatlar ile aktarilacaktir.

Tablo 1.1: Sanal gerceklik teknolojisinin tarihsel gelisim streci.

1838 Wheatstone Stereoscope

1849 Brewster Stereoscope

1903 Parallax Seti

1915 ik 3-D Film

1916 Basa Takilabilen Periskop Ekrani

1929 Ucus Simiilatorii

1946 Ik Bilgisayar

1948 Holografi

1956 Sensorama

1960 M. Heiling’in HDM Sistemi

1961 Kafa Hareketlerini izleyen Video Kamera Gérintileme Sistemi
1963 Sketchpad Uygulamasi

1964 DAC (bilgisayar tarafindan artirilmis tasarlama)
1965 IFIP (uluslararasi bilgi isleme federasyonu)
1967 GROPE Projesi

1967 Degisken Odakli Ayna

1968 Evasn ve Sutherland Bilgisayar Sirketi Kuruldu
1968 Basa Takilan 3-D Ekran

1970 Bilgisayar Tabanli Stereo Goriintiiler
1972 PONG Oyunu

1973 Novoiew (gece ugus simiilatorii)

1974 Basa Takilan Ekran (tez galismasi)

1976 Videoplace

1977 Apple, Commodore ve Radio Shack Bilgisayarlari
1977 The Sayre Glove

1979 LEEP Optikleri (genisletilmis biiyiik perspektif)
1979 [k Data Eldiveni

1981 SGI Kuruldu (silicon graphics inc.)

1981 Siiper Cockpit

1981 Artirilmis Gergeklik Ekran1 Calismalar1 Basladi
1982 Sonification (doktora tez ¢aligmasi)1983
1983 Artificial Reality Kitabi

1983 HDM-VR (ilk Universite projesi)

1984 VIEW (sanal arayiiz laboratuvarr)

1984 Cyberspace terimi populer hale geldi
1984 HDM, LEEP, LCD iigliisii bir arada kullanildi
1985 Ticari Lc Kapsayict Goriintiiler

1985 NASA AMES

1985 VPL Kuruldu (ilk sanal gerceklik sirketi)
1986 Chapel Hill’in UNC Sistemi

1987 BOOM Tasarland1

1987 J. Foley tarafindan “VR Comes to the Public’s Attention” baslikli makalesi

“Scientific America” da yayimlandi




Tablo 1.1 (Devami): Sanal gerceklik teknolojisinin tarihsel gelisim tablosu.

1987 Isotrak (takip cihazi)

1987 Convolvotron Sistemi Tanitild1

1989 VPL sirketi Sanal Gergeklik Sistemini Tanitti

1989 Autodest inc. CyberSpace Projesini duyurdu

1989 Division Ltd. VR donanim ve yazilimlarini satmaya basladi

1989 Pixel Planes Teknolojisi Lisansland1

1989 Powerglove (Nintendo sirketi tarafindan tanitildi)

1990 SIGGRAPH Panel Oturumlari

1990 Virtuality (oyunu halka agik olarak sunuldu)

1990 CyberGlove

1990 Bird (manyetik takip cihazi)

1990 BOOM Gelistirildi

1990 Telepresence Research

1991 ICAT (konferans etkinligi)

1991 FakeSpace Boom Display Sistemi

1991 CyberEdge Journal Yayinlandi

1991 AVRIL VR Kituphanesi

1992 Virtual Fixtures

1992 CAVE Sistemi

1993 VRAIS’93 ve IEEE-VR konferanslar1 diizenlendi

1993 PHANTOM (goriintiileme cihazi satildi)

1994 Virtual Workbench

1995 IEEE- VRAIS95

1995 Klinik Sanal Gergeklik Baslangici

1995 ImmersaDesk

1996 SIGGRAPH’96 Tanitild1

1996 Ommi-Directional Treadmill

1997 CyberGrasp hand-based force feed-back tanitildi

1998 DisneyQuest’in Agilist

1998 Six-sided CAVE-style display

1999 IEEE VR Konferansi

1999 ARToo/Kit

2000 Infinitec

2001 Z-A tarafindan SAS3 veya SAS Kiip adli ilk bilgisayar tabanli kiip oda
tasarlandi

2003 Los Angeles IEEE VR Konferansi

2004 Chicago IEEE VR Konferansi

2007 Google Street View Tanitild1

2010 Oculus Rift Tanitildi

2013 Valve Sanal Gergeklik teknolojisine igerik depolanan platformunu gelistirdi.

2014 Valve StreamSight prototipini duyurdu

2014 Facebook Oculus VR satin aldi

2014 Sony Playstation VR duyuruldu

2015 Kickstarter Gloveone

2015 HTC& Valve — HTC Vive duyruldu

2016 En az 230 sirket VR teknolojisini gelistirmeye odaklandi

2017 Sony kablosuz VR teknolojisi i¢in patent aldi

2019 Hundai’nin Namyang Ar-Ge Merkezinde Ara¢ Tasariminda sanal gerceklik

teknolojisinin kullanilacagi tanitildi.
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Yukaridaki Tablol1: Sanal Gergeklik teknolojisinin tarihsel gelisim tablosu; Sherman ve
Craig (2003a); Yengin ve Bayrak (2017); Craig ve dig. (2017); Studio (2018)’de
yaptiklari caligmalardan tiiretilerek olusturulmustur. Sanal gerceklik teknolojisini gelisim
asamalarina baktigimiz zaman geleneksel medya araglar1 araciligiyla ortaya ¢ikmaya
basladig1 goriilmektedir. Burada gdze ¢arpan detaylarin baginda Morton Heilig tarafindan
1956 yilinda “Sensorama Simulator” isimli ilk sanal gerceklik simiilasyonu icat edilip
gelistirilmeye baglanmistir. Bu simiilatér 3D goriintii, ses, koku, vantilator ve titresimli
bir koltuktan olugmaktaydi. Eksik bir 6zelligi vardi o da kullanicinin eylemlerine cevap
verememesiydi. Sadece bir film gibi deneyimlenebilmekteydi. Asagida Sekil 1.3’te

gosterilmistir.

1963 yilinda Harvard da yiiksek lisans yapan Ivan Sutherland tarafindan “bilgisayar
tabanli sanal gerceklik vizyonu” tanitildi. Bu cihaz bilgisayar tarafindan olusturulan
gorsel goriintiilere izin veren, kullanicinin eylemlerine uygun yanitta gorsel, isitsel ve

dokunsal geribildirim yapabiliyordu.

Introducing . . _ Aug. 28, 1962 ML mEe 3,050,870

sensorama

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

3-D
WIDE VISION
MOTION

COLOR

STEREO-SOUND

AROMAS
WIND

VIBRATIONS

TEL. (213) 459 —2162

Sekil 1.3: Sensorama similatori (Url-3).

Partecipante ﬁ
-7 B la wirtual

Prc e ot r
de VWideo

. A biente
T wWirtual
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1976 yilindan “Yapay Gergeklik” kitabmin yazari olan Myron Krueger tarafindan
“Videoplace” gelistirilmistir. Bu gelistirilen sistem kamera tarafindan kaydedilmekte ve
bilgisayara gonderilmektedir. Bilgisayar ise bu goriintileri isleyerek projeksiyon
makinasina aktarmaktadir. Projeksiyon makinasi da kullanicinin bir kopyasini perdeye
yansitmakta ve kullanici bu sayede sanal nesneler ile etkilesime gecerek onlar1 kontrol
edebilmekteydi. Yukarida Sekil 1.4°te Videoplace uygulamasmna iligkin gorsel

gosterilmistir

1977 yilinda Dan Saydin ve Richard Sayre tarafindan icat edilen “The Sayre Glove” el
hareketlerini algilayan ve bilgisayara aktaran ve sanal nesnelerle etkilesime ge¢cme
olanag1 saglayan eldivendir. Glinlimiizde kullanilan sanal gergeklik eldivenlerinin ilk

¢ikis noktasini olusturmaktadir. Asagida Sekil 1.5’te The Sayre Glove gosterilmistir.

Sekil 1.6: Sanal Kokpit (Url-6).
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1981 yilinda Tom Furnes tarafindan gelistirilen “sanal kokpit” ile havacilik sektoriinde
¢1gir agan bir gelisim gosterilmistir. Yukarida Sekil 1.6’da sanal kokpite iliskin gorsel

gosterilmistir.

1983 yilinda Mark Callahan tarafindan goériintii baghigi icat edilmistir ve 1985 yilinda
McGreevy tarafindan bu baglik gelistirilmis ve kullanicinin kafa hareketlerini izleyen
kafa bashigr icat edilmistir. Ilk defa 1989 yilinda sanal gerceklik konferansi olan
SIGGRAPH gergeklestirilmis ve kisisel kullanima 6zel olan “VR-CAD”  sistemi
tanitilmigtir. Daha sonra ortaya ¢ikan tiim gelismeler ve ticaret hareketleri bireylere
kisisel sistemler yaratmak ve pazarlamak amacli olarak gelismis ve ¢esitlenmistir. Ve
1991 yilinda Thomas Defanti tarafindan icat edilen ve gelistirilen “CAVE” isimli sanal
gerceklik sistemi ilk kez kullanicinin tamamen katilimmnin saglandig1 sanal gergek bir

ortamin deneyimlenmesini saglamistir.

Teknolojinin hizla gelismesi ve tiiketici taleplerinin dogrultusunda sirketlerin yarattigi arz
artmis ve gegmis yillarda ¢ok fazla maliyetle iiretilen ve satilan bu teknoloji giintimiizde
¢ok ucuz maliyetlere kadar diismiis ve gelisimi her gegen gun ileriye gitmektedir.
Gilintimiizde baktigimiz zaman sanal gerceklik teknolojisi bir ¢ok alanda aktif olarak
kullanilmaya ve bir ¢ok alana katki saglamaya devam etmektedir. Bu konuya ilerleyen

boliimlerde detayli olarak aktarilacaktir.

1.4. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Kullanim Alanlar:

Sanal gergeklik teknoloji birden ¢ok alanda kullanilmaktadir ve bu alanlarin
gelistirilmesinde de katkilar saglamaya devam etmektedir. En yaygin kullanim alanlar1

ise su sekilde gdsterebiliriz;

i.  Eglence,
ii.  Egitim,
iii.  Askerti,
iv.  Saglk- Tip,
v.  E-Ticaret- Rekabet Ustiinliigii,

vi. Imalat,
vii.  Kiltiirel Miras1 Koruma,
viil.  Mimari,
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ix.  Cografya, Ayr.bkz. (Fisher ve Unwin, 2002a).
X.  Turizm (Bu kism1 Boliim 3’te detayli olarak inceleyecegiz).

A. Eglence Alaninda Kullanimt:

Sanal gerceklik teknolojisi glinlimiizde en yaygin olarak, arz ve talep edilen eglence
alanini olusturmaktadir. Her yil birgok oyun, dizi, film gibi eglence alanin i¢inde bulunan
bu kavramlar sanal gerceklik ile desteklenmektedir. Dijital oyun sektériinde bu konuyla
ilgili olarak Playstation-VR ¢ikartilmis Asus-ROG bilgisayarindan VR-Ready 6zelligi
sunmaktadir ve gunumuiz e-spora ve kullanicilarmin daha fazla keyifli zamanlar
gecirmelerine katki saglamaktadir. Ayrica hala kullanilmakta olan Pokemon-Go oyunu
bir akilli telefon araciligiyla kullanicilara gergek diinya ve sanal diinya arasinda etkilesim
kurmaya olanak saglamaktadir. Sanal gerceklik ile bir futbol mac¢ma gitmeden
oturdugunuz yerden maci1 bir ¢ok farkli kamera acisindan sanki oradaymis hissiyle
izleyebilmekteyiz ayni zamanda sadece bir futbol magmi degil bir tiyatroyu yada bir

konseri canli olarak izleyebilme imkani tanimaktadir.
B. Egitim Alaninda Kullanima:

Yasamakta oldugumuz bilgi ¢aginda var olan bilgiler teknolojinin de hizla gelismesiyle
beraber her gegen giin degismekte ve farkli bakis agilar1 ve yeni bilgiler ortaya
cikmaktadir. Bu nedenle gelismis ve giiglii bir toplum ve devlet olabilmek i¢in bu degisim
ve gelisime ayak uydurmak zorunlu hale gelmeye baslamistir. Bu degisimler sonucunda
geleneksel 6grenme-6gretme teknikleri de her gecen giin 6nemi yitirmekte ve ortaya yeni
teknikler ¢ikmaktadir. Teknolojinin gelisimiyle beraber ortaya c¢ikan bilgi-iletisim
teknolojilerin sagladigi katkilardan yararlanmak ve en dogru sekilde uygulanmaya
koymak gerekmektedir. Bilgi-iletisim teknolojilerinin gelisimle daha ¢ok giindeme
gelmeye ve siklikla kullanilmaya baslayan sanal gerceklik teknolojisi ve sagladigi
faydalarindan yararlanmak gerekmektedir. Sanal gerceklik teknolojisinin uygulamalari

egitim ve 6gretimde bir arac haline gelmeye baglamistir.

Bu egitim araci1 haline gelen uygulamalar 6grencinin sanal ortamda gergekmis gibi
yaparak deneyim kazanmasima ve bu deneyimin hizli ve daha kalic1 olmasini saglar. Sanal
gerceklik teknolojisi uygulamalari sayesinde daha genig laboratuvar ortamu yaratilir. Ayni
zamanda Ogrencini hayal giiclinii zorlayan derslerde onlara yardime1 birer arag olur. Bu

konuyla ilgili 6rnek verecek olursak; NASA, Iowa Sehir Universitesi, ABD Askeri
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okullar1, indian Hills Comminity koleji ve ABD de bulanan bazi egitim kurumlarindan
aktif olarak sanal gerceklik teknolojisi uygulamalari kullanilmaktadir (Delenay, 1992;
Hay, 1997; Ellis, 1994). Yine yapilan arastirmalar sonucunda 6grencilerin derslere olan
ilgi diizeylerinin arttig1, motivasyonlarmin arttig1, 6grenme durumlarinda artis oldugu ve
daha etkilesimli bir ortam yarattig1 sonuglarma varilmistir (Bayraktar ve Kaleli, 2007;
Dogan ve dig., 2011; Coffman ve Klinger, 2008). Sanal gerceklik teknolojisinin
uygulamalarinin 6zelliklerine baktigimiz zaman karsimiza ¢ikan durumlar sunlardir;
Daha etkilesimli bir ortam yaratmaktadwr, Ogrencilerin daha cok odaklanmalarmi
saglamaktadir, dykiisel esneklik saglayarak 6grencilerin konulara daha ¢ok ilgisini ¢eker,
deneyimlerin daha sik ve etkili oldugu ortamlar yaratmaktadir, 6grencilerin neredeyse
tim duyularmi harekete gegirebilecek ekipmanlara sahiptir. Bunun yani sira
faydalarindan bahsedecek olursak eger; motivasyonu arttirdigi, hayal giiciinde
canlandirilmast zor olaylarin deneyimlenebilmesi, engelli 6grencilerin 6grenimleri
acisindan son derece faydali oldugu, her 6grenciye 6grenme yetkinliginin farkliligina
gore egitimin verilmesine, sanal smiflar yaratarak daha genis zamanlarm ve daha
etkilesimli ortamlarin yaratilmasma, 6grencilerde teknolojiye ve yaraticiliga tesvik
etmesine fayda saglamaktadir (Bayram, 1999; Cavas ve dig., 2004; Kayabasi, 2004;
Sekerci, 2016; Bayraktar ve Kaleli, 2007; Craig ve dig., 2009¢e; Pantelidis, 2009).

C. Askeri Alanda Kullanimi:

Askeri alanda sanal gerceklik teknolojisi ilk kez ugus simiilatorii ve ucus kokpit
tasarimiyla baslamis ve giiniimiize kadar gelmistir. Ulkeleri tehdit eden terdr eylemlerine
kars1 ve ordulari profesyonellesmesi amaciyla bu teknoloji siklikla kullanilmaya devam
etmektedir. Sanal gerceklik teknolojisinin ekipmanlar1 ve yaratilan sanal savas ve sicak
catisma ortamlar1 ile askerlere stratejik olarak neler yapmalar1 gerektigi konusunda
egitimler verilerek durumlara kars1 6nceden deneyim saglamalarina yardimc1 olmaktadir.
Sanal gergeklik teknolojisi ag baglantisma uyumlu, hizli, etkilesimli, esnek, kolay,
giincellenebilir ve gelistirilebilir ordularin ihtiyag¢larmi karsilayabilecek bir teknolojidir.
Sanal gergeklik askeri personeli tehlikeye sokmadan faaliyetlerin gerceklesmesine
katkida bulunur. Sanal gergeklik ekipmanlari ile gercek bir silah tepmesini hissedebilir
ayrica diger fiziksel eylemler i¢in kosu bandi gibi sanal ger¢eklik ekipmanlari ile hizli bir

sekilde girdi ve ¢ikt1 cihazlarindan gelen eylemlere hareket gosterebilmektedir (Burdea
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ve Coiffet, 2003; Craig ve dig., 2009e). Askeri alanda kullanilan uygulamalar i¢in
Ayr.bkz (Craig ve dig., 2009e; Papin ve Hue, 2000; Smith ve Mclntyre).

D. Saglik- Tip Alaninda Kullanima:

Sanal gerceklik teknoloji tip alaninda egitim goren 6grencilerin egitimin daha faydali
olarak deneyimlenebilmesi amach olarak kullanilmakta ve uzaktan tedavi edebilme,
uzaktan operasyon yapabilme, miidahale edebilme gibi eylemlerin ger¢eklesmesinde bir
arag olarak kullanilmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007; Sekerci, 2016; Gutierrez ve dig.,
2008). Tip alaninda uygulanan uygulamalar i¢in Ayr.bkz (Craig ve dig., 2009e).

E. E-Ticaret- Pazarlama Alaninda Kullanimi:

Sanal ger¢eklik teknolojisinin hayatimizda aktif olarak kullanilmasiyla beraber elektronik
ticaret yapan firmalarin internet siteleri 360-derece panoramik iiriin tanitimi sunmaya
baslamigtir. Zaman gegtikge diger tiim firmalar bu teknolojik degisime tam anlamiyla
uyum saglayacaklardir. Sanal gergeklik uygulamalar1 sadece bilgisayar tabanli olarak
kalmayip diger akilli cihazlara ve giyilebilir cihazlar tarafindan da kullanilacaktir. E-
Aligveriste de kullaniminin artacagi bireylerin satin almadan oOnce {iriinleri
deneyimleyebilmelerine olanak saglayacaktir. Sanal gergeklik teknolojisi ayn1 zaman da
bir firmanin veya iirlinlin pazarlama stratejisinin gii¢lii bir parcasi olarak kullanilabilir.
Honda, Starburst gibi firmalar televizyon reklamlarinda sanal gergeklik teknolojisi
kullanmiglardir. Bunun yani sira Honda internet i{izerinden sanal olarak test siiriisi

deneyimleme imkani1 sunmaktadir (Url-7).

Sanal gerceklik teknolojisinin kullanimi bireylerde heyecan ve merak uyandiracagindan
daha fazla etkilesime katilacaklar1 tanitim faaliyeti yaratilmis olacaktir (Bayraktar ve
Kaleli, 2007; Craig ve dig., 2009¢; Aslan, 2017; Altunisik ve dig., 2017; Zhuang ve Bao,
2016; Alcaniz ve dig., 2019).

F. Imalat Alaninda Kullanimi:

Imalat endiistrisinde makine ve insan iliskileri son derece 6nem arz etmektedir. Imalat
stiresince bir ¢cok mithendislik faaliyet gerceklesmektedir. Bunlarin baginda ise tasarim,
cevik imalat, es zamanl miihendislik gibi kavramlar gelmektedir. Tasarim konusuna
baktigimiz zaman miihendislerin tasarim yapmalarini kolay kilacak sanal ortam ¢aligma

alanlarinin yaratilmasi, ¢evik imalatta ise tasarimdan iiriiniin satilmasina kadar olan siireci
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ima eder ve sanal gerceklik teknolojisi ile bir Urun Gretilmeden once sanal ortamda
iiretilerek karsilasilabilecek tiim zorluklarm 6n sezisi niteligini tagir ayrica kalitenin
arttirllmasinda yardimei olur. Es zamanh miihendislik ise farkli dallarda uzman olan
muhendislerin bir araya gelebilecegi, zaman kaybinin 6nlendigi, daha hizli bilgi ve
becerilerini paylasilabilecegi bir sanal ortam ile saglanir. Bunun yani sira sanal gergeklik
teknolojisi ekipmanlar1 araciligiyla tehlikeli olan imalat siireclerinde insalarin degil
robotlarin yada ortamlarin sanal ortam araciligiyla kontrol edilmesi ve insan giivenliginin

on plana ¢ikmasinda fayda saglar (Bayraktar ve Kaleli, 2007; Whyte, 2002).
G. Kiiltiirel Miras1 Korumada:

Stirdiiriilebilir bir diinya igin kiiltiirel mirasin korunmasi gok 6nemli bir etkendir. Gelecek
nesillere kiiltiirel mirasin aktarilmasinda sanal gerceklik teknolojisinin biiyiik bir katkisi
vardir. Gelecek nesillerin yok olmus kiiltiirel miraslar1 kesfetmelerinin yolu mekansal
olarak zamanda seyahat etmekten gecer. Zamanda seyahat etmek ise giinimuz teknolojisi
ile ancak sanal gergeklik teknolojisi ile miimkiindiir. Ayn1 zamanda arkeolojik alanlarda
kaybolan, yok olan tarihi yapilarin yada eserlerin gorsel olarak yeniden yaratilmasinda
olanak ve sanal turlar ile bireylerin deneyimlemelerini saglar. Kiiltiirel miras1 korumada
sanal ger¢eklik uygulamalarmi amaglarina gore siralarsak {i¢ bana baslikta toplayabiliriz.
Bunlar (Whyte, 2002; Gutierrez ve dig., 2008; Siriici ve Basar, 2016; Duran ve Toz,
2002 ve Craig ve dig., 2009e; Gutierrez ve dig., 2004; Gaitatzes ve dig., 2001):

I.  Yeniden yapim amagli kullanim,
ii.  Analiz yapabilmek amagli kullanim,

iii.  Restorasyon amagli kullanim,
Ornek olarakta sunlar1 siralayabiliriz:

i.  Campeche ve Calakmul, Campeche 2001 yilinda UNESCO tarafindan Diinya
Kultur Mirast olarak ilan edildi. Calakmul ise 2002 yilinda bu kategoriye katildi.
Campeche bilgisayar tzerinden Web tabanli olarak klavye ve fare kullanilarak
sanal bir gezintiye ¢ikmay1 saglayan bir proje olarak hayata ge¢irildi. Calakmul
projesi ile tarihi alanlar sanal ortamlarda tekrar yaratildi ve sanal tur
yonlendirmeleri ile bireylerin kullanimina olanak saglamaktadir.

ii.  Sanal Dunhuang,

ili.  Terrocotta Askereleri,
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iv.  EU-IST Archeoguide,
v.  EU-IST Lifeplus vb. bir ¢ok uygulama giiniimiizde kullanilmaktadir.

H. Mimari Alanlarda Kullanimai:

Sanal gergeklik teknolojisi uygulamalar1 gercek hayati simiile ettigi icin mimari alanlari
yaratmak ve simiile etmek icin kullanilan bir teknolojidir. Sanal gerceklik teknolojisi
sayesinde daha hizli ve etkin mimari tasarimlar yapilabilir. Yapilan tasarimlar alicilara
daha dnceden gosterilerek tanitimin yapilmasida yardimei olacak bir teknolojidir. Sanal
ortamda yapilan tasarimlar ile daha Onceden binalar i¢in matematiksel analizler
yapilabilir. Tasarimlarin yaratilan siire¢ igerisinde kolay bir sekilde gelistirilebilir ve
degistirilebilir. Tasarimlara eklemeler yapilarak mekanlarin daha gergekg¢i bir sekilde
olusturulmasi saglanir (Schuemie ve dig., 2001; Loyola, 2018; Postma ve Katz, 2015;
Whyte, 2002; Gutierrez ve dig., 2007).

1.5. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Donanimlari

Sanal gerceklik teknolojisinin donanimlarini inceledigimizde karsimiza duyularimizi
harekete geciren ve geri bildirimlerimizi birer fiziksel eylem olarak sanal ortama isleyen
ekipmanlar1 gérmekteyiz. Bu duyularimiz ise gorme, isitme, dokunma, denge-hareket,
koklama-tatma ve diger olarak siniflandirabiliriz. Sanal ger¢eklik ekipmanlarini da su

sekilde siralayabiliriz;
A. Gorme ekipmanlar1 (Head-Set):

Bu ekipmanlar kafaya takilan sanal gergeklik gozliiklerini kapsamaktadir. Bunun yani
sira bilgisayar yada akilli bir cihazlarda 360 derece goriis kabiliyetimizi saglan
ekranlardir. Bu cihazlar kullanicinin kafa hareketlerini algilayarak sanal ortama
islenmelerini saglayarak sanal ortamda kullanicinin fiziksel hareketlerini simiile
etmektedir. Bazi sanal gergeklik gozliikkleri ise gozliiglin i¢inde bulunan yazilim ve
donanimlariyla kendi goriintiilerini yaratmaktadir. Ornek olarak; HTC Vive Pro, Cinera
Dual, Royolo Moon, Samsung Hmd Odyssey, HP, Lenova ve Acer gibi sanal gerceklik
gozliikleri profesyonel olarak, daha gercek¢i ve kaliteli deneyimler saglamak amacli
tiretilmistir. Bu cihazlar maliyet olarak 4000-20000 TL arasinda fiyatlar1 degismektedir.
Maliyet olarak bu tip sanal gergeklik gozlikleri cok daha uygun fiyatlara temin
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edilebilmektedir. Ornek olarak; VR Box, Samsung Gear VR, Everest, Piranha, Trust,

Vestel gibi markalarin tirettigi basit sanal gergeklik gozlukleridir.
B. Isitme Cihazlar::

Sanal gerceklik ortamlarindaki yaratilan seslerin isitmesi igin sanal ger¢eklik gozliikleri
ve sistemleri ile uyumlu kulakliklar gelistirilmistir. Bazi gozliikklerde kulakliklar
basliklarla ile birlesik olarak mevcuttur. Bazilarinda ise kulakliklar ayr1 olarak

kullanilmaktadir.
C. Dokunma Ekipmanlar1:

Eldivenler, Joystickler olarak iki farkli kategoriye ayrilmaktadir. Eldivenler sanal ortamla
etkilesime gegerek dokunma hissinin simiile edilmesidir. Eldivenler sanal ortamlardaki
nesneleri dokunma, yakalama, kavrama gibi eylemlerin gerceklesmesine aracilik
etmektedir. Ayn1 zamanda bu eldivenler uzaktan robot kontrollerinde kullanilmaktadir.
Diger smiflandirmada yer alan Joystickler farkli isimler ile ifade edilmektedir. Bu
ekipmanlar {izerlerinde bulunan tuglar araciligiyla kullanicilari sanal ortamda etkilesime
gecmelerine olanak saplamaktadir. Bu cihazlar genellikle oyun endiistrisinde aktif olarak

kullanilmaktadir (Larijani, 1993; Anthes ve dig., 2016).
D. Denge- Hareket Ekipmanlart:

Denge ekipmanlar1 kullanicilarin sanal ortamlarda girdiklerinde fiziksel diinyadan
ciktiklar1 i¢in beyin tarafindan dengenin kurulmasi zorlanmaktadirr bu durumlarda
kullanicty1 dengede tutmaya c¢alismaktadir. Bunun yani sira denge kokpitleri de
bulunmaktadir. Bu kokpitler kullanicilar1 bir aracinda i¢indeymis hissiyati olusturmak
amach kullanilmaktadir. Ayrica diger bir unsur olan hareket ekipmanlar1 kullanicilarin
sanal ortamlarda yiirime, kosma gibi fiziksel eylemlerine cevap vermek amacgh

olusturulan ekipmanlardir.
E. Koklama- Tatma:

Koklama ve tatma duyularmi harekete gecgiren bir cihaz heniliz tam anlamiyla
kullanilabilir diizeyde gelismemistir. Fakat yapilan ¢aligmalar mevcuttur. Koku alma
duyusunu harekete geciren ilk cihaz Sensorama adli cihaz olmustur. Tat alma konusunda
Iwata ve dig. (2004) tarafindan “food texture display” cihazi farkli yiyecek tiirlerinin

tatlarin1 simiile etmektedir. Hashimoto ve dig. (2006) tarafindan igme eylemini simiile
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etmeye yarayan kullanici arayiiz ortaya koymaya calismislardir. Yaptiklar1 ¢calismada
%355 ve %72 oranin da basariya ulagsmiglardir. Buda bize boyle bir kullanici arayzinin
gelistirilebilir ve kullanilabilir oldugunu dogrulamaktadir (Gutierrez ve dig., 2008; Iwata
ve dig., 2004; Hashimoto ve dig., 2006).

F. Diger Sanal Gergeklik Ekipmanlart:

Bu alanda sanal gergeklik oyunlarinda ve eglence sektoriinde kullanilmak {izere

tasarlanmis ekipmanlar bulunmaktadir.

20



BOLUM 2. ARTIRILMIS GERCEKLIK

Calismanin bu boliimiinde Artirilmis Gergeklik kavraminin alan yazina yonelik bulgular1
incelenerek yorumlanacaktir. Bu inceleme bes boliimden ibare olup artirilmis gerceklik
kavrami nedir, mobil artirilmis gerceklik kavrami nedir, avantajlar1 ve dezavantajlari
nelerdir, artirilmis gercekligin tarihsel gelisim siireci nasil iglemistir, bu teknolojinin

uygulanma alanlar1 nerelerdir, donanimlar1 nelerdir Sorularina cevaplar aranmaktadir.

2.1. Artinllmis Gergeklik Teknolojisinin Kavramsal Analizi

Artiridlmis gerceklik, gercek diinyaya bilgisayarlar araciligiyla gergek zamanli olarak
dogrudan yada dolayl yollarla sanal veriler eklenerek artirilmis gergek diinyadir. Gergek
ve sanal diinyalar1 etkilesimli olarak birlestirir ve kullanicinin gergcek diinya ve sanal
diinya arasinda dogrudan etkilesime geg¢mesine aracilik eder. Artirilmis gergeklik,
kullanicinin fiziksel gerg¢ek diinya ile olan algilarini ve etkilesimini artirmaya aracilik
eden bir teknolojidir. Artirilmis gergeklik, sanal gergeklik teknolojisi gibi kullanicilarin
sadece sanal ortamlarla etkilesime girmesini degil gercek diinyanin sanal nesnelerle
giiclendirilmis olan artirilmis gergeklik ortamu ile etkilesime girmesine aracilik eder
(Azuma, 1997; Zhou ve dig., 2008; Carmigniani ve Furht, 2011; Ozarslan, 2011; Craig,
2013d; Broll, 2013; Billinghurst, Clark ve dig.,2015; Schmalstieg ve Hollerer, 2016;
Porter ve Heppelmann, 2017; Bingdl, 2018).

Azuma (1997)’ye gore artirilmis gergeklik sistemlerinin su ii¢ 6zellige sahip olmasi

gerekmektedir:

i.  Sanal ve gercek diinyalar biitiinlestirir,
ii.  Gergek zamanl etkilesim,

iii. 3B olarak kaydedilmelidir.
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Show products A

Sekil 2.1: Artirilmus gergeklik ortami ikea AG uygulamasi érnegi (Url-8).

Ornek; yukarida Sekil 2.1°de gosterildigi gibi hem sanal olan nesneler hem de gergek olan
nesneler bir arada kullaniciya artirilmis gergeklik ortamimi gostermektedir. Artirilmis
gerceklik teknolojisi, sanal ve gergek nesneleri sadece birlestirme islemini degil ayni
zamanda ger¢ek nesneleri ortadan kaldirmak ve/veya gizlemek i¢inde kullanilir.
Artirilmig gerceklik sadece gérme duyusuna hitap etmez harici olarak takilacak olan
kulakliklar ve eldivenler aracihigiyla aynmi zamanda isitme ve dokunma-hissetme
duyusunu da harekete gecirecek bildirimlerde bulunabilir. Boylece yaratilan yeni ortam
kullanic1 agisindan daha zengin, etkileyici, dikkat ¢ekici ve daha farkli bir deneyim sunar
(Broll, 2013; Ugur ve Apaydin, 2014). Artirilmis gergeklik sistemi yaratmak igin iki

temel segenek mevcuttur ve asagida Sekil 2.2°de gosterilmistir (Azuma, 1997). Bunlar:

I Artinlmis Gercgeklik I

s ~.

I Optik Teknolojieri I I Video Teknolojileri I

Sekil 2.2: Artirilmg gergeklik sistemi (Azuma R. T., 1997).
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I.  Optik Teknolojiler:

» Basitlik: Optik teknolojiler, video teknolojilerinden daha basit, ucuz ve gorunti
zaman gecikmesi azdir.

» (Cozinirlik: Optik teknolojiler, video teknolojilerinin aksine ger¢ek diinyanin
¢Oziiniirlik kalitesini diisiirmez.

» Guvenlik: Video temelli teknolojilerde basa takilan ekranlar, elektrik baglantisi
kesildigi zaman goriis tamamen kaybolurken, optik temelli teknolojilerde elektrik
baglantis1 kesilse bile kullanic1 hala gercek diinyay1 gormeye devam edecektir.

» Gorme Kaymasi: Optik temelli teknolojiler aynalar sayesinde kullanicinin gérme
kaymasimi engelleyebilir.

ii.  Video Teknolojileri:

» Bilesim Stratejilerinde Esneklik: Optik temelli teknolojiler, gercek diinyadaki
nesneleri sanal nesneler ile tamamen gizlemezler. Fakat video temelli teknolojiler
gercek nesneleri tamamen gizleyebilme 6zelligine sahiptirler.

» Genis Goriis Alani: Optik temelli teknolojilerde goriis alanindan uzaklastik¢a
goriintii kalitesi bozulmaya baglar. Fakat basa takilan ekranlar sayesinde video
temelli teknolojilerde bu durumla karsilasilmaz ve video temelli teknolojiler genis
goriis alan1 sistemleri kullaniminda daha basit ve daha ucuza mal edilmektedir.

» Gergek ve Sanal Gortintilleme Zaman Asimlari: Video temelli teknolojiler, gercek
ve sanal gorlntiiler arasindaki zaman asimlarini azaltir ve 6nlemeye calisir.

» Ek Kayit Stratejileri: Video temelli teknolojiler, optik temellilerin aksine ek kayit
alternatiflerini kullanabilme 6zelligine sahiptir.

» Sanal ve Gergek Nesnelerin Parlakligini Eslestirmek: Video temelli teknolojilerde
bu islem daha kolay ve ¢abuk yapilmaktadir.

Her iki teknolojik tercihinde kendilerine gére hem avantajlar1 hem de dezavantajlari
vardir. Bu teknolojilerin kullanilmasiyla gelistirilen artirilmis gergeklik gozliikleri
kullanicilarin gergek diinyaya bakarken hem gergek diinyay: algilamalarina hem de sanal
nesnelerin algilanmasini saglar (Azuma, 1997). Orek AG gozliikleri asagida Sekil 2.3’te

gosterilmistir.
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Sekil 2.3: Apple ve Leap Motion AG gozliigii tasarim 6rnekleri (Url-9; Url-10).

Artiridmis gerceklik sisteminin dort temel 6gesinin olmasi gerektigini ifade etmislerdir

(Schmalstieg ve Hollerer, 2016). Bunlar:

i.  Izleme bileseni,
ii.  Kayit bileseni,
iii.  Gorsellestirme bileseni,

iv.  Veri tabanu

Artirilmis Gergekligin en 6nemli yapisal taslari sunlardir (Bimber ve Raskar, 2005):
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i.  Kullanicy,
ii.  Uygulama,
iii.  Etkilesim cihazlar1 ve kullanim teknikleri, sunum, yazim,

iv.  Izleme ve Kayt, ekran teknolojileri, gorsellestirme.

Artirilmis gergeklik teknolojisi, kullanicilar ve bilgisayarlar arasindaki etkilesimin geri
bildirim dongiisiinii kullanmaktadir. Kullanict ekran1 gézlemler ve bakis agisin1 kontrol
eder. Sistem kullanicinin bakis acisimi takip eder ve gergek diinya ve sanal diinyay1
biitiinlestirerek kullanicilara yeni yaratilmig olan artirilmis diinyay: sunar. Bu temel

ogeleri kullanarak olusturulan AG modeli asagida Sekil 2.4’te gosterilmistir.

Sanal Igerigin Durumsal

Kaydedilmesi Gorsellestirme

Sanal Igerik

VERI TABANI

Gercek Diinya
Modeli

] v
Goruntd Takibi Kullanici Girigi

ve Kamera

Hareketleri

Sekil 2.4: Artirilmug gergeklik modeli (Schmalstieg ve Héllerer, 2016, s. 4).

Asagida Tablo 2°de de gosterildigi gibi, artirilmis gerceklik teknolojisi sanal gercekligin
aksine, kiiciik bir goriis alan1 ekraniyla siiriikleyici olmayan fakat minimum grafikler
kullanarak olusturulabilir. Buna 6rnek olarak; asagida Sekil 2.5°te artirilmis haritala

ornegini ve Sekil 2.6’da Pokemon-Go oyununu gdsterebiliriz.
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Tablo 2.1: Sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin gereksinim farkliliklar: (Billinghurst,
Clark, & Lee, 2015, s. 80).

Sanal Gergeklik Artirllmis Gergeklik
Gorunti Gercekci Goruntuler Gerektirir Minimal Gorsellestirme
Yaratma
Goriintii Cihaza  Tamamen Suriukleyici, Genis Gorlis Siirtikleyici Olmayan, Kiigiik Goriis
Alan1 (FOV) Alani (FOV)
izleme ve Diisiik Hassasiyet Yuksek Hassasiyet Gerektirir
Algilama

DA

C by .
mtm.g.,, oy ) 6
D) 54

we

.:-_q_—-u. "'ﬂ"-‘
At

Sekil 2.5: Artirilmug harita 6rnegi (Url-11).
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Sekil 2.6: Pokemon-Go oyununa ait 6rnek goérsel (Url-12).

Artirilmig gergeklik teknolojisinde gercek diinyadan tamamen kopulmaz aksine artirilmis
gerceklikte en onemli olan ortam gergek diinya ortamidir. Diger tanimlarda da oldugu
amag¢ gercek diinyay:1 sanal nesnelerle zenginlestirmektir. Kullanicinin AG sisteminde
insan goziiyle gercek ve sanal olan nesneleri birbirinden ayit edebilmektedir. Buda sanal
gerceklik ve artirilmis gergeklik arasindaki farklarimdan birini ortaya koymaktadir.
Artiridlmis gerceklik teknolojisinin tanimini diger teknolojiler baglaminda yaparsak eger;
sanal ve gercek diinyalar1 karistirp bir biitiin haline getiren “Mixed Reality” yani “Karma
Gergeklik?” kavramudir (Billinghurst ve dig., 2015; Wikipedia, 2019). Neal
Stephenson’un 1992 yilinda yazmis oldugu “Snow Crash” bilim kurgu romaninda
“Metaverse” terimi ortaya ¢ikmistir. Karma gercgeklik, neredeyse tiim fiziksel diinyalarin,
internetin, artirilmig ve sanal gergekligin tamamini kapsayan, tiim insanlarin siber uzayda
birbirine bagli oldugu, gercek diinyanin ve sanal diinyalarin birlesmesiyle olusan ortamdir
(Wikipedia, 2020; Craig, 2013d). Acceleration Studies Foundation tarafindan hazirlanan

“Metaverse”nin yol haritas1 Sekil 2.7°de gorsellestirilmistir.

2 Bu konu “Béliim 2.5 de detayl olarak incelenecektir.
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Artirima

Artirilmias Gercelklik Yagsam Giinliigii

Avna Dinyalar Sanal Diinya

Simiilasyon

Sekil 2.7: Metaverse nin yol haritas1 (Craig, 2013d; Billinghurst ve dig., 2015; Smart ve dig., 2007).

Artirillmis  Gergeklik teknolojisini diger gergeklik teknolojilerinden ayiran temel

Ozellikleri asagida Tablo 2.2°de gosterilmistir.

Tablo 2.2: AG teknolojisini diger gergeklik teknolojilerinden ayiran temel 6zellikler (Craig, 2013d, s. 36).

Simiflandirm  Tamamen Tamamen Mutlak Goreceli  Gergek
a Sentetik Gergek Mekansa Mekéansa Zamanh
Sanal Dinya Sanal Dinya | Hassas | Hassas Hassas
Kayit Kayit Etkilesi
m
Artirilmis Orta: Hayir Hayir Olabilir Evet Evet
Gergeklik Teknoloji
tarafindan
destekli
Sanal Orta: Evet Hayir Hayir Evet Evet
Gergeklik Teknoloji
tarafindan
destekli
Telepresenc  Orta: Hayir Evet Olabilir Evet Evet
e Teknoloji
tarafindan
destekli
GPS Teknoloji Uygulanabili  Uygulanabili Evet Evet Hayir
r Degil r Degil
GIS Teknoloji Uygulanabili  Uygulanabili Hayir Evet Hayir
r Degil r Degil
Fabrikasyon Teknoloji Hayir Evet Hayir Hayir Hayir
Siber Uzay Fikir Hayir Olabilir Hayir Hayir Olabilir
Karma Fikir Olabilir Olabilir Olabilir Olabilir Olabilir
Gergeklik
Sanallik Fikir Olabilir Olabilir Olabilir Olabilir Olabilir
Metaverse Fikir Olabilir Olabilir Olabilir Olabilir Olabilir
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“Artirilmis gergeklik, fiziksel bilginin fiziksel diinyaya hem uzamsal hem de zamansal
olarak kaydedildigi ve gercek zamanli olarak etkilesimli oldugu fiziksel diinya iizerine
bindirildigi bir ortamdw” (Craig, 2013d, s. 15). Artirilmis gergeklik sonug olarak diger
uygulamalara nazaran daha verimli bir insan-bilgisayar etkilesimi araylizdiir. Artirilmis
gerceklik bir ¢ok endiistriye katki sunmaktadir. Gelisen miithendislik, artan arastirmalar
ve her gecen giin hem arz eden taraf hem de talep eden tarafin artan ilgisiyle uygulama

alanlarmin potansiyel olarak artmasi da beklenmektedir (Bimber ve Raskar, 2005).

2.2. Mobil Artirilmis Gerg¢eklik

Bireyler ge¢misten giiniimiiz ¢cagina kadar bir cok nedenle ve bir ¢ok arag ile seyahat
etmisler ve her gegen giin seyahat edenlerin sayis1 da hizla artmaktadir. Teknolojinin
gelismesi ve bireylerin Ozellikle geng bireylerin teknolojiye olan bagliliklart onlarin
seyahatleri boyunca bile kisisel teknolojik cihazlarim (akilli telefon, tablet, bilgisayar,
giyilebilir akilli cihazlar vb.) aktif olarak kullanmaktadirlar.

Diinya genelinde akilli telefon kullanan bireylerin sayisma baktigimiz zaman 2019
verilerine gore yaklasik olarak 2.7 Milyar kullanici oldugunu, Turkiye Cumhuriyeti
verilerine baktigimiz zaman ise yetiskin niifusun %77’sinin aktif olarak kullanici oldugu
ifade edilmistir (Url-13; Url-14). Yine yapilan arastirmalarda diinyada internetin kullanim
araci olarak en ¢ok 4.07 Milyar ile mobil cihazlar oldugu gézlemlenmistir (Url-15). Bu
istatistikler goéz Oniine alindiginda mobil artirilmis gergeklik teknolojisinin hizla
gelismesi ve hayatin bir ¢ok alaninda aktif olarak kullanilacagi yoniinde egilimler

olacagini 6n gérmek yanls olmaz (Gu ve Duh, 2011).

Mobil artirilmis gergeklik, Craig (2013c)’de yaptig1 tanima gore bireylerin ceplerinde
taginabilme o6zelligine sahip olan artirilmis gergekliktir. Fakat tagmabilir artirilmis
gerceklik ile arasinda farklar vardir. Bir diziistii bilgisayarda tasinabilir 6zellige sahiptir
fakat kullanim agisindan ve ergonomik yapistyla mobil cihazlar (akilli telefonlar, tabletler
ve giyilebilir cihazlar vb.) farkliligin1 6n plana ¢ikartmaktadir. Baga takilan gozliikler
deneyim olarak ¢ok daha kalitelidir fakat mobil cihazlara gére tasinmasi zor ve

aligkanliklarin diginda kalmasi biiytik bir sorun yaratmaktadir.
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Kontakt lenslerin zamanla gelistirilip teknolojik olarakta donanimlandirilmasiyla beraber
tiim bu sorunlarin 6nene gececegine ve giinlilk hayatta hem sanal hem de artirilmisg
ortamlar1 deneyimleme firsat1 sunacaktir.®,*. Kontakt lenslerle ilgili 6rnek gorseller

asagida Sekil 2.8’de gosterilmistir.

21 MAIN CONTROL UNIT ~_ 26: STORAGE UNIT 1;CONTACT LENS
22 WIRELESS COMMUNICATION R 2e oy BORET —_—. e 0 )8 e
PROCESSING UNIT - -~

23 ANTENNA ~~—
24 IMAGE PICKUP LENS
24:hce PicKUP UNIT — /5 Smart Contact Lenses /4
20: CIRCUIT UNIT — 6 e TR S L LT N N\ TA; REGION
2 : 1B REGION
\ - 1C:ciRcLE Soft contact lens
- 3:PUPIL encapsulates electronics

—_—

Sensor
detects glucose in tears

el Chip & antenna
- receives power and sends info

Sekil 2.8: Sony ve Google kontakt lens tasarim 6rnekleri (Url-16; Url-17).

2.2.1. Mobil artirilnms gergeklik teknolojisinin avantajlari ve dezavantajlar

MAG’m en biiyiik avantajlarinin basinda tagmabilirligi, ulasilabilirligi, maliyetleri ve
nerede olunursa olunsun etkin ve verimli bir sekilde internet aracihigiyla aktif olarak
kullanilabilir olmasidir (Craig, 2013c; Hollerer ve Feiner, 2004). MAG kullanilabilmesi
icin de baz1 teknolojilerin bir biitiin halinde kullanilmasi gerekmektedir. Bunlar (Hollerer
ve Feiner, 2004): Kuresel izleme teknolojileri, kablosuz iletisim, konum tabanl bilgi

islem, servis (LBC), (LBS) ve giysi bilgisayar.

Ayni1 zamanda her yerde ve her zaman bilgi edinme, Ogrenme faaliyetini
gerceklestirebilecek kolayliga sahiptir. Ornegin; birey herhangi bir tarihi destinasyonda
olmas1 gerektiginden az bilgilerin yada tarihin o an ki sahnesine tanik olmak isteyebilir

bu durumda mobil cihaz1 yardimiyla tiim bu durumlar1 deneyimleme imkani1 sunmaktadir

(Craig, 2013c).

3 Like the Life 2017°deki yayinina gére Sony’nin ABD Patent ve Marka Ofisine yapmis oldugu
basvurusunda bu Kontakt Lensin 6zellikleri su sekildedir: goriintii kaydetme ve oynatma, dahili saklama
alana, otomatik odaklanma ve blink kontrolu (Like the Future, 2017).

#2014 tarihinde Google tarafindan hazirlanan ve 2018 yilina kadar devam eden bu proje bireylerin
gozyaslarindan kan sekerlerini 6lgmek amaglt olugturulmustur. Fakat 2018 yilinda projenin bir
boliimiinde yapilan aragtirmada gézyasindaki glikoz ile kandaki glikoz degerlerinin farkli olmasi sonucu
proje durdurulmustur (Wikipedia, 2019).
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MAG dezavantajlarina ve eksikliklerine bakacak olursak (¢ ana baslik ortaya
¢ikmaktadir. Bunlar (Craig, 2013c):

Teknoloji: Baz1 mobil cihazlarin teknik 6zelliklerinin yetersiz kalmasi, artirilmis
ortamlarin deneyimlerken basa takilan bir gozliik gerektirmedigi icin goris
alaninda kisitliklar ve diistik ¢oziiniirliktir.

Cevre: AG yazilimcilarinin ¢evreyle ilgili olan 151k, ses, nem gibi faktorlere hakim
olmalar1 gerekmektedir. Kullanilacak ortamda internet aginin erisiminin olmasi
gereklidir. Cevreye uygun ses ve 1s1k ayarlamalarinin ortam i¢in uygun olmasi
gereklidir.

Insan- Kullanict: MAG teknolojisinin  kullamldig1 alanlarda bireylere
uygulamalarin kullanimlariyla ilgi olarak bilgileri verecek personel, bilgilendirme

noktalar1 yada alanin web sayfasinda agikca ilan edilmesi gerekir.

2.3. Artinlms Gerceklik Teknolojisinin Tarihsel Gelisim Siireci

Artirilmig gergeklik teknolojisi gegmisten gilinlimiize kadar ulagmus, siirekli olarak

gelistirilmis ve bu giiniin ileri teknolojileri sinifina girmistir. Gelisim siireclerini ve

asamalarmi asagida yer alan tabloda aktarilacaktir.

Tablo 2.3: Artirllmis gerceklik tarihsel gelisim tablosu.

1901 F. Baum’un The Master Key adli roman
1941 Al MK. VIII- Airborne interception Radar
1955 Sinemanin Gelecegi makalesi

1963 Sketchpad

1966 Head-Mounted Display

1968 Ilk AG prototip tanitild:

1974 Videoplace

1975 KARMA terimi ortaya atildi

1981 NASA kendi HMD yapt1

1981 VIEW

1981 SuperCockpit

1985 VPL Arastirma sirketi bir eldiven gelistirdi
1989 SG ve AG akademik ortama tasindi
1990 AG terimi ortaya ¢ikti

1992 Virtual Fixtures

1992 ik Akilli Telefon

1993 GPS

1993 KARMA tanitildi

1993 Chameleon

1994 Dancing in Cyberspace
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Tablo 2.3 (Devami): Artirilmis gergeklik tarihsel geligim tablosu.

1994 T1bbi AG uygulamasi sunuldu
1995 NaviCam

1996 Studierstube

1996 QR Kod (kare kod)

1997 WearCam

1997 Mixed Reality Systems Laboratory
1997 Touring Machine (Feiner, Macintyre, Hollerer, & Webster, 1997)
1997 Mixed Reality

1998 Sanal Isaretciler

1998 Map-in-the-Hat

1998 Office of the Future

1999 GPS entegreli Akilli Telefon
1999 Wi-Fi

1999 ARToolKit

1999 Hybrid Systhetic Vision

1999 Battlefield Augmented Reality System (BARS)
1999 ARVIKA

2000 [1k telefon Kamerast

2000< Mobil Akilli telefonlar artmaya bagladh
2000 ARQuake

2001 BadPortal

2003 Kisisel Dijital Asistan

2004 Invisible Train AG oyunu

2004 Video Teknolojileri AG

2005 Horizon Report yayinlandi

2007 Tip alanindaki AG uygulamalarinin gelistirilmeye basglamasi
2008 PTAM

2008 KinectFusion

2008 Wikitude®

2008 Wikitude AR Travel Guide

2008 Kontakt Lens

2009 Sixth Sense

2012 Google Glass

2013 Volkswagen Mobile Augmented Reality Technical Assistance (MARTA)
2014 Magic Leap 50 Milyon $ AG yatirimi
2014 Google Kontakt Lens

2015 Microsoft HoloLens

2015 AG ve SG yatirimlar1 700 Milyon $
2016 AG ve SG yatirimlar1 1.1 Milyar $
2016 HoloLens Gelistirici Kit

2017 Sony Kontakt Lens

2019 Mojo Vision Kontakt Lens

2019 Virtual Try On YouTube

2019 Google Glass Enterprise Edition 2
2019 Apple Glass

2020 AG Tisort

2020 Virtual Try On Pinterst

Yukaridaki gosterilen Artirilmis Gergeklik teknolojisinin tarihsel gelisim tablosu:
Billinghurst ve dig. (2015); Carmigniani ve Furht (2011); Schmalstieg ve Hollerer (2016);
Augment (2016); Altmpulluk ve Kesim (2015); Berryman (2012)’de yaptiklari

® Mobil Artirilmis Gergeklik Teknolojisi saglayicisidir (Wikipedia, 2019).
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calismalardan tiiretilerek yapilmistir. Yukarida olusturdugumuz tabloyu o6zetlemek
gerekirse; AG teknolojisini ilk zamanlarinda daha c¢ok arastirmaya, arastirma
sonuc¢larinda tanimaya ve kavramsallastirmaya c¢alistiklarini gorebilmek miimkiindiir.
Devam eden yillarina baktigimizda, bu teknolojilerin entegrasyonu ve gelistirilmesi ayni
zaman da teknolojinin de gelisimiyle beraber yavas yavas AG teknolojileri icat edilmeye
baglamaktadir. Sonraki yillarda bu teknolojilerin kullanilabilirligi, etkilesimleri,
tasarimlar1 O6n plana c¢ikmaktadir. Giinlimiizde ve yakin tarihimizde artik AG
teknolojilerine yapilan biiyiik yatirimlar, artan talepler ve arzlar, bunlarin sonucunda
ortaya ¢ikan birgok uygulama ve cihazlar. Biiylik firmalarinda bu teknoloji yarisina
katilmalar1 ile daha ¢ok gelisim kat edilmis ve artik ticari olarak biiyiik bir 6neme sahip
olmustur. Microsoft HoloLens, Virtual Try On, Volkswagen Mobile Augmented Reality
Technical Assistance (MARTA) ve Touring Machine érnek uygulamalarla ilgili gérseller

asagida Sekil 2.9°da g0Osterilmistir.

BN Microsoft
= HoloLens

=y
Sekil 2.9: Microsoft HoloLens AG Gozliigii & Virtual Try On AG Uygulamasi ve Volkswagen MAG

Teknik Asistant (MARTA) (Url-18; Url-19).
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Sekil 2.10: Touring Machine (Url-20).

2.4. Artirllmis Gergceklik Teknolojisinin Kullanim Alanlar

GUnumuz gelisen ve her gecen giin degisen kiiresel diinyamizda teknolojinin hizla
gelisim gostermesiyle bir ¢ok endiistri ayakta kalabilmek ve varligini devam ettirebilmek
amaciyla teknolojiye kars1 uyum gostermek zorunda kalmistir. Bu teknolojilerin baginda
da AG ve SG teknolojilerinin oldugunu sdylemek gerekir. Boliim 1. de SG teknolojisinin
kullanim alanlarini detayli olarak ele almistik. Bu boliimde de AG teknolojisinin kullanim
alanlarina detayl bir sekilde ele alacagiz. Artirilmis gerceklik teknolojisinin kullanim
alanlarina baktigimiz zaman SG teknolojisinde de oldugu gibi bir ¢cok endiistri ve alt
sektorlerinde kullanildig: goriilmektedir. Bunlar:
i.  Egitim,

ii.  Askeri,

iii.  Tip,

iv.  Engelli Bireylerde,

v. Imalat Endiistrisi,

vi.  Mimari,
vii.  Eglence,
viii.  Pazarlama,

iX.  Kiiltiirel Miras1 Koruma,

X.  Turizm (BOlim 3’ de detayli olarak inceleyecegiz).
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A. Egitim alaninda kullanimt:

Yapilan literatiir taramasinda egitimle ilgili hem yerli hem de yabanc1 bir ¢ok ¢aligmaya
rastlanmistir (Cai ve dig., 2014; Antonioli ve dig., 2014; Lee , 2012; Billinghurst, 2002;
Arino ve dig., 2014; Kaufmann, 2003; Wu ve dig., 2012; lbanez ve dig., 2014;
Billinghurts ve Duenser, 2012; Yilmaz ve Goktas, 2018; Erbas ve Demirer, 2018; Kaleci
ve dig.,2016). Her gecen giin gelisen teknoloji yeni 6grenme ve Ogretme tekniklerini
ortaya ¢ikartmaktadir. Ayn1 zaman teknoloji bu yeni tekniklerin birer ara¢ konumunu

almaktadir.

AG teknolojisinin egitimde kullanildiginin ilk 6rnegi olan Boeing ugaklarmin yapiminda
calisan personele verilmesidir. Ayni1 zaman endiistride calisanlara iiretim, bakim ve
onarim iginde ayni1 teknoloji kullanarak egitim verilebilir. Bu konuya 6rnek olarak AB
tarafindan finanse edilmis olan AMIRE, ARVIKA ve SNOW isimli bu ii¢ projeyi
g0sterebiliriz. (Broll, 2013; Ludwig ve Reimann, 2004).

Juan ve Beatrice (2011)’de 36 c¢ocuk ile yaptiklar1 galismada eglendirerek-egitim
konusunda AG teknolojisini kullanmiglar ve 6grenme algisiyla ilgili olarak ¢ocuklarin
tamamina yakini AG teknolojisi ile olusturulan oyunlari tercih ederek 6grendiklerini ifade

etmislerdir.

Billinghurst ve dig. (2015)’de aktarimlarina gore AG uygulamalar1 iki boyutlu arayiizlere
gore dgrencilerin daha etkili bir sekilde 6grenmelerine katki sagladigi yonlindedir. AG
uygulamalar1 gelistikge egitime de entegre ederek gelisimi devam etmektedir. Buna 6rnek

olarak MagicBook ve Col-AR Mix® uygulamalarin1 gosterebiliriz.

Bu uygulama sayesinde AG destekli kitaplarm bilgilerin hatirlanmasi, okudugunu anlama
gibi becerilerin artirdigmi kanitlamaktadir. Yine bir farkli uygulama olan Col-AR Mix’
adlit MAG teknolojisi kullanilarak olusturulmus bir boyama yapma uygulamasidir. Ornek

uygulamalara iliskin gorseller asagida Sekil 2.11°de gosterilmistir.

® Artirilmis gergeklik teknolojisinin aktif olarak kullamldig: kitaplar.
" Col-AR Mix uygulamasi Playstore Gizerinden indirilebilir.
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Sekil 2.11: MagicBook & Col-AR Mix uygulamalari 6rnegi (Url-21; Url-22).

Yuen ve dig. (2011)’deki aktarimlarma gore AG uygulamalarmin egitim tizerindeki

katkilar1 sunlardir;

Vi.

Vii.

Ogrencileri farkli ders materyallerini kesfetmeye tesvik eder,

Ogrencileri motive eder,

Gergek  hayatta  deneyimleyemeyecekleri dersleri yada  konular:
deneyimeleme imkan1 sunar,

Ogrenci ve dgretici arasindaki etkilesime katki saglar,

Ogrencilerin yaraticilini ve hayatl giiciinii gelismesine katki saglar,

Her 6grencinin farkli bir 6greneme metot ve zamani vardir ve bu uygulamalar
sayesinde kendi 6grenme metotlarini kontrol altinda tutabilirler,

Otantik, etkileyici ve motive edici bir 6grenme ortami saglar.

Yine aktarimlarina gore tip, mithendislik, matematik, geometri, e-ticaret, e-6grenme

sistemleri, mimari, i¢ tasarim ve fen bilimleri gibi bir ¢ok derste kullanilabildigini ve

ogrenme-6gretme siirecine katki sagladigini ifade etmislerdir.

Ayni zamanda egitimde kullanilan bes farkli AG uygulamasindan bahsetmislerdir.

Bunlar:

36



AG Kitaplar1 (MagicBook): AG teknolojisiyle entegre edilmis bu kitaplar
okuyucularina kitapla etkilesli deneyimler sunmasima olanak tanimaktadir. Bu
Kitaplara 6rnek olarak; “The Future is Wild:The Living Book ve Digilog Books”
verilebilir.

AG Oyunlari: Ogretme tekniklerinden birisi olan oyunlar AG teknolojilerinin
kullanimiyla daha kaliteli etkilesimler yaratamaya olanak tanimaktadir. Bu
oyunlara ornek verecek olursak “SimSnails” adli oyunu gosterebiliriz. Bu oyun
dogal secilim ve evrim kavramlarini 6grenmelerine ve deneyler yapmalarina
olanak saglayan etklesimli bir gorsellestirme aracidir.

Kesif Odakli Ogrenme: Gergek diinyadaki tarihi yerler, iilkeler, farkli cografi
bolgeler gibi kesife dayali merak uyandiran ve bireyler tarafindan bilgi edinilmek
istenen yeterince bilgi sahibi olunamayan fakat AG teknoloji ile bireylerin birebir
deneyimelemelerine olanak tanimaktadir. Bu noktaya bir aciklik getirmek amacgli
su Ornegi verebiliriz; AB tarafindan finansa edilen bir proje olan iTacitus Zoellner
ve dig. (2007), mobil AG teknolojisinin aracilik ettigi, kesfetmeyi seven gezginler
icin tarihi alanlarda vb. yerlerde daldirma yontemiyle yer isaretleri, bilgiler, sesler
ve gorsellerle zenginlestirilmis bir deneyim saglar.

Nesne Modelleme: Nesnelerin modellenmesi yani AG teknolojisi ile 3D hale
getirilmesidir. Ucboyutlu hale gelen nesneler ogrencilerin hayal giiclerini
zenginlesmesine olanak tanimaktadir. Ayrica nesneler ile daha etkilesimli bir
ortam saglanmasinada aracilik eder. Bu konuya 6rnek olarak; geometri dersinde
kullanilmas1 yada mimari ¢izim derslerinde aktif olarak kullanilabilir.

Beceri Egitimi: Beceri egitimi aslinda uygulamali egitimlerdir. Bunlarin basinda
askeri, tip, miihendislik icten ve Bal (2017), Krevelen ve Poelman (2010),
mimarlik, sanat Caarls ve dig. (2009), geometri Kaufmann (2002) akillara ilk
olarak gelen alanlaridir. Askeri alanda bunun 6rneklerinden birisi olan ARMAR
projesi Saenz (2010), askeri araglarin bakim ve onarimlarini kapsayan bir AG
uygulamasidir. Tip alanma baktigimiz zaman Kuzey Karolina Universitesinde
gelistirilen, hamile kadnlar {izerinde ultrason egitimi vermek amaglh bir AG

uygulamasi vardir.

Bacca ve dig. (2014)’te yaptiklar1 ¢alismanin sonucunda su ana temalar ortaya ¢ikmustir.

Bunlar:
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I.  AG teknolojisinin egitimde kullanilmasinin temel amaglari, bir konuyu agiklamak
ve ek bilgiler sunmaktir. Bu uygulamalarin basinda da AG oyunlari, laboratuvar
deneyleri gelmektedir.

ii.  Ogrencilerin AG teknolojisi uygulamalari iizerindeki kazanimlari, daha iyi bir
O0grenme, motivasyon, etkin katilim, 6grencilerin olumlu tutum ve davaraniglari,
etkilesim ve igbirligidir.

iii.  Yapilan ¢aligmalarin ¢ogunun Beseri Bilimler egitimleri ve Sanat egitimleridir.
En az arastirilan egitim alanlar1 ise tarimsal egitim, saglik egitimleri ve dgretici
egitimleridir.

B. Askeri ve guvenlik alanlarinda kullanimi:
Askeri alanda kullanilan AG uygulamalarina baktigimiz zaman Livingston, ve dig.
(2011)’de yaptiklar1 calismada sunlardan bahsetmislerdir; Stper Kokpit, Aspen Film
Haritasi, Savas Alani Artirilmis Gergeklik Sistemi, C-130 Loadmaster Egitimi
uygulamalaridir. Krevelen ve Poelman (2010), Livingston ve dig. (2002), Bing6l (2018),
Azuma ve dig. (2001), Aukstakalnis (2016) bu incelenen arastirmalarda da benzer
uygulamalardan ve ana temalardan bahsedilmistir. Uygulamalarin temel amaglar1 askeri
personelin egitilmesi ve diger faaliyetlerde orduya hiz ve kolaylik saglamasidir diye

Ozetleyebiliriz.

Roesner ve dig. (2014)’te yaptiklar1 ¢alismada AG teknolojisinin giivenlik ve gizlilik
konularina dikkat ¢ekmislerdir. AG teknoloji tam anlamiyla gelisimini tamamlamadan,
uygulamalar yapilirken ayn1 zamanda giivenlik agisindan da gelistirilmeli ve bireylerin
kisisel verilerinin korunmasi da dikkat edilmesi gereken ana konularmm basinda yer

almaktadir.

Asagida Sekil 2.12°de askeri ve giivenlik alanlarinda uygulamalarina iligkin 6rnek

gorseller gosterilmistir.
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Sekil 2.12: Askeri alanda artirilmig haritalar 6rnegi (Url-23; Url-24).

C. Tip Alaninda Kullanimu:

Tip alaninda yapilan ¢alismalara baktigimiz zaman AG teknolojisinin tibbi egitiminde,
hasta tedavilerinde Azuma ve dig. (2001) ve cerrahi operasyonlar Azuma (1997),
Schmalstieg ve Hollerer (2016) gibi eylemlerde bir ara¢ olarak kullanildigini
gormekteyiz. Juan ve Perez (2011)’de yaptiklari galismaya gore akrofobi® olan hastalarin
tedavisinde fayda sagladigi kanitlanmistir. Artirilmis gerceklik teknolojisi basta tip
egitimi Broll (2013), tedavi siiregleri, ameliyatlar gibi baslica eylemlerin basari oranlarimi
artrmig ve bununla beraber verimlilige, giivenilirlige ve etkinlige de katkis1 olmustur
(Samset ve dig., 2008; Bingdl, 2018). Tip alaninda artirilmis gergeklik teknolojisinin
gelisimiyle beraber bir cok uygulama gelistirilmis ve kullanilmaktadir (Liao, 2011)°. Bu
uygulamalara birka¢ 6rnek verecek olursak: Manuri ve Sanna (2016)’da hazirladiklari
calismada dis cerrahi i¢in Ornek uygulamadan bahsedilmistir. Bu uygulamaya gore
hastanin yiizline g¢ekilen radyografi goriintiisiinii oturtan, hastanin tibbi kayitlarmin
gosterildigi ve doktor aciklamalarinin bulundugu bir uygulamadir. Uygulamalarin
cogunlugu hasta goriintilleme teknolojileri (MR ve Tomografi) ile AG teknolojisinin
birlestirilmesiyle olusturulmus doktorlara cerrahi ve hastalik bilgilerinin verildigi
uygulamalar haline gelmistir. Ameliyat yada tedavi oncesi doktorun hastanin ig¢ini

gormesini saglar ve tedavi yada ameliyatlar buna gore planlanmaktadir. Ameliyat 6ncesi

8 Yiiksek derecede, yiikseklik korkusudur (Wikipedia, 2018).
® Uygulamalar hakkinda detayli bilgiye sahip olmak isteyenler igin Ayr.bkz (Liao, 2011).
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AG sayesinde yapilan ti¢ boyutlu modelleme ile 6n ¢alisma ve pratik yapilir (Pretto ve
dig., 2009). Daha sonra bu model hastanin viicuduna yansitilir ve ameliyat sirasinda
kolaylik Shoaib ve Jaffry (2015), performans ve giivenlik saglar (Grimson ve dig., 1997,
Nilsson ve Johansson, 2008). Asagida AG uygulamalarmin tip alaninda kullanimina
iliskin gorseller Sekil 2.13te verilmistir.

Sekil 2.13: AG teknolojisinin tip alaninda kullanimi 6rnegi (Url-25; Url-26).

D. Engelli Bireylerin Kullaniminda:

Bu teknolojinin en biiyiik faydalarindan birisi de engelli bireylerin hem egitim hayatlarini
hem de normal hayatlarini kolaylastirmaya yonelik avantajlarmm var olmasidir. Hrytsyk
ve dig. (2015)’te yayimladiklar1 konferans bildirisin de yaptiklari ¢aligma, diisiik diizeyde
gérme kaybi1 veya isitme kaybi olan bireyler lizerindedir. Caligmada bir 6neri sunulmus
ve test edilmistir. Test sonucunda goérme engelli olan bireyler ve isitme engelli olan
bireyler arasinda iletisim kurulmasina olanak tanmmustir. Onerilen yaklasim AG
teknolojisi araciligiyla gorselleri sese, sesleri ise gorsele ceviren bir uygulamadir.
Zainuddin ve dig. (2010)’da isitme engelli 6grenciler i¢in bir uygulama gelistirmislerdir
ve uygulamanin basariya ulagtigini ifade etmektedirler. Vinumol ve dig. (2013)’te
yayimladiklar1 konferans bildirisinde yaptiklar1 calismada engelli 6grenciler i¢in
interaktif bir ders kitab1 Onerisinde bulunmuslardir. Kitap su yenilik¢i 6grenme

yaklagimlarini sunar;
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I.  Bilgileri gorsellerle zenginlestirir ve dgrencilerin bu zenginlesmis igerikler ile
etkilesime girmelerini saglayan artirilmis gerceklik teknolojisini kullanir,
ii.  Kolay bir kullanim saglar,

iii.  Sorgulamaya dayali, etkilesimli ve deneyimsel 6grenme yaklasimini tesvik eder,

Ayn1 zamanda ¢alismanin sonuglari, uygulamanin 6grencilerin dikkatini ¢ektigi ve daha
kolay motive, uyarlayict ve daha etkilesimli bir ortam saglar. Yine sonuglara gore
ogrencilerin kolay bir sekilde bilgileri hatirlamay: ve bilgileri 6grenmeyi saglar. Sonug
olarak engelli bireylerin 6grenme ve egitim siire¢lerindeki zorluklar1 agsmaya olanak

saglayan bir teknolojidir.
E. Imalat Endistri Alaninda Kullanimz:

Artirilmis gergeklik teknolojisinin gelisim gosterdigi ve gelecek vaat ettigi alanlarin birisi
de imalat endustrisidir. AG teknolojisi ne kadar gelisse de imalat endiistrisinde hala

arastirma ve tanimlanma asamasidadir.

Kiiresellesen diinyamizda rekabette ayakta kalabilmek ve varligmi siirdiirebilmek igin
gelisen teknolojiye ve teknolojiyle entegre olmus uygulamalara karsi koymak yerine,
gelisim ve degisimle beraber kendi liretim siireclerini de gelistirmeli ve degistirmelidirler.
AG teknolojisi iiretim, montaj, bakim-onarim, c¢alisan egitimi, {riin gelistirme,
telerobotik'® vb. alanlarda hem is siirecine hem de personele kolaylik, hiz, kalite ve
etkinlik saglar. Imalat endiistrisinde ve diger alanlarda AG teknolojisi; kullanic1 agisindan
kolay etkilesime girebilecegi, maliyetleri diisiik, hizli, verimli ve basitligiyle kullanima
elverisli olmalidir (Ong ve dig., 2008; Gaukrodger ve Lintot, 2007).

Shoaib ve Jaffry (2015)’te yaptiklar1 ¢alismada sunu ifade etmislerdir; AG teknoloji
sayesinde Uretim sureci kontrollerinin mobil cihaz araciligiyla yapilabilecegini ve bu
eylemin personelin daha az yorulmasina ve is stresinin azalmasina katki saglayacaktir.
Bacca ve dig. (2014)’te 2003-2013 yillar1 arasinda 6 dergide 32 adet calisma
incelemislerdir. Analizlerin sonucunda ¢alismalarin %15,6’sinda yani 5 ¢alismada imalat

endiistrisi alaninda oldugunu gézlemlemislerdir.

10 Robotlarmn uzaktan kontrol edilmesini hedefleyen bir teknolojidir Ayr.bkz. (Niemeyer ve dig., 2008).
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F. Mimari Alanda Kullanimi:

AG teknolojisinin mimari alanda, tasarim, yapilarin insa aninda, restorasyon ve
dekorasyon asamalarm da kullanilmaktadir (Webster ve dig., 1996; Craig, 2013a;
Billinghurst ve dig., 2015). Ornegin evinizin duvarlarinin rengini degistirmek
istiyorsunuz ve nasil goriinecegi hakkinda bilginiz olmasa bile AG uygulamasi sayesinde
akilli cihazinizin ekranina bakarak sanki istediginiz renge boyanmis gibi
deneyimlemenizi saglar. Tasarim asamasinda ise olusturulacak ii¢ boyutlu model ile
yapmin nasil olduguna bakabilir eger degistirmek istenilen yer var ise yapi insasi
baslamadan degistirebilme imkani sunar. Aslinda bu avantaj eskiden, 6n deneyimleme
firsat1 olmayan bu gibi durumlarin artik plan asamasinda bile 6n deneyimlenmesine

olanak saglamasidir.

Restorasyon islemleri sirasinda da yapilarin eski goriintiilerinin olusturulmasi ve eskisine
uygun olarak yapilmasi. Bolgedeki mimariye uygun olarak yapilacak bir restorasyonun
Onceden ii¢ boyutlu olarak gorsellestirilmesi ile uygunlugunun 6n deneyimlenmesine
imkan tanir. Yapim swrasinda ise kullanilacak uygulama ile yap1 bitmemis bolgelerin
goriintiilenmesi yada onceligine gore bolgelerin siralarinin belirlenmesi ve farkli renkler
ile bunlarin personele gosterilip bilgilendirilmesi. AG sistemleri sayesinde yapilarin
ingas1 ve bakim onarim sirasinda goériinmeyen yerlerinde olan su, elektrik gibi tesisatlar
hakkinda bilgi edinmeyi ve olusacak kazalar1 onleyebilmeyi hedeflemektedir. Ayni

zaman iscilere rehberlik edebilir ve onlarin egitimlerinde kullanilabilir.

Her gecen giin degisen ve gelisen teknoloji ile AG teknolojide mimari ve diger alanlarda
da daha fazla kullanildik¢a is¢i etkinligi ve is giivenligi de artmasi beklenmektedir (Chi
ve dig.,2013).

Broll, ve dig. (2004)’te Arthur adli bir uygulama tanittilar ve hem kullanicilara hem de
mimarlara deneyimleterek su sonuclara vardilar. Arthur uygulamasi hem yapilarin daha
iyi anlagilmasina hem de mimarlar arasindaki toplu ¢caligmalarda isbirligini destekleyici

bir uygulama oldugunu kanitladir.
G. Eglence Alaninda Kullanimai:

Giiniimiizde gelisen teknoloji ilen degisen bir ¢ok kiiltiirel varlik vardir. Ayni sekilde

eglence kiiltiirii de kiiresellesen diinyamizda degisime ugramustir. Artik diinyanin farkl

42



noktalarin da ayn1 anda aym sunucu®! da yiizlerce farkli birey beraber oyun oynayarak
kendilerini eglendirmektedirler. Bu oyunlara hem mobil hem de bilgisayar tabanl
oyunlar1 6rnek gosterebiliriz. AG teknolojisini kullanan bir donem diinya da ¢ok yaygin
olarak kullanilan fakat Tiirkiye Cumhuriyeti’nde veri tabani bulunmayan oyun Pokemon-
Go’ dur. Bu oyun hem gergek diinyay1 hem de sanal nesneleri bir araya getiren teknolojik
yazilima sahiptir. Oyunda gergek diinya da sanal olan pokemonlarin oyuncular tarafindan
yakalandig1 ve diger oyuncularla etkilesime girildigi oyundur (Aluri, 2017). Mobile AG
oyunlarina baska 6rnekler verecek olursa (Kablama, 2019): “AR Sports Basketball, The
Walking Dead: Our World, Jurassic World Alive ve ARrrrrgh”. Bu oyunlar da yine hem
gercek diinyay1 hem de sanal nesneleri bir arada sunmaktadir. Oyunlarin cogunlugu mobil
cihazlar i¢in tretilmektedir. Bilgisayar acisindan ise genellikle SG oyunlar1 6n plana
¢cikmaktadir. Huang ve dig. (2011, s.714-717)’de yaptiklar1 ¢alismada eglence alaninda
kullannm1 iki bashkta toplamislardir. Birinci baghkta kisisel eglence cihazlarina
deginilmistir. Bu cihazlar1 da oyun konsollari, akilli telefonlar ve video oyun oynaticilar
olarak smiflandirmislardir ve bu cihazlarda calisan oyunlardan bahsedilmistir. Ikinci
baslik ise topluma agik tema parklaridir. Bu parklardaki oyun ekipmanlarin1 ve
oyunlardan s6z edilmistir. MAG oyunlar1 tasarlama konusunda ilgisi olanlarin su

caligmaya bakmalarmni oneririm: (Wetzel ve dig., 2011).

Oyunlarin disinda aslinda TV programlarinda bir ¢ok kez AG teknolojilerinin
kullanimlarma maruz kaliyoruz. Ornegin izledigimiz bir hava durumu programinda
sunucu yesil perdenin (Green Screen)!? 6niinde durmakta ve ekranin bir kosesinde ise
hava durumu gosterilmektedir. Yine izledigimiz futbol karsilasmalarinda ekranlarda

gbrdiiglimiiz {irlin yerlestirmeleri ve ofsayt ¢izgisinin ekranlar da gdsterilmesidir.
H. Pazarlama Alanmda Kullanimi:

AG teknolojisi firmalarin bdylesine ¢etin olan rekabet ortamimda onlarin ayakta
kalmalarina yardimei olarak katkilara sahiptir. Yapilacak bir reklam-tanitim, pazarlama
calismasinda AG teknolojisinin kullanilabilir 6rnekleri mevcuttur (Scholz ve Smith,

2016). Bu yenilik¢i pazarlama teknikleri ile daha kaliteli marka deneyimleri, etkilesimleri

11 Bilgisayar aglarinda, diger ag bilesenlerinin erigilebilecegi kullanima ve paylagima agik kaynaklari
barmdiran bilgisayar birimidir (Wikipedi, 2019).

12 yabanci dilde kullanimi, ayrica dilimize yerlesmis bir terim diyebiliriz. Gérsel efektleri gergek
nesnelerle ayn1 ortamda sunulmasina aracilik eden teknolojidir.
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ve yeni, farkli deneyimler saglanabilir. Reklam amagl bastirilmis olan afisler i¢in QR-
kod (Kare Kod) kullanilir ve QR-kodu mobil cihaziyla okutan birey aslinda verilmek
istenen reklama ulasabilir. Afisleri genel hatlartyla basimi yapilir ve yillarca ayni reklam
iizerinden sadece kod okutuldugunda ¢ikan asil reklam kolay, hizl1 ve daha az maliyelerle
strekli olarak guncel tutulabilir. AG teknoloji araciligiyla yapilan reklamlar klasik
reklamcilik geleneklerini umursamayan bireyler agisindan yaratict ve samimi geldigi
stirece ulagilmak istenilen o olumlu bakis agis1 yakalanabilir (Chehimi ve dig., 2007). AG
teknolojisi uygulamalar1 e-ticarette de kullanilmaktadir. Bunun en basit 6rnegi RayBan
ve IKEA markalarmin yapmis olduklar1 uygulamalar gosterilebilir. RayBan Mirror
uygulamasi bireylere {irlinleri online olarak satin almadan 6nce sanal olarak olsa bile
denemelerine imkani1 sunmaktadir. Yine aymi hedefe sahip olan ikea firmasi da ayni
sekilde bireylere evlerine bir seyler almadan 6nce tiriinlerini deneme imkani sunmakitir.
Her iki firmanin da asil amaglarinin bireylerin internet aligverisleri sirasinda tirtinlerinin
alicilar tarafindan 6n deneyimleme yapmalarina imkan saglamaktir. Zhu ve dig. (2004)’te
PromoPad adli e-ticaret sistemi olan bir tasarim tanitimi yapmislardir. PromoPad
magazalardaki {iriinleri li¢ boyutlu olarak gorsellestirerek, tliketiciye {liriin hakkinda ek
bilgiler saglayarak yardimci olan, sanal deneyime aracilik eden bir aligveris asistanidir ve
dinamik baglamsallastirma®® kavrami gercevesinde tasarlanmustir. Yine calismada dnemli
oldugunu diisiindiiglim bir nokta olan; bu uygulamalarin aslinda tiiketicilerin satin alma
dirtiilerini tetikleyebilecek 6zellikte olmalidirlar. Bunu nedeni de uygulamalar ne kadar
e-ticaret lizerine olsa da tiiketicilerin %70 1 aligverislerini magazalarda yapmaktadirlar.
Uygulamalar tasarlanirken her zaman kullanic1 giivenligi 6n planda tutulmali ve tlketici
deneyimi odakli olmalidir (Scholz ve Smith, 2016; Zhu ve dig., 2004). Javornik (2014)’te
yaptig1 caligmada pazarlamada AG teknolojilerinin kullanimlarmin smiflandirmasini
yapmistir. Bu siniflandrmaya gore {ic ana baslik ortaya ¢ikmistir. Bu bagliklar ve

icerikleri ise sOyledir:

i.  Tuketim 6zelliklerine gore kullanimlari; kisisel akilli cihazlar, genel etkilesimli

ekranlar, magazalar ve 4D* projeksiyonlar.

13 Dinamik baglamsallastirma: AG kullanici, ¢evre ve odaklanilan nesneler arasinda etkilesimin gergek
zamanli modifikasyonudur (Zhu, Owen, Li, & Lee, 2004).

1% 4D projeksiyon, farkli derinliklerde degisen yiizeylerde bile diiz bir yiizey iizerinde alan veya hareketin
buydleyici izlenimini veren bir animasyondur.
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ii.  Pazarlama islevlerine gore kullanimlari; reklam-tanitim, miisteri hizmetleri, tiriin
yonetimi.
iii.  Ihtiyaglara gore kullanimlari®®; hazci, faydaci ve her ikisi de.
Bulearca ve Tamarjan (2010)’da yaptiklar1 ¢alismada, kullanicilar AG uygulamalarmnin
kullanimui igin pratik, zaman tasarrufu ve rahathk sagladigini ifade etmislerdir. Ornek AG
uygulamalarma ise su &rnekleri verebiliriz: Tkea AG Uygulamasi, RayBan Mirror AG

Uygulamasi, AG BurgerKing Reklami, AG Aligveris Asistani.
I.  Kilturel Miras1 Korumada Kullanilmas:

AG teknolojisi bir ¢ok alanda kendini gosterdigi gibi kiiltiirel mirasin korunmasi,
strdiiriilebilirliginin saglanmas1 konularinda da bir ara¢ olarak kullanilmaktadir.
Uygulamalarm amaglarina baktigimiz zaman karsimiza kiiltiirel olarak degere sahip olan
tarihi alanlarin yerinde ve yeniden canlandirilmasina olanak saglamaktadir (Fritz ve dig.,
2005). AG taniminda da oldugu gibi sanal ve gergek nesnelerin bir araya gelmesine
olanak saglayan bir teknolojiydi. Yapilacak bir uygulama sayesinde tarihi yapinin o eski
giin ki halini deneyimleyebiliriz. Yine ayn1 zamanda AG uygulamalar1 egitim de sanal
miras1 0grenme konusunda yada tarih derslerinde 6grencileri motive edici ve daha kolay
anlasilmasina olanak saglar. AG sayesinde tekrar hayata dondiiriilen eserler ve yapilar
turizm agisindan da biiyiik 6neme sahiptir. AG uygulamalar1 diger veri kaynaklarmna gore
daha fazla bilgiye ulasmay1 saglar. (Luna ve dig., 2019)’da yaptiklar1 ¢alismada AG
teknolojisinin kullanildig1 Avrupa kiiltiirel miras uygulamalar1 incelenmistir ve ig¢inde
“3D Catal Hoyiikk” uygulamasmmm da oldugu 61 adet uygulamaya ulasilmistir.
Uygulamalari; teknik olarak hatali, kullanilamaz ve benzer seklinde, olarak
gruplandirilmigtir. Calisan uygulamalar (35 adet) tizerinden yapilan analizlere gore;
uygulamalarm %42,9 u miizelerde kullanim amagli oldugu goriilmiistiir. Genellikle yakin
tarihlerde yapildigi (2015-18). Ziyaret¢ilere yonelik yapildigi. Eski donemlerdeki
unsurlart canlandirmak amacglidir. Bu miras uygulamalarmmin tarihi ve kiltiirel degeri
yiksek olan yerlerdeki unsurlarin yeniden canlandirilmasmi igermektedir. Bireylere
uygulamalarla etkilesime gegebilmek icin QR-Kod veya GPS aracilik etti. Verilerin

analizlerine gore AG teknolojisi bireylerin kiiltiirel miras hakkinda daha ¢ok doyum

15 Yapilan ¢aligmada: Hazci ihtiyaglara gore %45 oranda oldugu, Faydaci ihtiyaglara gore %27,5 oranda
oldugu ve her ikisinin de oldugu uygulamalarin orani da %27,5 olarak ifade edilmistir (Javornik, 2014).
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sagladig: bir aragtir. AG teknolojisi dinamik ve gekicidir bu da bu teknolojiyi daha ¢ok
merak edilen ve daha ¢ok deneyimlenmek istenen bir ara¢ haline getirerek bireylerin bu
teknolojilerin kullanildig1 alanlara gitmesini ve AG teknolojisini deneyimlerken ayni
zaman da kiiltiirel miras hakkinda da bilgi sahibi olabilirler. Boboc ve dig. (2019)’da
yaptiklar1 ¢alismada “OvidAR” adli bir uygulama gelistirmislerdir ve kullanicilara
uygulama hakkinda sorular sorulmustur. Uygulama ¢ boyutlu nesneleri, karakterleri ve
ses kaynaklarini icermektedir. Yapilan analizlere gore uygulamanin kullanilabilirligin ve
etkilesimin uygun oldugu sonucuna varimistir. Uygulama kullanicilara olumlu
deneyimler saglamistir ve bu da ziyaret¢ilerin deyimlerini gelistirerek Noh ve dig. (2009),
gercekei deneyimler yasatmak adma katki verecek bir olgudur. Boylece kiiltiirel miras

hem korunabilir hem de siirdiiriilebilirligi saglayabilir.

Artirilmis ve sanal gergeklik teknolojilerinin kiiltiirel miras alaninda kullanimiyla beraber
ortaya c¢ikan bir terim olan Sanal Miras; bilgisayarlar araciligiyla olusturulmus sanal
nesnelerin ve ortamlarin, gercek diinya ve kullanicilar ile etkilesimli oldugu, kiiltiirel
acidan 6nemli olan yapilarin, eserlerin yada kisilerin sanal da olsa siirdiiriilebilirligini
saglan bir bakis acgisidir (Stone ve Ojika, 2000). Sanal Miras dendiginde; tarihi yapilarin
ve sanat eserlerinin yeniden canlandirilmasi, egitim i¢in yeni bir kaynak yaratmak,
kiiltiirel varliklarin yeniden canlandirilmasi, nesneleri ger¢ek diinyanin disinda bir bakis
acis1 ile gorsellestirmek, sanal turizm ve sanal miize amagli kullanmaktir (EI-Hakim ve
dig., 2004). Sanal Miras uygulamalarina 6rnekler verilecek olunursa: Sanal Campeche
uygulamasi Zara ve dig. (2004), Sanal Pompeii uygulamasi Jacobson ve Vadnal (2005),
Antik Pompeii uygulamasi Papagiannakis ve Thalmann (2007), ARCHEOGUIDE
uygulamasi1 Dahne ve Karigiannis (2002), MARCH uygulamasi Choudary ve dig. (2009),
Maya Sehirleri Calakmul ve PRISMA uygulamas: (Noh ve dig., 2009).

2.5. Artirllmis Gergeklik Teknolojisi Donanimlari

Artirilmis gergeklik teknolojisinin uygulamalar1 taminda da belirtildigi gibi bilgisayarlar
tarafindan yaratilan ortamlardir. Bu yiizden bu sistem tamamen giiclii bilgisayarlarin alt
yapisini kullanarak olusturulmaktadir (Cakal ve Eymirli, 2012). Artirilmis gergeklik
teknolojisinin donanimlarina baktigimiz zaman karsimiza su iic kavram ¢ikmaktadir.
Bunlar (Craig, 2013b; Carmigniani ve Furht, 2011; Krevelen ve Poelman, 2010;

Billinghurst ve dig., 2015): Sensorler, islemciler ve ekranlar.
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A. Sensorler:

Sensorler, Artirilmis Gergeklik sistemlerinde gercek diinyadaki verileri tanimlayarak o
verileri uygulamaya gonderen donanimdir. Sensorler kullanicinin nerede oldugunu ve
cevreyle ilgili olan verilerin uygulamaya aktarilmasini saglar. Sensorler, Takip
(izleme)’de alt1 farkli sistem bulunmaktadir. Bunlar (Craig, 2013b; Carmigniani ve Furht,
2011; Krevelen ve Poelman, 2010; Billinghurst ve dig., 2015):

i.  Optik Izleme: I¢ mekan uygulamalari igin en ¢ok tercih edilen ve teknik anlamda
da en etkin olan bir sistemdir. Optik izleyicinin sensoriide kameradir. Optik
izleyicini diger izleyicilere gore avantaji gercek diinyayla her hangi bir eklenti
olmadan kamera araciligiyla fiziksel diinyanin tanimlanmasini yapar. Dezavantaji
ise kameranim dogru 151k ve dogru kullanilmasidir.

ii. Akustik Izleme: Mikrofonlarin izleme cihazi olarak kullanildigi sistemdir.
Ultrason frekanslar ile mikrofonlar gergcek dinyadaki nesnelerin yerlerini
tanimlayabilmektedirler. Akustik izleme sistemi optik izlemede oldugu gibi
1siktan etkilenmez ve boylelikle giighii yonii ortaya ¢ikmis olur fakat ¢ok sesli
ortamlarda kullanilamaz ve ger¢ek diinyadaki tanimlanacak olan her nesnenin
ultrason frekanslara sahip olmas1 gerekmektedir bu da bu sistemin zayif yoniinii
ortaya ¢ikartmaktadir.

iii.  Elektromanyetik Izleme: Bu sistem optik izlemeye bir alternatiftir ancak sistemin
kullanilabilirligi ve uygulanabilirligi daha zorlayicidir. Optik izlemeye gore
1siktan etkilenmez fakat ortamdaki metallerden olumsuz etkilenir.

iv.  Mekanik izleme: Bu izleme ydntemi ise tanimlanacak olan nesnelere harici
baglantilar gerektiren bir sistemdir. Sistem ¢ok hizl1 ve hassastir. Bu yiizden tibbi
AG uygulamalarinda kullanilmaktadir. Fakat mobil cihazlar ile etkilesimli olan
uygulamalarda kullanmak miimkiin degildir. Ciinkii tanimda da oldugu gibi harici
baglantilara ihtiya¢ duymaktadir.

v.  Derinlik Sensorleri: Bu sensorler gercek dinya nesnelerinin ne kadar uzakta
oldugunu 6lgmeye yaramaktadir ve optik, akustik gibi izleme sistemleri ile
kullanilabilir. Avantaj olarak diger sistemlere gore ucuzdur. Fakat konum ve

yonlendirme bilgilerini dogrudan saglayamaz.
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Vi.

Vii.

Coklu Sensorler: Izleme i¢in birden fazla sensoriin kullanildig: sistemdir. Birden
fazla sensor kullanimi daha giiclii bir sistem yaratirken ayni zamanda daha
karmagik ve daha maliyetli bir sistemdir.

Diger Sensorler: Pusula, GPS ve jiroskoplar. Ayn1 zamanda giiniimiiz akill

telefon ve tabletleri birer izleme cihazi olarak kullanilabilir.

B. Islemciler:

Islemciler AG teknolojisinin beyni olarak gorev almaktadir. Beynidir diye ifade ediyoruz

¢linkii asil eylem bu boliimde gergceklesmektedir. Sensérden alinan bilgiler buraya taginir,

gercek diinya nesneleri ve sanal nesneler birlestirilerek ekranlara gonderilir ve kullanicida

son olarak AG diinyasi ile tamigmis olur. Bu islemciler bilgisayarlarda da oldugu gibi bir

merkez iglemciler ve bir de grafik islemcileri mevcuttur (Craig, 2013b; Carmigniani ve
Furht, 2011; Krevelen ve Poelman, 2010; Billinghurst ve dig., 2015).

C. Ekranlar:

Ekranlar ise kullanicilarin yaratilan ortamlar1 deneyimlemelerini saglayan birer aragtir.

Bu ekranlar kendi i¢inde 6zelliklerine gore siniflandirilmistir. Bunlar (Craig, 2013b;

Carmigniani ve Furht, 2011; Krevelen ve Poelman, 2010; Billinghurst ve dig., 2015):

Gorsel Ekranlar: Gorsel olarak deneyimlememize aracilik eden ekranlardir. Ornek
olarak geleneksel bilgisayar ekranlarini, basa takilan AG go6zlikleri ve LCD
ekranlar1 gosterebiliriz.

Isitsel Ekranlar: Nesnelerin seslerini duymamiza yaran sesleri iireten sonic
ekranlardir. Bunlar klasik hoparlorler, kulakliklar ve kulak i¢i kulakliklardir.
Dokunsal Ekranlar: Bunlar dokunma duyumuza hitap ederler. Algiladiklar:
hareketler ise dokunma ve kuvvet geri bildirimleridir. AG eldivenlerini ve
kollarmi 6rnek gosterebiliriz.

Diger Duyusal Ekranlar: Koklama ve tatma duyularini harekete gegirecek
ekranlardir. Koku i¢in bazi uygulamalar olsa da tam anlamiyla kullanilabilir
degildir. Tat alma i¢im ise yeterince aragtirma dahi yapilmis degildir.

Ikili Ekran: Hem gérme hem de duyma duyularimi harekete gegiren ikili

ekranlardir. Buna 6rnek olarak kulaklikli basa takilan SG gozlikleri gosterilebilir.
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BOLUM 3. SG ve AG TEKNOLOJILERININ TURIZM ENDSUTRISI
ILE OLAN ILISKILERI

Gilinlimiiz diinyas1 her gecen giin kiiresellesmeye devam etmektedir. Diinyanin bir ucunda
gerceklesen bir salgin hastalik bugiin tiim diger iilkeler adina hem saglik hem ekonomik
hem de sosyo-kultirel olarak birer tehdit olusturur hale gelmistir. Bu konuda
kiiresellesme bir bakima olumsuzluk yaratirken diger yandan diinyanin bagka bir ucunda
gerceklesecek olan teknolojik gelismeler sayesinde diinya adina bir bulus olacak, ortaya
cikan o salgm hastaliga karsi bir tedavi gelistirilecek ve tiim diinya bu konuda fayda

saglayabilecektir. TUm bunlar bir zincirin halkalarini olusturmaktadir.

Teknolojinin gelisim siireci géz Oniinde tutuldugunda son yillarda istihdam, hizmet
endiistrisine dogru bir gegis halindedir. Yine teknolojinin siirekli gelisimiyle beraber
sektorler insanlara hizmet verebilecek is kollarina yonelmeye basladi. Teknolojinin insan
yeteneklerine sahip olmasiyla bu siire¢ makinelesmeyle basladi, suan robotik ve yapay
zekayla da bu eylemine devam etmektedir. Bu hizla ve gelisimle ilerleyen teknoloji belki
de en biiyiik istihdam kaybina yol agabilir fakat insanlar daha fazla bos zamana sahip
olacaklar buda insalarin kendilerine daha fazla vakit aywrip kendilerini daha fazla
gelistirebilmesine olanak saglayacaktir (King; Cev. Balaban, 2016). Bos zamani artan
insalar daha ¢ok merak edip daha farkli yerleri, kltirleri deneyimlemek isteyeceklerdir

diyebiliriz boylece durum tursitik talebin artmasima da katki saglayacaktir.

Turizm bakis agist ile ele alindiginda, kiiresellesme aslinda sinirlarin ortadan kalktig:
insanlarin birbirleri ve diger tilke kiltrleri ile daha fazla etkilesimde bulunmalarini
saglamaktadir. Kiiresellesme ile gelisin teknoloji bireylerin farklh kiiltiirler arasinda
seyahat etmelerine biiyiik katkilar saglamistir. Bu konuya en iyi 6rnek ugaklarin varligiyla
beraber glnler alan yolculuklar artik saatler igerisinde gerceklesmesidir. Teknoloji
gelistikge bireylerin yasam bigimleri de degismektedir. Ayn1 zamanda hayal gucleri ve
gerceklestirmek istedikleri hayalleri de gelismekte ve degismektedir. Insanlar artik bir
baska iilkeye seyahat etmeyi degil bagka bir gezegene seyahat etmeyi hayal etmekte ve
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talep etmektedir. SpaceX'®, Gateway Foundation!’ gibi uzay teknolojilerine yatirim
yapan sirketlerde bu talepleri karsilamak {izere arz yaratmaya ¢alismaktadirlar. Sadece
seyahat konusunda degil ayn1 zamanda bireylere birer ekonomik gelir elde edebilecekleri
yeni ig olanaklar1 da sunmaktadir. Turizmle ilgili olarak bu is olanaklarina 6rnek verecek

olursak (King; Cev. Balaban, 2016):

i.  Airbnb: Internet tzerinden kendi evinizde bir odayr kiraya verebilme adma
uluslararasi bir platformdur.
ii.  Etsy: Bu uygulama da internet tizerinden el yapimi siis esyalar1 yada kiiltiirel el

yapimi hediyelik esyalar1 satabileceginiz bir uluslararasi bir platformdur.

Is olanaklarinmn yani sira turizm endiistrisinde kullanilan uygulamalara da su ornekleri

verebiliriz (Baglikaya ve dig., 2019a):

i.  TryBefore You Fly, Virgin Reality ve 4D Deneyim-Marriot Otel: Bu uygulamalar
ziyaretgilere, satin alma dncesi deneyim firsati sunmaktadir.

ii.  Singapur Ulusal Miizesi ve Paris Then and Now Sehir Rehberi: Bu uygulamalar
destinasyonlarda bulunan tarihi alanlarm, miizelerin ve sergilenen eserlerin
Artirilmis  Gergeklik teknolojisi araciligiyla ziyaretgilerin tatmin duygularmi

artrrarak daha kaliteli deneyim yasamalarini saglamaktadir.

Bu uygulamalar sayesinde bireyler uluslararasi turizm talebine, arz olusturabilirler.
Teknolojinin bu denli gelisimi gelecekte sanal seyahatler i¢in biiyiik bir firsat
yaratacaktir. Turizm politikalar1 olusturulurken teknolojinin gelisimi dikkate alinmali ve
Oyle degerlendirilmelidir bu teknolojilerin arasinda bulunan sanal gergeklik, artirilmis

gerceklik vb. 6nemli adimlardan birisidir (Anwar ve Hamilton, 2005).

Teknolojinin geligsmesiyle beraber biiyliyen Sanal ve Artirilmis Gergeklikte aslinda
smirlar1 ortadan kaldiran bir teknoloji haline gelmistir. Bugiin gitmek istediginiz ama
zaman, ekonomiklik, uzaklik vb. sebeplerden gidemediginiz yerlere 6rnegin uzaya, sanal
seyahatler ile ziyaret edebilirsiniz. Turizm de satin alma oncesin deneyimleme firsati
yoktur (Ye ve dig., 2011). Fakat Sanal Gergeklik sayesinde bireyler, destinasyonlart,

otelleri vb. satin alma eyleminde bulunmadan deneyimleme imkani sunmaktadir. Sanal

16 SpaceX sirketinin sahibi Elon Musk tarafindan 2018 yilinda ilk uzay turisti olacak Yusaka Maezawa’y1
tanitmistt ve 2023 yilinda seyahatin gergeklesmesi planlanmaktadir (S6zcl Gazatesi, 2018).
17'Von Braun ad1 verilen uzay oteli 2025 yilinda hizmete agilacaktir (Turizm Giinliigii, 2019).
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deneyimler bireyler tarafindan memnun edici diizeyde oldugu ifade edilmistir ve gergek
ziyarete tesvik ettigi de bilinmektedir (Pantano ve Servidio, 2011). Gelisen bu teknolojiler
ziyaretcilerin - duygusal, estetik, bilgilendirici, eglendirici sosyal gelismelerle
deneyimlerin artmasina aracilik etmektedir (Hannam ve dig., 2014). AG ve SG gibi
teknolojiler destinasyonlarin ¢ekici, rekabette ayakta kalabilmesi ve kalkinmasi igin
gereklilik haline gelmeye baglamistir (Han ve dig., 2014). Turistler, ziyaret ettikleri
destinasyonlarin kiiltiirel yapilarini1 6grenmek, anlamak ve hissederek yani kiiltiirel
duygular1 kendisi yagarmis¢asina deneyimlemek isterler Jennings ve Weiler (2006), bu

noktada SG ve AG uygulamalarinin deneyimsel agidan katkilar1 tartigilabilir.

Sanal gerceklik ve Artirilmig gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel miras kapsaminda
miizelerde uygulanmasi icerik agisindan etkin ve siiriikleyici bilgi ve eglence bigimlerini
birlestirerek iistiin yeteneklerini sergiliyor bu da ziyaretgilerin daha etkin deneyimler

yasamalarini sagliyor (Trunfio ve dig., 2018).

Sanal gerceklik ve turizm iliskisini su &rneklerle daha da pekistirebiliriz. Ornegin
Martins, ve dig., (2017)’de sanal gergekligin, Portekiz Sarap turizminin gelisimi i¢in

tetikleyici bir faktor olarak bahsetmislerdir.

Sanal gerceklik teknolojinin turizm endiistrisinde faydalarma baktigimiz zaman makro
Olcekte stratejik turizm politikalari ve planlamasi, mikro 6lgekte ise turizm tiriinlerinin ve
destinasyonlarin pazarlanmasiyla ve bilgi saglanmasiyla ilgilidir (Horan ve Donaill,
1996). Anwar ve Hamilton (2005, s. 82)’de yaptiklar1 ¢alismada turizmin gelecegiyle
ilgili olarak bir model Onerisinde bulunmuslaridir. Bu model asagida Sekil 3.1’de

gosterilmistir.
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Sekil 3.1: Turizmin gelecegi modeli Anwar ve Hamilton (2005, s.82).
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3.1. Sanal Gergekligin Turizmde Uygulama Alanlan

alani, egitim alani, eglence alan1 ve ulasilabilirliktir.

Teknoloji, turizme farkli konularda fayda sagladig asikardir. Bu teknolojilerden birisi de
Sanal Gercekliktir. Sanal gerceklik turizm de bes farkli alanda kullanim imkan1 sunabilir.
Bu alanlar (Guttentag, 2010; Cheong, 1995; Horan ve Donaill, 1996; Hobson ve
Williams, 1995; Nayyar ve dig., 2018): Yonetim, politika ve planlama alani, pazarlama




A. Yonetim, politika ve planlama:

Teknolojinin gelismesi, diinyanin kiiresellesmesi tiim endiistrilerde oldugu gibi turizm
endiistrisinde de rekabeti artirmig ve ¢ok ¢etin bir hale getirmistir. Turizm isletmeleri ve
destinasyonlar1 bu rekabette ayakta kalabilmek icin yeni stratejik politikalara ve
planlamalara ihtiya¢ duyacagi tartisilmaktadir (Anwar ve Hamilton, 2005). Ayrica turizm
isletmelerinin miisteri kazanimlar1 ve sadakatinin olugsmasinda sanal gergeklik ve
artirilmig  gerceklik teknolojilerinin endiistride aktif olarak kullanilmasiyla faydalar
ortaya koyulacaktir (Baglikaya ve dig., 2019b). Turizmin stratejik planlama ve yonetim
konusunda devletin turizm de gergeklestirecegi politikalar1 sanal gergeklik ile
canlandirilabilir. Canlandirilan bu politikalar halkinda etkilesime gegebilecegi sekilde
yayinlanabilir ayrica halk, devlet yoneticileri, STK’lar vb. online olarak toplantilar
diizenlenebilir ve tiim paydaslarm aktif katilimi saglanmis olur. “La Valle del Pensare
lungo il corse del Potenza” isimli proje Italya da on farkl1 belediyenin dijital alt yapisini
saglayarak her belediyenin kendi igeriklerini, tarihi ve kiiltiirel alanlarm, turistik yerlerini
tanitarak turizm deneyimini gelistirmek ve yonetmek amach tasarlanmistir (Pierdicca ve
dig., 2019). Sanal Gergeklik kiiltiirel mirasin korunmasi ve siirdiiriilebilirliginin
saglanmasi a¢isindan ciddi bir yonetim ve planlama gerekmektedir. Sanal olarak yaratilan
bu yapilarm, alanlarin dogru veri toplama, dogru tasarimlarm yapilmasi gereklidir.
Giiniimiiz teknolojisi sayesinde bu sanal ortamlarm, yapilarin daha dogru ve etkin bir

sekilde olusturulmasi ve yonetilmesini miimkiin kilmaktadir (Gutierrez ve dig., 2007).
B. Pazarlama:

Sanal gerceklik teknolojinin bir destinasyonun, yada turizm Grinlerinin reklam-tanitim
Pantano ve Servidio (2009); Williams ve Hobson (1995); Griffin ve dig. (2017); Cooper
ve Macneil (2005); Barnes (2016); Celtek ve Dogan (2019), pazarlanmasinda Balogun ve
dig. (2010); Huang ve dig. (2016); Williams (2006) bir ¢ok avantaj saglayabilmektedir.
Kiiresellesen diinyada rekabet ¢cok ug¢ noktalara kadar ilerlemis her bir turistik iiriin veya
destinasyon i¢in ikameler cogalmistir. Bu rekabet ortaminda ayakta kalabilmek i¢in iiriin
gelistirme faaliyetlerinde bulunulmasi gerekmektedir. Uriin gelistirme konusunda bir
ornek verecek olursak Marriott Oteller zinciri, otel odalarinda misafirlerine iki farkli
uygulama sunmaktadir. Birincisi “VRoom Service” bu uygulama ile misafirler sanal

gerceklik donanimlarmi kullanarak oda servisi hizmetini kullanmaktalar. Tkincisiise “VR
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Postcards” bu uygulama ile misafirler odalarinda sanal tur deneyimi yasamaktadirlar
(Marriott international, 2015). Bu noktada teknoloji bir rekabet avantaji saglamaktadir
(Neuhofer ve dig., 2012; Buhalis ve Oconnor, 2005). Daha 6nce de ifade edildigi gibi
turistik bir tiriiniin satin alinmadan 6nce deneyimleme imkani yoktur fakat sanal gergeklik
ile gideceginiz destinasyona sanal bir seyahat ile deneyimleyebilir ve boylece bir itici-
cekici Wan ve dig. (2007), Kuflik ve dig. (2015) gii¢ haline gelir ve ziyaretgilerin
destinasyon secimlerinde bilingli kararlar vermelerine yardimc1 olur (Horan ve Donaill,
1996). Cekicilik bir destinasyonu gelistirmede 6nemli bir faktérdiir (Hummelbrunner ve
Miglbauer, 1994). Ayrica bir tur satin almak istediginiz zaman bir seyahat acentasina da
yada otelin kendi internet sitesin de satin alma gergeklestirmeden Once otellerin
fotograflar1 yada brosiirleri bizlere gosterilir ve gorsel olarak ikna edilmeye calisilir.
Burada hazirlanacak bir 360-derece video, e-brosiir, e-katalog yada sanal bir otel deneyim
tanitim1 videosu ile daha kolay ve daha ikna edici bir yontem haline gelebilir ve
ziyaretcilerin seyahat kaygilarini azaltabilir Lee ve Oh (2007), beklentileri daha gercekci
ve daha tatmin edici bir ziyarete olanak saglayabilir. Bu durumun birer ¢ekici gii¢ Cho ve
dig. (2002), Doolin ve dig. (2002), olduguna kanaat varan bazi otel isletmeleri ve
destinasyon yonetimleri 360-derece sanal turlari kullanmaktadirlar (Url-27; Url-28).
Sanal gergeklik ayrica turizm talebini de artiric1 etkiye sahip olabilir. Jung ve dig.
(2017)’de 360-derece sanal gergeklik uygulamasiin bir 6rneginin turistler tizerindeki
deneyimlerini kaleme almiglaridir. Calismada kullanilabilirlik, kullanic1 gereksinimleri,
kullanic1 katilimi, deneyimsel gergeklik, izlenimler ve gelecekteki kullanim alanlar1 gibi
faktorler analiz edilmistir. Ortaya ¢ikan sonuglar, ziyaretgilerin destinasyona karsi
ilgilerini ¢ekmis Kim ve Hall, (2019), Lin ve dig. (2020)’de de ifade edildigi gibi
destinasyonu ziyaret etme istegi yaratmistir.
C. Egitim:

Bu alandaki en 6nemli durum ziyaretcilerin destinasyonlar hakkmdaki tim bilgilere
Zarzuela ve dig. (2013) gercek zamanli olarak etkin bir sekilde ulasabilmesidir.
Boylelikle destinasyonlarin tarihleri, kiiltiirel 6zellikleri vb. daha kolay Wang ve Yang
(2008) ve verimli sekilde 6grenilmis ve bdylece daha kalite bir deneyim yasanmus olur.
Bu konuyla ilgili olan sanal gergeklik uygulamalari sunlardir; PRISMA uygulamasi
Linaza ve dig. (2008), ARCHEOGUIDE uygulamas1 (Vlahakis ve dig., 2001).

Destinasyon hakkinda deneyime ve bilgiye sahip olan ziyaretciler, deneyimi olmayan
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ziyaretcilere gore daha fazla harcama yapmaktadirlar bu da konunun ekonomik yonden

katkisina dikkat ¢gekmektedir (Kim ve Kim, 2008).

Turizm egitimiyle ilgili olan c¢alismalar mevcuttur (Fan ve Wang, 2012). Bu
caligmalardan birisi olan Hsu (2012)’de “Second Life” adli uygulama 6grencilerin tur
rehberligi yeterliliklerini gelistirmeyi amaglamaktadir. Uygulamay1 deneyimleyen bu 8
Ogrenci, egitim saglama konusunda bu uygulamay1 destekleyici tutumlar sergilemislerdir.
Egitim konusunda sanal gerceklik teknolojisinin 6grencileri motive ettigini daha 6nceki

kisimlarda ele alindig1 gibi bu calisma da ayn1 sonuglar1 vermektedir.
D. Eglence:

Sanal gerceklik teknoloji otellerde yada destinasyonlarda ziyaret¢i deneyimlerini
gelistirmek Pantano ve Servidio (2009), eglenceli vakit gegirmeye fayda saglayabilir.
Otellerde ziyaretcilerin bos vakitlerini gecirebilmek amaciyla hazirlanacak bir sanal
gerceklik oyun ortami hem bireyleri eglendirirken hem de rekreasyon-animasyon
faaliyetleri i¢inde bir ikame tiriin olusturmaktadir. LasVegas da bulunan Sahara oteli uzun
yillardir Cyber-Speedway adli sanal araba yaris1 similasyonunu bir rekreasyon faaliyeti
olarak misafirlerine sunmaktadir. Destinasyon bazinda daha genis olarak konuya bakacak
olursak destinasyonun hem ¢ekiciligine hem ziyaretgilere bir rekreasyon faaliyeti sunmak
hem de ekonomik olarak ziyaretcilerin ortalama harcamalarmi artirabilmek adina bir
sanal gerceklik ortami (tema parki, oyun alani, park vb.) olusturulabilir. Buna 6rnek
olarak Dubai de bulunan VR-Park ayrica Cin de bulunan bir baska VR-Star-Parktir (Url-
29; Url-30). Wei ve dig. (2019)’da yaptiklar1 ¢alismada sanal gercekligin varlik hissi;
genel memnuniyete, tekrar ziyarete Jung ve dig. (2016) ve baskalarina tavsiye etme niyeti

iizerinde olumlu etkiye sahip oldugunu kanitlamiglardir.

E. Ulasilabilirlik:

Sanal Gergeklik teknoloji sayesinde bugiin ulagilabilir olmayan destinasyonlara
ulagilabilirlik saglar. Ulasilabilirlik, rekabette 6nemli bir faktordiir (Mazanec ve dig.
2007). Ornegin gitmek istenilen bir destinasyona ekonomiklik, zaman, firsat vb.
imkanlara sahip olamayan yada gidilen bir destinasyon da gérmek istenilen yapilarin vb.
yok olmus olabilir ve deneyimleme imkan1 olmayabilir bu gibi durumlar da bireyler igin
sanal da olsa miikkemmel bir ikame olanagi yaratir (Paquet ve Viktor, 2005). Ayni

zamanda tarihi nesnenin yada destinasyonun fiziksel olarak korunmasi gerektigi
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durumlarda yani ziyarete kapatildigin da sanal olarak ziyaretgilerin kullanimina agilabilir.
Boylelikle hem korunmak istenen sey korunmus hem de ziyaretcilere sanal bir ikame
olanagi sunulmus olur. Bu duruma 6rnek olabilecek bir sistem CAVE uygulamasidir
(Lutz ve Weintke, 1999). Ulasilabilirlik konusunda en énemli nokta engelli bireylere
seyahat konusunda sanal da olsa bir seyahat deneyimi yasatir (Goodall ve dig., 2004).
Clinkii engelli bireylerin ulasamadigi bir ¢ok destinasyon mevcut (Hobson ve Williams,
1995).Sanal gergeklik, turizm endiistrisinde ikame olanagi saglamaktadir fakat tam olarak
bir ikame s6z konusu degildir ¢ilinkii sanal ger¢ekligin hala koklama, tatma ve hissetme
gibi duyulara tam olarak hitap edememektedir (Guttentag, 2010). Bazi ziyaretgiler sanal
ortamlar1 bir ikame olanagi olarak gormeyebilirler (Sussmann ve Vanhegan, 2000). Fakat
diger tarafta da 6zellikle Z kusagi olarak ifade edilen Milenyum ¢agi bireyleri yada Jordan
Greenhall’un ifade ettigi gibi “Omega Kusag1” teknolojiye karsi bakis agilariyla sanal

ortamlari, gergek ortamlarm ikamesi olarak kabul etmislerdir (Prideaux, 2002).

3.1.1. Turizm endustrisinde sanal gerceklik uygulamalarimn SWOT analizi

Sanal Gergeklik teknolojisinin uygulamalarinin Turizm Endiistrisinde kullaniliyor olsa
da en 6nemli noktalardan birisi de gii¢lii ve zayif yonleri, firsat ve tehditlerinin bilmesidir.
Yapilan alan yazin taramasinda Dilek ve dig. (2018)’deki ¢alismalarin da SWOT analizi

yapmuiglar ve bir tablo olusturmuslaridir. Bu tabloya gore;
i.  Guoclu Yonleri:

Turizmi gelistirmek ve turizmin olusturdugu zararlar1 azaltmaya yardimci olmasi,
reklam-tanitim ve pazarlama faaliyetlerine katki saglamakla beraber yeni cazibe
merkezleri olusturmaya ayrica duyusal deneyimler sunarak turistik drunlerin yada
destinasyonlar1 énceden deneyimleyebilme imkani sunar. Destinasyonlarmn ve iiriinlerin

derinlemesine arastirilarak bilgileri somutlastirmay1 saglar.
ii.  Zayif Yonleri:

Teknolojik olarak heniiz tam bir deneyim i¢in yeterli degildir bu ylizden gercek bir
deneyim i¢in uzaktir ve yetersizlik sonucu olarak olumsuz izlenimler yaratabilmektedir.
Turizm politikalarinda ve planlamalarinda yer almamasi. Ziyaretcilerin sanal turlar
sonrast o bolgeye ait {iriinleri satin alamamasi. Kavramsal olarak hala eksikliklerinin

olmasi.
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iii.  Frsatlar:

Kiiltiirel ve dogal miras alanlarinin korunmasiyla siirdiirulebilir bir turizme ve gevreye
firsat verir (Dewailly, 1999). Engelli, yasl ve imkani olmayan bireyler i¢in erisilebilir bir
ikame yaratir. Sinirsiz tasarim firsatiyla hayalleri gergege doniistiirmek ve zaman da
yolculuk gibi imkansiz olan durumlar1 gergege doniistiiriir. Ziyaretgilerin giivenlik, dil
vb. sorunlarini ortadan kaldiracak yetkinlige sahiptir. E-spor gibi giinimuzde yeni yeni

var olan bu nis pazarlara alternatif turizm kapsaminda hizmet sunulmasima olanak saglar.
iv.  Tehditler:

Seyahatler sonucu olusan kiiltiirel ve ekonomik etkilesimin azalmas1 ve gelismekte olan
ulkeler turizmden elde ettikleri ekonomik etkileri ve destinasyonlardaki teknolojik alt
yap1 ve iist yapi eksiklikleri. Ikame yaratarak turizm endiistrisinin alt sektdrlerine (seyahat
acentalari, tur operatdrleri) olumsuz etkileri. Vergilendirme gibi bir ¢ok yasal konularin

eksikligi.

3.1.2. Sanal turizm, sanal tur ve sanal miras kavramlan

Bu bélimde sanal turizm, sanal tur ve sanal miras kavramlarina iliskin alan yazin taramast1

yapilmis ve yorumlanmistir.

3.1.2.1. Sanal turizm ve sanal tur

Giin gectikce ve teknoloji gelismeye devam ettigi bu gelismelerle beraber bireylerin istek
ve arzular1 degistikce bir ¢cok kavraminda degisecegi asikardir. Bugiin olmasa bile bir giin
hem turizm hem tur hem de turist gibi kavramlarinda anlamlarinda degisiklikler meydana
gelecektir. Sanal turizm kavrami her ne kadar literatiirde kabul edilmis bir kavram olmasa
da bazi yazarlar tarafindan tanimlanmistir. Bu tanimdan birisi olan Prideaux (2002):
fiziksel, gercek turistik seyahatlerin yerini alan, bilgisayardan tarafindan olusturulan ve
simiile edilen, ziyaretgiler tarafindan sanal olarak deneyimlenen sanal seyahatlerdir.
Sanal seyahatler bireylerin gercek destinasyonlara karsi ¢ekici bir gii¢ olusturur ve ziyaret
etme niyetini artirmaktadir. Bu da sanal turizmin bireylerin tutum ve davraniglarini
sekillendirmektedir (Tussyadiah ve dig., 2018). Bir bagka tanima gore; ziyaretgilerin
destinasyonlar1 sanal olarak kesfetmelerini saglamaktir (Tavakoli ve Mura, 2015).

Destinasyonlarin pazarlanmasinda sanal turizm bir ara¢ olarak kullanilabilir (Hall, 2000).
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Bir bagka tanima gore Zhao ve dig. (2012): Sanal turizm, uzay-zaman cergevesi icinde
bilgisayarlar tarafindan yaratilan sanal bir ortamda, gercek seyahatin gorsel ve isitsel
faktorlerin deneyimlendigi bir eylemdir. Sanal ortamlarda sosyal bir statii yoktur bundan

dolay1 tiim bireyler esit bir sekilde aksiyon gosterebilirler.

Sanal turlar destinasyonlar1 gergek bilgiler dogrultusunda olusturulmalidir ki
ziyaretgilerin beklentileri ger¢ek fiziksel seyahat sonucu olusacak deneyimler ile
beklentiyi karsilayabilsin. Eger sanal turlar destinasyonu oldugunun disinda ziyaretcilere
sunarsa kisa vadede ziyaret¢i ¢cekebilir fakat uzun vadede olumsuz bir imajin olugsmasina
neden olur. Buna paralel olarakta olumsuz imaj sonrasi destinasyon hakkinda

memnuniyetsizligin olugsmasina neden olur (Cho ve dig., 2002).

Sanal turizmin Ozellikleri ve islevsel yapisi Zhao ve dig. (2012): Sanal turizm, sanal
diinyanin yaratic1 yetenekleri cercevesinde ziyaretcileri destinasyon deneyimlerinden
olusan hazzinda &tesinde deneyimler yasatabilir. Insan ve bilgisayar arasindaki etkilesim
cok yogundur. Sanal turizm yiliksek teknolojiyi kullanmaktadir. Teknolojik araglar
olmazsa sanal turizm gerceklesmez. Sanal turizm ekonomik diizeyde ise seyahat
maliyetlerini azaltic1 etkiye sahiptir. Ayn1 zamanda 6n deneyimleme firsati sundugu i¢in
gercek seyahatlerin tercihinde dogru kararlarin alinmasina aracilik etmektedir. Sanal

turizm ekonomik karlilik yapis1 asagidaki Sekil 3.2’de gosterilmistir:

Destinasyon Pazarlamasi Uriin Yerlestirme Cevrimigi aligveris ve
__rezervasyon
Destinasyonlarin Turizmin Planlanmasi ve Turizm e-Ticaret Sanal Turizm
sanal turlar1 Bilgi saglanmasi Toplulugu
Sanal para birimi ve Turizm gelir paylagimi Destinasyon sanal
satilik tiriinler igerigine ¢evrimigi
abonelik

Sekil 3.2: Turizmin ekonomik karlilik yapis1 Zhao ve dig. (2012).

Sanal turizmin islevsel yapisina baktigimiz zaman ise destinasyonlarin internet iizerinde

bilgisayarlar tarafindan hazirlanmis hallerini temsil etmektedir. Sanal turizm daha 6nce
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de ifade edildigi gibi 6n deneyim sunar ve bu deneyim bireylerin seyahat planlama
konusunda yardime bir faktor olarak karsimiza ¢ikar. On deneyim ile bireyler bilgi sahibi
olduklar1 her bir turistik iirlin i¢in akillardaki sorulara birer ¢6ziim olabilir ve boylelikle
turistik tiriinleri satin alma eylemi igin de aracilik etmektedir. Sanal deneyimler sonucu
olusan sanal seyahat toplulugu aslinda bireylerin kendi aralarinda bilgi, deneyim vb.

paylagimi gibi etkilesimsel bir ortam yaratmaktadir.
Sanal turizmin avantajlari ve dezavantajlar1 Sussmann ve Vanhegan (2000):

I.  Avantajlari: Sorunsuz bir seyahat deneyimi, uzay, antarktik vb. yerlere seyahat,
engelli bireyler i¢in bir arag, siirdiiriilebilirlik ve dogal ¢cevrenin korunmasi, sanal
konferanslar.

ii.  Dezavantajlari:  Gergek  deneyimden  yoksunluk, ekonomik  olarak
destinasyonlarin olumsuz etkilenmesi, fiziksel deneyimlerin kisithilig: (fotograf

¢cekme, gastronomi vb.), azalan sosyallesme.

Sanal tur kavram bilgisayarlar tarafindan olusturulan ve bireylere deneyimleme sansi
veren yazinsal, gorsel ve isitsel verilerden olusan mevcut bir destinasyonun simiilasyonu
olarak ifade edilebilir (Osman ve dig., 2009; Sung ve dig., 2000). Bir baska tanimda da
ifade edildigi gibi Li ve dig. (1999): Gercek mekanlara sanal seyahatlerdir. Sanal turizmin
iceriginde bulunan sanal tur, fiziksel seyahatlere gore daha hem daha ulasilabilir hem de

daha ekonomiktir. Ayn1 zamanda turizmin bir ikamesi olma 6zelligine sahiptir.

Sanal turlar, turizm endiistrisini organize etme ve yonetmeye aracilik eder (Voronkova,
2018). Sanal turlar destinasyonlarin reklam-tanitim ve pazarlanmasindan aracilik ederek

gercek turizmi tegvik etmektedir (Osman ve dig., 2009).

Sanal turlar bir ¢ok kisitlamanin Oniine gegerek sanal da olsa bireylere deneyimleme
imkani sunmakta ve kiiltiirel, dogal mirasinda korunmasina katki saglamaktadir (Sung ve
dig., 2000; Guerra ve dig., 2015; Gavalas ve dig., 2020). Sanal deneyimler de sanal
gerceklik daldirmasmin, 360-derece goriintiilerden daha giiglii bir varlik hissine neden

oldugu Bogicevic ve dig. (2019)’da ifade edilmistir.
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3.1.2.2. Sanal kulttirel miras

Teknolojinin kiiltiirel miras alaninda uygulanmasidir. Bu uygulama 6érnekleri Wang, ve
dig. (2020):

I.  Uzay Arkeolojisi: Coklu teknolojiler araciligiyla, arkeolojik kalintilarin tespiti,
yorumlanmasi ve yeniden ingasi ile ilgili bilgileri saglar.

ii.  Kiiltiirel Miras1 Korumasi ve Durum Takibi: Gelisen teknolojiler ile kiiltiirel
alanlarin fiziksel (hasar, deformasyon vb.) durumu takip edilebilir. Ayrica bu
teknolojik araclar ile alanlarin uzaydan taranmasi ve siirekli olarak hareketlerin
takip edilmesi yada dogal afetlerin 6nceden tespit edilip koruma i¢in faaliyete
gecilmesi.

lii.  Kiiltiirel Mirasin Yeniden Yaratilmasi: Sanal ve artirilmis gerceklik teknolojileri
aracilifiyla kiiltiirel ve dogal mirasi yeniden yaratilmasi yani yikilmis yada yok

olmus tarihi alanlarin yeniden bilgisayarlar araciligiyla simiile edilmesidir.

Diinya kiiltiir miraslarmin kaybolma tehlikesi sonucuyla kiiltiirel ve dogal mirasin
korunmas1 &nemli bir hal almustir. Iste bu noktada yaratilan sanal ortamlar sayesinde
fiziksel bir hasara yada bozulmaya sebebiyet vermeden ziyaretcilerin
deneyimleyebilmelerine olanak saglamaktir (Refsland ve dig., 2000). Destinasyonlardaki
bozulmalar yada kayiplar arttikca sanal miraslarin yaratilmasiyla beraber sanal turizm
kavraminin biiyiimesini tetikleyecektir (Prideaux, 2002). Kiiltiirel miras egitimlerinde
yani bireylerin kiiltiirel miras hakkinda bilgi sahibi olmalarini saglamada sanal gergeklik
teknolojisi araciligiyla yaratilan sanal kiiltiirel miras uygulamalar1 biiyiik bir basari

potansiyeline sahiptir (Argyriou ve dig., 2020; Aurindo ve Machado, 2016).

3.1.3. Sanal gerceklik ve artirtlmus gerceklik teknolojilerinin kilttr turizmi

kapsaminda muzelerde kullanimi

Bireylerin farkl kiiltiirleri gorme, 6grenme vb. istekleri bugiin kiltur turizminin ortaya
¢ikmasma vesile olmustur (Nuryanti, 1996). Dogal ve kiiltiirel mirasin korunmasi ve
stirdiiriilebilirliginin saglanmasi tiim diinyanin iizerine diisen biiyiik bir sorumluluktur.
Kultdr turizmi 6nemli turizm ¢esitlerinden birisidir (Jolliffe ve Smith, 2001; Niemczyk,
2013). Cunku turizminden elde edilen faydalari tiim yila yayabilmek ve kiiltiiriin

tanitilmasina aracilik etmektedir (Emekli, 2006). Kiiltiir turizmi 6zellikle gelismekte olan
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tilkeler agisindan turizm gelirlerini artirmak igin bir ara¢ olarak kullanilabilir (Richards,
1996; Little ve dig., 2019). Kiiltiir turizmi dedigimiz zaman aklimiza ilk olarak tarihi ve
kiltiirel, arkeolojik alanlar ve muzeler gelmektedir. Sanal gerceklik teknolojisi kilttrel
mirasin korunmasinda ve siirdiiriilebilir olmasinda Uygun ve Baykan, (2007); Wang ve
dig. (2020) katkilar1 agik¢a ortadadir®®,

Arkeolojik alanlar ge¢mis hakkinda izler tasiyan ve gegmis hakkinda bilgi edinmemize
yardimct olmaktadir. Sanal gerceklik ile arkeolojik alanlarin 3D similasyonu
gerceklestirilerek bu kiiltlirel miraslarin korunmasi, restorasyonu ve stirdiirtilebilirligi
saglanir (Paquet ve Viktor, 2005). Sanal gergeklik teknoloji ile arkeolojik alanlarin sanal
olarak eski hallerine getirilebilir ve ziyaret¢ilerin deneyimlemesi saglanabilmektedir. La
Draga®® bélgesinde Neolitik?® donemden kalma arkeolojik yapilar sanal gergeklik ile
simule edilerek oyunlastirilmis ve ziyaretgilerin geri bildirimleri analiz edilmistir.
Analizler sonucunda bu 6grenme deneyimi yiiksek oranda derecelendirilmistir (Puig ve
dig., 2019).

Muizeler kiiltiir turizminin alt dallarmdan birisini temsil etmektedir (Ayeni ve Ikwuemesi,
2004). Miizelerin, gezginlerin gittikleri yerlere 6zgii aldiklar1 tirtinleri sergilemeleriyle
basladigini Harrison (1997)’de ifade etmektedir. Miizeler ekonomik agidan kiiltiir turizmi
icin 6nemli bir alan1 temsil ederler (Silberberg, 1995). Kiiresellesmeyle gelisen ve
degisen toplumlar miizelerin islevlerini de degistirmistir. Miizeler sadece koruma,
toplama ve sergilemenin de Otesinde, egitim, rekreasyon faaliyeti olarakta hizmet
vermektedir (Tang ve Qiu, 2015). Miizecilikte uluslararasi rekabette ayakta kalabilmek
icin teknolojiden ¢ok¢a faydalanilmasi gerekmektedir (Kervankiran, 2014). T.C. Kultlr
ve Turizm Bakanligmin?' yapmis oldugu tanima gore miize??ler: Tarihi ve klttrel
eserlerin tespit edildigi, a¢iga ¢ikarildigi, incelendigi, eserlerin korunup, tanitilip,
sergilendigi ve halki hem bilgilendirip hem de kiiltiir diizeyini yiikseltmeyi amaclayan
egitim, bilim ve sanat kurumlaridir. Miize tiirlerine baktigimiz zaman sayica fazla miize

tlrl oldugunu gérmekteyiz??.,

18 Boliim 1.3’e bakabilirsiniz.

19 Ayr.bkz (Galter, 2008).

20 Cilal1 Tas Devri

2L (T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1, 2020).
22 Ayr bkz (Low, 2004, (1942)).

2 (T.C Kiiltiir ve Turizm Bakanligi, 2020).
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Yapilan literatlir taramasinda bir ¢ok eserde gostermistir ki sanal gerceklik teknoloji
miizelerde  kullanilmaktadir. ~ Ziyaretgilerin - mizelerdeki  deneyimleri, gergek
ziyaretlerinden Once baglar ve ziyaret sonrasi anilar ve yansimalariyla devam eden bir
stirectir. Sanal gergeklik teknolojisi uygulamalar1 kullanarak ziyaret¢ilerin deneyimleri
gelistirilebilir ve algilanan tatmin diizeyleri artirilabilir. Buna 6rnek olarak birey ziyaret
oncesi sanal bir tur gerceklestirebilir ve 6n deneyim kazanir. Gergek ziyaret sirasinda da
gerekli teknolojik uygulamalar ile bireyler sanal ortamlara daldirilarak ge¢cmisi
deneyimleyebilir ve sergilenen eserler hakkinda ¢ok daha fazla gorsel, isitsel bilgiye
ulasim saglayabilir (Kuflik ve dig., 2015). Fotakis ve Economides (2008)’de yaptiklari
calismada 210 tane miizenin web sayfalarni incelediler. Miizelerin web sayfalarini
tyilestirmeleri gerektigi ortaya c¢ikmis ve iyilestirme Onerilerinden birisi olan sanal
turlarin sunulmasi ifade edilmistir. Tarihi bir alan olan “Paseo de la Independecia” da
bulunan Miisliiman Banliy6sii sanal gergeklik teknoloji ile yeniden insa edilmistir
(Gutierrez ve dig., 2004). Sanal miize deneyimi fiziksel olarak ziyaret etmeyi tesvik
etmektedir (Park ve dig., 2010; Lee ve dig., 2019) ve bu tesvik sonucunda da ekonomik
kalkinmaya biiylik 6l¢iide katki saglayabilir (Sambhanthan ve Good, 2013).

Belcika da Ename bdlgesinde bulunan kiiltiirel degeri yiiksek olan bir agik hava
miizesinde sanal gergeklik uygulamalar1 kullanilmaktadir. Bu uygulamalar “TimeScope”
“TimeLine” ve “TimeTravel” adlarina sahiptir. TimeScope uygulamasi tarihi binalarin,
arkeolojik kalintilar vb. kiiltiirel miras kaynaklarmin sanal olarak orijinal hallerini
deneyimlemelerini ve o donem hakkinda da bir ¢ok ek bilginin ziyaretgilere ulagsmasini
saglar. Bu uygulama ayni1 zamanda tarihi alanlarin ziyarete kapali boliimlerinin (tadilat-
tamirat, restorasyon, degeri nedeniyle ziyarete kapali alanlar) ziyaretcilere sanal
ortamlarda deneyimlemelerine imkan saglayan etkin bir uygulama oldugunu ifade
edebiliriz. TimeLine ise bolgenin binlerce yillik tarihi slire¢lerini multimedya araciligiyla
ziyaretgilere sunmaktadir. Kisacas1 bolgenin tarihini sanal olarak tekrar canlandirmakta
ve bir sanal tur deneyimi saglamaktadir. TimeTravel ise miizenin egitim bdliimde
kullanilmakta ve ¢ocuklara tarihi Ogretmek amacglh etkilesimli bir sanal ortam
sunmaktadir. Ayn1 zamanda bu tarihi a¢ik hava miizesinin web sitesinde hem uygulanan
teknolojilerin (sanal turlar, sanal rekonstriiksiyonlar vb.) hem de arkeolojik bulgularin
bilgileri siirekli gilincel tutularak ziyareti tesvik etmektedir (Plentinckx ve dig., 2000).

TimeScope uygulamasina ait 6rnek gorsel asagida Sekil 3.3’°te gosterilmistir.
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§ timescope

Sekil 3.3: Timescope artirilmis ger¢eklik uygulamasi 6rnegi (Url-31).

3.1.3.1. Sanal mize

Sanal miizeler, miize ¢esitlerinin bir kolu olusturmaktadir. Teknolojinin gelisimiyle
Aurindo ve Machado (2016), beraber yayginlasan bu kavram, pek ¢ok farkli terimle de
ifade edilmistir (Schweibenz, 2004). Teknolojinin araciligiyla icerik (tarihi eserler,
tablolar vb.) sunumuna dayali olan fiziksel miizelerin yada fiziksel olarak var olmayan
miizelerin sanal ortamda ziyaretgilere sunulmasidir (Bonis ve dig., 2009). Ayrica fiziksel
miizelerin kisitlamalarinin  Gtesinde bir ziyaret¢i deneyimi saglamak amaghdir
(Tsichritzis ve Gibbs, 1991). Ziyaretcilerin artan deneyimleri fiziksel miize ziyaretlerini
de artiracaktir (Bonis ve dig. 2009). Her ne kadar teknolojinin gelisiminden kaynakli
olarak miizeler bir reaksiyon gostermeseler de giiniimiizde bir ¢ok miize tarafindan
kiiltiirel varliklarin daha genis bir kitleye ulasabilmesi i¢in bu teknolojilerden referans
alamaya baglamislardir ve her gecen giin sayilar1 artacaktir ve artmaktadir (Aurindo ve
Machado, 2016). Schweibenz (2004)’te sanal miizeye donilisim asamalar

kategorilendirilmistir. Bunlar:
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I.  Brosiir Faaliyetli: Bashiginda da ifade edildigi gibi bilgilendirme amagh
olusturulmus web adresleridir. Amag bireylere miize hakkinda bilgi edinmesini
saglamaktir.

ii. Igerik Faaliyetli: Bu da miizelerin web sitelerinde ziyaretgilere internet ortaminda
eserlerini sergiledigi ve ziyaretgilerin bir 6n deneyim yapmalari amaghdir.

iii.  Ogretme Amacli: Yine diger kategorilerde de oldugu gibi miizelerin web sitesinin
icerigini temsil etmektedir. Bu tiir web sitelerin amact kiiltiirel kaynaklarin
bireylere Ogretilmesini benimsenmesini saglamaktir. Ayrica sanal ziyaretlerin
yani sira fiziksel ziyaretleri de tesvik etmektir ve eserler hakkinda daha detayli
verileri kapsamaktadir.

iv.  Sanal Mize: Bu kategori en son asamadir ve diger tiim kategorileri i¢inde
barindirmaktadir. Sanal turlarin ziyaretgileri daldirarak deneyim kazanmalarimi
saglar. Bilgisayar-insan etkilesimin gii¢lii bir 6rnegidir. Sanal miizelerin nasil inga

edildigi yine ¢alismada detayli olarak ifade edilmistir.

Diinyadaki her miizenin eserleri sergilemeyle ilgili bir ¢ok sorunu vardir (Tsichritzis ve
Gibbs, 1991). Bu sorunlar eserlerin kirllgan olabilmesi, sergi alanlarinin kisithiliklari,
eserlerin yiliksek degerleri, eserlerin uygun sekilde sergilenmesi ve ydnetilmesinin
maliyetlerinin yiiksek olmasi vb. faktorler sonucu bir ¢ok eser sergilenememektedir.
Sanal miizeler ise tiim bu sorunlar1 ortadan kaldiran ve ayn1 zamanda bir ¢ok farkli bireyin
etkilesime girmesine de imkan tanimaktadir (Styliani ve dig., 2009). Sanal muzeler de
sergilenmek lizere eserler modellenirken dogru bir modelleme yapabilmek i¢in dikkat
edilmesi gerekmektedir ki ziyaretcilerin fiziksel bir miize etkilesimi saglayabilsin
(Walczak ve dig., 2006).

Sanal miizeler fiziksel ziyaretlerin kisitlandig1 durumlarda ikame olusturabilir. Ayrica
yerelden kiiresele bir tanitim araci olarakta kullanilabilir. Sanal miizelerin sunumlar1
kolayca degistirilebilir ve daha diizenli sekilde gelistirilebilir. Sanal mizelerde sergilenen
sayisizca eser olabilir ve bu eserleri ¢ok diigiikk maliyetlerle yada sifir maliyetle ziyaret¢i

ve eserler arasinda bir etkilesim yaratmaktadir.

Sanal miizelerin yani sira miizelerde sergilenen eserleri dahi 360-derece sanal
deneyimleme firsat1 vardir (Url-32). Teknolojinin daha da gelismesiyle beraber sanal

miizeler, sanal turlari, sanal sergileri, sanal destinasyonlariyla unutulmaz, zengin ziyaretci
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deneyimlerinin olugmasini saglayacaktir (Aurindo ve Machado, 2016). Sanal mizelerin
bir diger faydasi ise baz1 fiziksel eserlere gore daha gercekei bir sekilde simiile edilerek

daha kaliteli bir deneyim yasatilabilir (Schweibenz, 2004).

3.2. Artirllmis Gergeklik ve Mobil Artirilmis Gergeklik Teknolojilerinin Turizmde

Uygulanma Alanlan

Turizm endiistrisindeki teknolojik gelismeler ile karsimiza ¢ikan bu kavram turizmdeki
en son teknolojilerden birini temsil etmektedir. Artirilmis gergeklik teknolojisi sanal
bilgileri ¢esitli teknolojik araclari kullanarak bireylerin bir ¢cok duyusuna hitap eden bir
teknolojidir. Bu teknoloji turizm endustrisinde ziyaretcilerin turistik deneyimlerini ve
genel memnuniyetlerini artirmak i¢in kullanilabilir (Parviainen, 2017; Chung ve dig.,
2015; Yovcheva ve dig., 2013; Hannam ve dig., 2014). Turizm endiistrisinde Artirilmis
gerceklik teknolojisinin, zevk, kisisel yenilik¢ilik, algilanan faydalar, maliyetler ve bilgi
kalitesi gibi faktorlerin kullanic1 kabuliinii etkileyen potansiyel dis degiskenler oldugu
Leue ve dig. (2014)’teki ¢alismalarindan ifade edilmistir. AG uygulamalarinin kullanici
memnuniyetini saglayabilmek i¢in uygulamalarin sagladig1 avantajlar ve estetik yapisi
blylk 6neme sahiptir ve AG uygulamalar1 memnuniyeti ayrica bireylerin destinasyona
kars1 davranigsal niyetlerini etkilemektedir (Chung ve dig., 2018). AG uygulamasinin
icerik, sistem ve kisilestirilmis hizmet kalitesinin ziyaretcilerin memnuniyetine olumlu
yonde katkisi oldugu Jung ve dig. (2015)’te ifade edilmistir. Ayrica AG uygulamalari

ziyaret¢i deneyimlerine olumlu katkilar saglamaktadir (Flavian ve dig., 2019).

AG uygulamalar kiiltiirel, dogal, kentsel miras alanlarinda bir rehber rolii iistlenebilir.
Boylece ziyaretgilerin kendi isteklerine gore ziyaretlerini kisilestirebilirler bu da onlarin
unutulmaz deneyimler yasamalarima sebep olabilir fakat dnemli bir nokta olan gucli
internet baglantis1 uygulamanin kullanilacagi noktalarda kesinlikle var olmalidir yada
cevrimdisi olarak kullanilabilir 6zelligine sahip olmalidir fakat ¢evrimdisi kullanilabilir
uygulamalar bazi problemleri de beraberinde getirmektedir (Sparacino, 2002; Han ve
dig., 2018). Turizm endiistrisinde yapilan caligmalar géz Oniine alindiginda AG
teknolojisinin destinasyonlarda kullanimi yada kullanilabilirligi ziyaretgilere olan etkileri
tam olarak aydinlatilmis degildir ve ¢alismalarin sayis1 azdir (Leue ve dig., 2014; Chung
ve dig., 2015). Turizm alaninda daha ¢ok g¢alismanin yapilmasi1 Yovcheva ve dig.
(2013)’de de Onerilmektedir.
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Chung ve ark. (2015)’de yaptiklari calismada AG uygulamalarinin gorsel gekiciliginin bu
teknolojinin kullanimini pozitif etkileyen bir faktor oldugunu ifade etmislerdir. Bir diger
cekici gic unsuru olabilecek 6zellik ise uygulamalarda bir ¢ok dilin kullanilabilir
olmasidir (Han ve dig., 2014).

Kiiltiirel mirasin korunmasinda ve turizmin tesvik edilmesinde, AB’nin destekledigi
artirtlmig gergeklik teknolojisi uygulamalarini igeren uluslararasi bir program finanse
edilmektedir (Castellanos ve Perez, 2011). AG teknolojisi uygulamalar1 bireyleri akilli
telefonlary, tabletleri vb. kisisel cihazlariyla gercek zamanli olarak cografi referansh bilgi
alis verisinde bulunabilir. Bu bilgilere destinasyonda belirli noktalarda bulunan QR-
Kodlar araciligiyla yapilmaktadir. QR-Kodlar kisisel akilli cihazlarin kameralar1
araciligiyla okunur (Grana ve dig., 2013). Turizm alaninda uygulanacak AG
uygulamalarinin basarili olabilmesi i¢in Tablo 3.1’de ki faktorler g6z oninde

bulundurulmalidir.

Tablo 3.1: Turizmde AG uygulamalarinin basar1 faktorleri (Keckes ve Tomicic, 2017, s. 163).

Genel Gereksinimler islevsellikler Sorunlar Bindirme Teknoloji
Tipler
Etkilesim Goz at, ara Donanimsal Yazi AG gozlikleri
Dinamiklik Harita, Gereksinimler Grafik Yerinde statik
Baglam-igerik Korelasyonu yonlendirme, Cihaza 6zgu Video cevre birimleri
Sezgisel Kullanic1 Arayiiz navigasyon zorluklar Ses Destinasyonla
Basit Gezinme Iletisim Birlikte Dokunsal ilgili mobil
Motive edici ve ilgi ¢ekici Baglam bilingli caligabilmek uygulama
icerik itme Tasinabilirlik Elde tagmabilir
Farkindalik, verimlilik, Mobile ticaret Kullanim cihazlar
giiclendirme, katilim, canlilik, Sosyal aglar Kolayligi
anlamlilik, motivasyon, Isbirligi Kullanict
yenilik, guvenlik, somutluk Tur Uretimi konforu
Tavsiye Ulasilabilirlik
hizmetleri Sadece itme
Guvenlik

Bir diger ¢alismada ise mobil artirilmis gerceklik uygulamalarinin basar1 elde edebilmesi
icin su faktorlerin g6z 6niinde bulundurulmasini 6nermislerdir. Bunlar Yovcheva ve dig.
(2012, s. 64):

i. Arama ve tarama,
ii.  Icerik duyarli itme,
ii. Mobil ticaret,

iv. Geri bildirim,
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Vi.
Vii.
Viii.
iX.
X.

Xi.

Guzergah ve navigasyon,
Tur Uretebilme,

Harita servisleri,

Tletisim,

Cevre kesfedebilme,
Etkilesimle AG goriiniim,

AG igeriklerinin filtrelenebilir olmas.

Artirilmis gerceklik uygulamalar: turizm de iki farkli sekilde kullanilir. Bunlar Han ve
dig. (2018):

Konum tabanli uygulamalar: Akilli mobil cihazlarin kameralar1 ve GPS 6zellikleri
aracilifiyla kullanilan uygulamalardir. Konum tabanli uygulamalar ziyaretgilerin
konumlarini dogru olarak belirleyemeyebilirler bu da bu tip uygulamalarin zayi1f
yonii oldugunu ifade edebiliriz.

[saretleyici tabanli uygulamalar: Bu uygulamalarda akilli mobil cihazlarm
kameralar1 tarafindan QR-Kod vb. okutularak kullanilmaktadir. Bu tip
uygulamalar konum tabanli uygulamalara goére daha etkin bir sekilde
kullanilabilir.  Destinasyonun gerekli oldugu noktalarda QR-Kodlarin

yerlestirilmesiyle ziyaret¢ilerin konumlar1 dogrudan tespit edilmektedir.

Artirilmig gergeklik teknolojisinin en 6nemli bileseni olan mobil akilli cihazlarin Han ve

dig. (2014, s. 516)’de bilgi islem baglaminda gereksinimleri belirlenmistir. Bu

gereksinimler su sekilde ifade edilmistir:

i.
ii.
iii.
iv.
V.
Vi.
Vii.

viii.

Basit ve otantik kullanici arayliz,

Destinasyonla ilgili giincel bilgilerin saglanmasi,
Cabukluk, Guncel bilgilerin entegrasyonu,

Fiyat ve {iriin karsilastiriimasi,

Guvenlik,

Ulasilabilirlik,

Sosyal fonksiyonlar,

Kisilestirilebilirlik,

Zaman tasarrufu ve verimlilik,

Kolay kullanim.
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Kounavis ve dig. (2012, s. 3)’de yaptiklari calismada gerek artirilmig harita gerek sanal
tur rehberiyle ilgili ornekler sunmuslardir. Uygulamalarin bazilar1 her iki isletim
sisteminde de calismaktadir. Fakat bazilar1 sadece IOS isletim sistemi tarafindan

desteklenmektedir. Bunlar asagida Tablo 3.2°de gosterilmistir:

Tablo 3.2: Artirllmig harita ve sanal tur rehberi uygulamalarinin kullanildig: destinasyonlar ve isletim

sistemleri (Kounavis ve dig., 2012, s. 3)

Destinasyon ios Android
Urban Sleuth Diinya ¢apinda/ kentsel yerler X
Tuscany+ Toskana/ Italya X
Basel Sanal Tur Rehberi Basel/ Isvicre X X
StreetMuseum Londra/ Ingiltere X X

A. Pazarlama:

Sanal gerceklik uygulamalarinda oldugu gibi AG uygulamalarinin da pazarlama
calismalarinda aktif olarak kullanildigini ifade edebiliriz.?* Artirilmis  gergeklik
pazarlamasi bireylerin bes farkli duyu organina hitap etmeye calisan ve bireylere bir 6n
deneyim firsati sunmayr amaglayan sanal ger¢eklige kiyasla daha ulasilabilir ve

kullanilabilir olan teknolojik bir aragtir diyebiliriz.

AG uygulamalarinmn turizm pazarlamasinda kullanimi mikro 6lcekte endlstrinin makro
Olcekte ise iilkelerin ekonomilerine dogrudan ve/veya dolayli olarak pozitif bir katki
saglayacaktir. Internet ve akilli mobil cihazlar giiniimiizde neredeyse tiim bireylerde
mevcuttur. Ayrica yaratilacak olan bilgi iceriklerinin paylasimi, dagitimi ve bireyler

tarafindan indirilmesi maliyetler agisindan da kolaylik saglamaktadir.

AG teknolojisi ile yapilan tiim reklam, tanitim ve pazarlama faaliyetleri diinya lizerindeki
tim bireyler icin erisilebilir bir igerik halini alarak makro 6lgekte devletler mikro dlcekte
ise sirketler tarafindan dijital pazarlama g¢aligmalar1 giderek artacaktir (Dadwal ve
Hassan, 2015).

24 Boliim 2.4’e bakabilirsiniz.
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B. Egitim:
AG uygulamalarmm okul c¢ocuklarmin Moorhouse ve dig. (2019) ve mize

ziyaretgilerinin 6grenme davraniglarini olumlu bir sekilde artirdigini ifade etmislerdir

(Chang ve dig., 2014).

3.2.1. Sanal tur rehberi ve artirilnus tur

Ziyaretciler herhangi bir turist rehberi olmadan artirilmis gergeklik uygulamalari
sayesinde destinasyonda 6nemli deneyimler elde edebilirler (Chung ve dig., 2015). Bu
uygulamalarin basinda gelen sanal tur rehberi uygulamasidir. Bir ¢ok destinasyon da bu
Uygulama aktif olarak kullanilmaktadir ve bir ¢ok firmada bu konuda arz yaratmaktadir.

Bu firmalarin i¢inde Google “Field Trip” isimli uygulamasiyla yerini almistir (Url-33).

Sanal tur rehberi fikri Abowd ve dig. (1997)’de bile gergeklestirilebilir bir uygulama
olarak giintimiize kadar gelmistir. AG uygulamalarindan birisi olan “ARCHEOGUIDE”
AB tarafindan finansa edilmektedir. Bu projenin amaci kiiltiirel miras alanlarindan
ziyaretgilere sanal tur rehberi hizmeti sunmaktir (Vlahakis ve dig., 2001; Gleue ve Dahne,
2001). Bir baska ¢alisma olan Fino ve dig. (2013)’de ziyaretgilere sanal tur rehberi ve
sanal bir rotaya sahip olan “Laguna QR” isimli uygulamadan bahsetmislerdir. Bu
uygulama QR-Kod alt yapisina sahiptir ve ziyaretgiler gittikleri turistik alanlarda bulunan
QR-Kodlarin1 mobil cihazlariyla tarayarak bir ¢ok gorsel, isitsel ve yazinsal bilgiye
aninda ulasabilecektir. Sanal tur rehberi uygulamasi ziyaretgiler tarafindan olumlu tepki
ve tutumlar ortaya koymuslardir (Chang ve dig., 2014). Bir baska ¢alisma olan Reitmayr
ve Schmalstieg (2004)’de ise Viyana destinasyonunda kullanilan bir sanal tur rehberi
uygulamasindan bahsedilmistir. Uygulama konum tabanlidir ve ziyaretcilere navigasyon
yardimiyla turistik yOnlendirmelerde bulunur ayrica bir ¢ok turistik bilgininde
ziyaretcilere ulagmasii saglamaktadir. Uygulamanin bir diger islevi ise uygulamayi

kullanan ziyaretgiler arasinda etkilesim kurulmasina izin vermektedir.

Sanal tur rehberi uygulamasi ile ziyaretcilere kisilestirilmis rehber hizmeti sunulabilir
(Damala, 2006). Kisilestirmede en 6nemli faktorlerden birisi dil dir. Ziyaretginin ana
dilinin uygulamada kullanilabilirligi ve engelli bireyler i¢in gerek beden dili vb. sayesinde
uygulamanin etkinligini artiracaktir (Huang ve dig., 2009). Sanal tur rehberleri yalnizca

ziyaretcilere rehberlik etmekle, tavsiye ve bilgiler vermekle kalmayip ayni zamanda
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beden dilini kullanarak daha gelismis bir etkilesimin olugsmasina olanak saglamaktadir
(Almeida ve Shigeki, 2002). Cheng ve Chiang (2016)’da AG teknolojisi ve basa takilan
gozlukleri kullanarak deneyimlenen bir sanal tur rehberi uygulamasi gelistirmisleridir. Bu
uygulama 3-boyutlu gorseller ve sesleri igermektedir. Bu igeriklerle tarihi binalar1 vb.
tanitim1 ve bilgilendirilmesi yapilmaktadir ayrica ziyarete kapali alanlarinda bu uygulama
sayesinde deneyimleme imkani sunmaktadir. Chiao ve dig. (2018)’de gelistirdikleri
uygulamanin kullanict deneyimleri sonucunda ortaya ¢ikan en 6nemli bulgu, 6gretme
konusundaki etkinligidir. Sanal tur rehberi uygulamalarina 6rnek olarak su ¢aligmalar1 da
ilave edebiliriz; (Chou ve dig., 2004; Furata ve dig., 2012). Bu uygulamalarin ve
caligmalara ek olarak “Sanal Seyahat Acente” uygulamasi olan “Hipmunk”
uygulamasindan bahsedebilir. Bu uygulama kisisel veriler dogrultusunda uygulamanin
kullanicilarina sanal ve {icretsiz bir sekilde seyahat planlamasi hizmeti sunmaktadir

(Alexis, 2017).

3.2.2. Artirllmus haritalar

Artirilmig haritalar destinasyondaki bir ¢ok turistik bilgi iceren sanal haritalardir. Bu
haritada oteller, miizeler vb. bir uygulama araciligiyla ziyaret¢ilerin kullanimia
sunulabilir. Artirilmis haritalar normal turistik haritalarin yada brosiirlerin ¢ok daha
tizerinde bir uygulamadir (Ruiz, ve dig., 2018). Artirilmis haritalar ziyaretgiler igin en
onemli uygulamalardan birisidir (Han ve dig., 2018). Artirilmis haritalar bireylerin
ogrenme ilgisini artirir ve glighii bir 6gretme araci haline gelir. Bu haritalar, akilli telefon,
GPS 6zelligi, dahili kamera ve internet gibi teknolojik araclar olmadan kullanilabilir
degildir. Ayrica ziyaretgilerin kaybolmalari durumunda aninda yardim saglanabilir ve
turlar1 daha etkin hale getirir dahas1 sosyal medya baglantisi ile ziyaret¢iler yorum ve
diistincelerini diger ziyaretgilerle paylasabilir (Chou ve Chanlin, 2012; Han ve dig., 2014;
Kounavis ve dig., 2012).

Ruiz ve dig., (2018)’de yaptiklar1 ¢aligmada uygulamayi deneyimleyen ziyaretgilerin
%66,6’s1 memnun kalmistir. Diger ziyaretgilerin gerek yas itibariyle gerek yerel
ziyaretciler olmasiyla uygulama hakkinda kararsiz olduklarini ifade etmislerdir. Bu sonug

aslinda bdyle bir uygulamanin yararli olduguna kanittir.
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3.3. Kiiltiir Turizmi Kapsaminda Artirilmis Miizeler

Kiiltiirel mirasin korunmasinda ve siirdiiriilebilirliginde AG uygulamalar1 énemli bir yer
tutmaktadir (Fino ve dig., 2013; Chung ve dig., 2018; Hjalager, 2015). Kiltlrel miras
alanlarinda AG uygulamalari iceriklerinin etkinligi sayesinde ziyaretgilerin deneyimleri
gelismektedir (Jung ve dig., 2018). Tarihi ve kultirel alanlarda ziyaretcilerin
deneyimlerini arttrmada gercgeklestirdigi pozitif katkilar sayesinde bu teknolojiler gun
gectikce daha fazla kullanilir hale gelmistir ve ilerleyen donemler iginde bir gereksinim
haline gelebilir (Karatay, 2015; Bae ve dig., 2020; Rahaman ve dig., 2019).

Ayrica ziyaretcilere siirekli giincel bilgilerin ulastirilmasi saglanmaktadir. Boylece
reklam-tanitim, ulasilabilirlik, dil vb. faktorlerin sorunsuz bir sekilde sunulmasini saglar
(Sertalp, 2018). Buna 6rnek olarak “ARCHEOGUIDE”, “Laguna QR” ve “Canakkale
AR?” projeleri verebilir ciinkii bu uygulamalar sayesinde ziyaretciler hem eglenirler hem
ogrenirler (Fritz ve dig., 2005; Damala ve dig., 2007). Bu uygulamalara ek 6rnekler de
mevcuttur (Girbacia ve dig., 2013; Liestol, 2011). Uygulamalar bir yapmin eski
goruntustyle buginki goruntilerini deneyimleme imkani sunmaktadir. Yani tarihi
yeniden canlandirir (Kysela ve Storkova, 2015). Ziyaretgiler akilli cihazlar1 araciligiyla
gerek QR-Kod gerek konum tabanli yazilimlar ile destinasyondaki bu AG uygulamasini

deneyimleyebilmektedirler.

Kilturel miras alanlarinda ziyaretgilerin hizlica bilgilere ulasabilmesinde onemli bir
aragtir (Han ve dig., 2018). Bu bilgiler yazili, sesli ve gorsel olarak gosterilebilir ve
sergilenen eserlerin sunumlarini daha giiclii hale getirir (Choi, 2014). Kilturel miras
alanlarinda AG teknolojilerinin kullanimma dair yapilan ¢aligma olan Linaza ve dig.
(2008)’de PRISMA adl bir prototip tasarlanmis ve katilimcilara deneyimletilerek su
sonuclara varmislaridir. Bunlar; etkilesimli bir deneyim sagladigi, destinasyon hakkinda
turistik bilgi hakkinda yararli oldugunu, yenilik¢i ve ilgi ¢ekici oldugunu ifade
etmislerdir. Ayrica yazarlar PRISMA vb. AG uygulamalar1 ve donanimlari turizm

endiistrisinde biiyiik bir katki saglayacagi yoniinde ¢ikarimda bulunmaktalardir.

Miizelerde AG uygulamalarmin kullanimi ziyaretgilere daha genis ve etkili bilgiler
sunmanin, onlar1 eglendirme, dgretme, rekreasyonel bir araci gorevi iistlenirler ve bu
uygulamalar daha once de ifade edildigi gibi tarihi yeniden canlandirarak ziyaretgilere

gercek ortamda varmis gibi derinlemesine bir deneyim yasatmaktadir ve bu deneyimler
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ziyaret¢i memnuniyetine doniiserek miizeler i¢in de bir rekat avantaji saglar (Engelbart,
2014; Palumbo ve dig., 2013; Styliani ve dig., 2009). Miizelerde kullanilan artirilmis
gerceklik uygulamalari bireysel kullanima izin vermektedir. Fakat Belinky ve dig.
(2012)’deki g¢alismalarindan gruplar iginde kullanilabilir bir uygulama Onerisinde
bulunmusglardir. Grup iginde kullanilabilir bir teknoloji grup bireyleri arasindan eserler
hakkinda yorumlama ve tartisma Ozgiirligiine sahip olmaktir (Sparacino, 2002).
Muzelerde kullanilan yada kullanilmasi planlanan AG uygulamalarinin en 6nemli noktasi
eserler yada yerler hakkinda her tiirlii gorsel, isitsel ve yazinsal bilgilerin ¢oklugu ve
etkinligi cok 6nemlidir (Chung ve dig., 2018). Miizelerde AG uygulamalarinin asil amaci
ziyaretgilerin deneyimlerini artirmak, gelistirmek Neuburger ve Egger (2017); Rhodes ve
Allen (2014); Wojciechowski ve dig. (2004) ve buna bagl olarak genel memnuniyeti de
artirmaktir (Ruiz ve dig., 2018; Fritz ve dig., 2005; Dieck ve Jung, 2018). AG
uygulamalarmni kullanan ziyaret¢iler AG uygulamalarinin tekrar ziyarete pozitif katkisi
oldugunu ifade etmislerdir (Jung T. ve dig., 2016). Miizelerde AG uygulamalarinin
kullanim1 ziyaretgiler iizerinde heyecan yaratmaktadir (Ferris, ve dig., 2004). Hou
(2019)’da Microsoft HoloLens tabanli artirilmis miize uygulamasi gelistirmislerdir.
Damala ve dig. (2007)’de AG uygulamalari i¢in bir yaklasim onerisinde bulunmusladir.
Artirilmig gergeklik uygulamalar: tasarlanirken bazi 6zellikleri dikkate almak gereklidir
ki turist tizerinde zevk ve tatmin duygusunu saglayabilsin bu konuya bir ¢6ziim olarak
Han ve dig. (2018)’de yaptiklar1 ¢alismada; kiiltiirel turizminde AG uygulamalar1 i¢in bir

model olusturmuslardir.

3.4. Sanal Gerceklik ve Artirllms Gerceklik Teknolojilerinin Turist Tatminine
Etkileri

Bu béliimden arastirmaya iligkin turist tatmini, turist tatminin etkileyen faktorler nelerdir
basliklar1 incelenecek olup daha sonrasi da sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik
uygulamalarmin turist tatmini faktorlerinden hangilerine etki gosterdigi yorumlanacaktir.

Daha sonra tatmin ve davranigsal niyetler arasindaki iliskiler yorumlanarak aktarilacaktir.
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3.4.1. Turist tatmini

Turist tatmini/ memnuniyeti kavramina gecemeden 6nce kavramla ilgili olan baslica ana

kavramlarin (turizm, turist, tatmin/memnuniyet) tanimlarinin yapilmasi 6nemlidir.

Turizm; bireylerin hayatlarin1 idame ettikleri yerler disma, geri donmek kosuluyla
yaptiklar1 seyahatlerden kaynaklanan konaklama, yeme-igme vb. faaliyetlerin tumidur
(Batman, 2015, s. 11).

Turist; Turizm faaliyetlerini gergeklestiren, gerceklestirirkende gittigi yerde sosyal
anlamda yabanci ekonomik anlamda ise tiiketici olan birey/ler dir. Turist hem giincel
turizm literatiiriinde ve Diinya Turizm Orgiitii tarafindan da ginimizde ziyaretgi
terimiyle ifade edilmektedir. Bir de gittigi yerlerde konaklama yapmay1p fakat diger tim
turizm faaliyetlerini yerine getiren birey/lere ise giiniibirlik¢i terimi kullanilmaktadir
(Batman, 2015, s. 12).

Tatmin/ Memnuniyet; Yapilan literatiir taramalarinda tatmin=memnuniyet olarakta bolca
ifade edilmektedir. Tatmin bireylerin satinalma siireci asamalarinda baslayarak {iriin
ve/veya hizmet karsisinda bir beklentiye girer. Bu beklentiler gerek internet sayfalari
gerek brogiirler gerek ¢evreden duyumlardir. Sunulan iiriin ve/veya hizmetler satinalma
sonras1 bireyin bekletinlerini karsilayacak diizeyde gerceklesirse yani memnuniyet
olusursa burada tatmin duygusunun gerceklestigini ifade edebiliriz (Ozer, 1999; Odabasi,
2013, s. 60; Kozak N. , 2014, syf. 225; Akama ve Kieti, 2003; James, 2004). Bu tanimdan

yola ¢ikarak bir sema ¢izersek eger;

i. Satmalma Oncesi beklenti > satinalma > satmalama sonrast beklentinin
karsilanmasi1 > tatmin/ memnuniyet
ii. Satmalma Oncesi beklenti > satinalma > satmalama sonrast beklentinin

karsilanamamasi > tatminsizlik/ memnuniyetsizlik

Milgan (1998) ve Oliver (1980)’de de ifade ettigi gibi ziyaretci beklentilerinin ve
deneyimlerinin karsilastirilmasiyla ortaya ¢ikan sonuglardir. Hem tanimda hemde semada
ifade edildigi gibi eger satmalma sonrasi beklentiler kasilanamazsa tatminsizlik ortaya
cikmaktadir. Tatmin duygusu, ziyaret¢inin satin aldigi iriin yada hizmetlerden bir
tanesinde olusabilecek memnuniyetsizlik tiim tatmin duysunu olumsuz yonde

etkileyecektir (Ndou, 2010). Fakat iiriin ve/veya hizmetlerin performansi, satinalma
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Oncesi beklentiler ile esit yada yiiksek olursa bu noktada tatmin duygusu olusur (Ozer,
1999; Akama ve Kieti, 2003; Deng ve dig., 2010). Ziyaretcilerin, destinasyonda sahip
olduklar1 genel deneyimlerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir (McDowall, 2010).

Turist Tatmini/ Memnuniyeti; Yukaridaki tanilardan yola ¢ikarak bir tanim yaparsak
eger; turistlerin seyahate ¢ikmadan Once destinasyon hakkinda edindikleri bilgiler
dogrultusunda olusan beklentileri karsisinda, seyahat sonrasi sununal mal yada hizmetler,

beklentileri kargilamigsa turist tatmini gergeklesir.

Turist tatmini, turistik bilgilerin dogruluguna, giincelligine ve kapsamliligina bagli olarak
gelisir ve turistik isletmelerin yada destinasyonlarin ziyaret¢i deneyimlerini geligtirme ve
Ozellestime amagli gelistirelen, uygulanan araglarin ve yontemlerin performans ve
becerilerine baglidir (Buhalis ve Oconnor, 2005). Turistik tatminin saglanmasi ayni
zamanda en 6nemli rekabet avantajinin saglanmasidir ayrica rekabetin artirilmasinda bir
arag gorevi gormektedir (Andriotis ve dig., 2007). Turist tatmini duygusu, turist ve
destinasyon arasinda gucli bir iliskinin kurulmasinda 6énemli bir rol almaktadir ayrica
tatmin olmus bir turist tekrar satinalma ve bagskalarina tavsiye etme olasiligi da ¢ok

yuksektir (Akama ve Kieti, 2003).

Destinasyonu tekrar ziyaret etme ve baskalarma Onermenin ana kaynagi tatmin
duygusudur (Jaarfar ve Tudin, 2010; Dieck ve Jung, 2016). Ayrica destinasyonun siirekli
ve uzun vadede basar1 saglamak ve koruyabilmek i¢in ziyaret¢i tatminin saglanmasi

onemli bir noktadir (McDowall, 2010).

Her ziyaret¢inin destinasyon karsisinda seyahat beklentileri ve ihtiyaglari farklidir (Qu ve
Ping, 1999). Bu farkliliklardan dogan durumlar1 ise destinasyonda tiim ziyaretgileri
memnun edebilmek i¢in daha fazla ve etkin mal yada hizmet sunulmalidir. Bu hizmetleri
cesitlendirebilmek i¢in de ziyaretcilerin istek, oneri ve sikayetleri iyi analiz edilmelidir.
Ayrica ziyaretgilerin deneyimlerinin kalitesini artirabilmek bununla beraber artacak olan
tatmin duygusu ve baglilig1 saglayabilmek adina ziyaretcilerin ilgilerini ¢cekebilecek ve
onlarim ihtiyaglarina cevap verebilecek her olgunun bir araya getirilerek zengin bir igerik
sunulmast saglanmalidir (Bosque ve Martin, 2008). Bu zengin igerigin sonucunda
saglanacak olan tatmin duygusu destinasyonlarin diger destinasyonlara goére karlilik

durumlarida artacaktir (Barsky ve Nash, 2003).
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Destinasyonda bulunan dogal ve kiltiirel ¢ekicilikler zamanla bozulmalar
yasayabilmektedir. Ziyaret¢iler daha sonra tekrar bu destinasyona geldiklerinde eger bir
bozulmayla karsilasirlarsa bu durum ziyaretcilerin destinasyona olan tatmin duygulari,
tatminsizlige dontisebilir (Alegre ve Garau, 2010).Teknolojinin kullanimi turistik
deneyimlerin degismesine neden olmaktadir (Neuhofer ve dig., 2014). Ayrica teknoloji
gerek kullanilabilirlik gerek hizmete ulasilabilirlik konusunda tatmin duygusunu
artirmaktadir (Law ve dig., 2009). Gelisen teknolojinin (SG, AG, MAG) kullanim
alanlarinin artmasi ve kullanilabilirliginin artmasi, ziyaretcilerin seyahatleri boyunca

bilgiye erigsimleri kolaylasmistir (Jung ve dig., 2015).

Sanal ve Artirilmis gerceklik teknolojileri bu konuda hem dogal ve kiiltiirel varliklarin
korunmasinda ayrica bozulmalara kars1 da bir ikame 6zelligi tastyor diyebiliriz. Boylece
ziyaretcilerin tatminsizlik duygularinda bir nevzede olsa tatmin duygusunu artirabilir. SG
ve AG uygulamalarmin destinasyonlar da kullanimi turist tatminini artirirak stiriikleyici

bir deneyim yaratir (Tsai, 2020).

SG ve AG uygulamalari araciligiyla yapilan sanal ziyaretler, ziyaretcilerin gercek fiziksel
ziyaretlerini daha iyi ve dogru bir sekilde degerlendirmesine olanak tanir (Cho ve dig.,
2002). Buhalis (2000); Cho ve Fesenmainer (2001); Vogt ve Fesenmainer (1998);
Wertherner ve Klein (2000)’den Aktaran Cho ve dig., (2002)’de sanal turlarin
ziyaretgilerin bilgi diizeylerini, beklenti ve giiven duygularini ayrica turist tatminini de
arttirdigini aktarmistir. Ayrica ¢alismalarinda web tabanli sanal turlarin ziyaretgilerin
memnuniyet diizeylerine 3 farkl tipte etki gdsterecegini ifade etmisleridr. Bunlar:
Seyahat edecekleri destinasyon hakkinda daha ayrintili planlar yapmalarina olanak saglar,
gercek fiziksel ziyaratlerindeki deneyimlerine olumlu katki saglayabilir, destinasyonda
yasanilabilecek olan kotii silirprizler yada ziyaret etmeden Once olusacak yiiksek
beklentilerin yaratacagi olumsuzluklardan dogacak memnuniyetsizlik duygusunu

azaltmaya fayda saglayabilir.

SG ve AG uygulamalar1 araciligiyla gerceklestirilen tursitik faaliyetler bireylere
mevcudiyet hissi vererek tatmin duygularina tatki saglamaktadir (Pantano ve Servidio,
2010). Ziyaretci deneyimlerini destekleyen mobil teknolojilerin®  gelistirilmesi

savunulmustur (Tussyadiah ve Fesenmaier, 2007).

% Mobil Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Uygulamalar

75



3.4.2. Turist tatminini etkileyen faktorler

Turizmin gelismesi ve degismesiyle beraber ziyaretcilerinde destinasyonlardan ve
seyahatlerinden beklentileri her gecen giin degismektedir. Turizm endistrisinde
teknolojinin entegrasyonuyla beraber bir ¢ok turizm sektoriinde yaygimn bir sekilde

kullanilmaya baglamstir.

Turistik tatmini etkileyen bir ¢ok farkli faktor bulunmaktadir. Tim bu faktorler
destinasyonun ve turizm ¢esidine goOre ayrica ziyaret¢inin beklentilerine gore
degisiklikler gostermektedir. Bu faktorleri ana ve alt faktorler olarak gruplandirabiliriz
(Shahrivar, 2012; Hui ve dig., 2007; Kozak ve Rimmington, 2000; Alegre ve Garau,
2010; Liberato ve dig., 2018). Bunlar asagida Tablo 3.3’te gdsterilmistir.

Tablo 3.3: Turist tatminini etkileyen faktorler.

Ana Faktorler Alt Faktorler
Dogal Cekicilikler Destinasyonun dogal ¢ekicilikleri,
Kiltarel Cekicilikler Destinasyonun kltirel gekicilikleri,
Konaklama, yeme-igme, aligveris vb. Destinasyonda bulunan otel, restoran, parklar, avmler vb.
Ulasilabilirlik Destinasyona ulasilabilirlik,
Alt yap1 Destinasyona ulasim (havaalani, otobiis terminali vb.),
Servisler Banka, polis, hastane vb.
Turistik Servisler Harita, tur rehberi, turist bilgi merkezleri,
Fiyatlar Tur rehberi, bilet, yeme-i¢gme, konaklama, ulagim vb.
Teknolojik Kaynaklar AG, SG, Wifi vb.

3.4.3. Sanal gerceklik ve artirtlms gerceklik teknolojilerinin turist tatmini

faktorlerine etkileri

Sanal gerceklik ve Artirilmis gerceklik uygulamalar: turistlerin tatmin/memnuniyet
diizeylerine pozitif yonde katkilar sunmaktadir (Lin ve Hsieh, 2007; Yovcheva ve dig.,
2013; Chung ve dig., 2015; Dieck ve Jung, 2016; Demirezen, 2019).

SG ve AG uygulamalari, turist tatmini faktorlerinden; cekiciligi artirict etkisi,
ulagilabilirlik konusun da gerek engelli bireyler gerek ziyaret edilmesi zor olan (uzay gibi)

yada yok olmus tarihi ve kiiltiirel alanlara ulagilabilirligi saglamaktadir. Turistik servisler
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olarak gruplandirilan hizmetlerin akilli cihazlar, SG ve AG uygulamalar1 (Artirilmisg
Harita, Sanal Tur Rehberi, Sanal Tur vb.) sayesinde sinirsiz ve anlik ¢evrimigi olarak
bilgilere ulasilabilmesi. Ayn1 zamanda bu uygulamalarin giinimiiz hizmetlerin ikame
ozelligi tagimasiyla fiyatlar konusunda da ticretsiz yada uygun fiyatlara hizmetler sunuyor
olmasi1 ziyaret¢iler agisindan biiylik bir firsat yaratmaktadir. SG ve AG teknolojileri

destinasyonlarin ¢ekiciliklerini artiran bir ekten olarakta karsimiza ¢ikmaktadir.

3.4.4. Davramssal niyetler ve turist tatmini

Davranigsal niyetler genel anlamiyla tiketicilerin satin alma sonrasi Uriin ve mallar
hakkindaki memnuniyeti tizerine gostermis olduklar1 davranislar diye tanimlayabiliriz

(Cronin ve dig., 2000; Chen ve Tsai, 2007). Bu davranislar ise:

I.  Tekrar Satin Alma- Ziyaret etme,

ii. Baskalarina Tavsiye Etme.

Yukarida yapilan davranigsal niyetler tanimi turizm endustrisine uygun bir 6érnekle
aciklayacak olursak; ziyaretci, ziyaret ettigi destinasyondan yada hizmet aldig1 bir turizm
isletmesinden tatmin olmus bir sekilde ayrilirsa, bu satin alma sonrasi davranigini
etkileyerek gerek tekrar satin alma gerek bagkalarma tavsiye etme davranisini olumlu
yonde etkileyecek ve boylelikle davranissal niyeti bu yonde etkilenecektir. Davranissal

niyetler, tatmin olma yada olmama durumunun bir sonucudur.

Olumlu yonde gergeklesen davranigsal niyetler, bir destinasyonun yada bir turizm
isletmesinin gelecekteki ziyaretgileri i¢in glivenilir bir bilgi kaynagi haline gelmistir

(Yoon ve Uysal, 2005).

Ziyaretci tatmini ve davranigsal niyetler arasindaki iliskinin anlamli oldugu ve birbirlerini
olumlu yonde etkiledikleri yapilan ¢alisma sonucu ortaya koyulmustur (Dursun ve Cerci,
2004; Baker ve Crompton, 2000). Ziyaretginin tatmin duygusu arttik¢a, tekrar satin alma-
ziyaret etme davranigi da olumlu yonde etkilenecektir (Kozak M. , 2001; Castellanos-
Verdugo ve dig., 2016). Bu yiizden davranigsal niyetler, bir destinasyonun yada bir turizm
isletmesinin basarisin1 6lgmek igin stratejik bir 6l¢iim birimi haline gelmektedir (Wang
ve Hsu, 2010). Teknoloji, bireylerin davranigsal niyetleri {izerinde bir etkiye sahiptir
(Poushneh ve Vasquez-Parraga, 2017). Ziyaretci tatmin duygusunu etkileyen SG ve AG

uygulamalarinin davranigsal niyetler {izerinde de Onemli bir etkisinin oldugu
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kesfedilmistir (Huang C. ve dig., 2013; Kim ve dig., 2020). SG ve AG teknolojileri
destinasyon cekiciligini artirmaktadir. Cekicilik destinasyonun ziyaret edilmesine pozitif
yonde katki saglarken ayni zamanda davranigsal niyetlere de pozitif yonde katki
sunmaktadir (Afshardoost ve Eshaghi, 2020). Lee ve dig., (2020)’de hazirladiklar
caligmada bireylere sanal tur deneyimi sunan bir web sitesini deneyimletmisler ve ankete
katilmalar1 istenmistir. Caligmanin bulgularina bakildiginda bireyler SG ile 6n deneyim
yasadiklar1 destinasyonu, gercek ziyaret etme konusunda da olumlu davranissal niyetler
sergiledikleri ortaya koyulmustur. AG uygulamalar1 araciligiyla zenginlestirilmis
deneyimler bireylerin tatmin duygusunu artirarak satin alma isteklerini olumlu yonde

etkiledigi goriilmistiir (Poushneh ve Vasquez-Parraga, 2017).
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BOLUM 4. SANAL GERCEKLIK VE ARTIRILMIS GERCEKLIK
TEKNOLOJILERININ TURIST TATMINi UZERINE ETKILERI:
CANAKKALE TARIHi YARIMADA ORNEGI

Arastirmanin bu boliimiinde, arastirma yontemi, modeli, bulgular1 gibi detaylarla ilgili
bilgiler aktarilacaktir. Arastirma verilerinin analizi detayli bir sekilde yorumlanacaktir.
Bu baglamanda Oncelikle g¢alismanin temel problemleri, amaci, modeli, evreni,

orneklemi, veri toplama araglar1 ve gergeklestirilen analiz sonuglarindan bahsedilecektir.

4.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Arastirmanin temel amaci tarihi ve kiiltiirel destinasyonlarda SG ve AG uygulamalarmin
ziyaretgiler tarafindan teknolojik bir hizmet olarak deneyimlenmesi sonucu, SG ve AG
uygulamalarinin ziyaretgilerin genel tatmin duygularina bir etkisi var midir, varsa hangi
yondedir ve ne diizeydedir sorunlarina yanit aranmaktadir. Arastirmanin diger bir alt
amaci ise SG ve AG uygulamalarmin tarihi alanlarda kullanilabilirligine, ziyaret¢ilerin
bakis agilarini anlayarak yorumlamak ve bu teknolojik uygulamalari gergeklestirilmesi
sonucu olusabilecek ziyaret¢i tutum ve davraniglarini 6grenebilmektir. Calismanin
amaclar1 dogrultusunda tigiincii boliimde SG ve AG teknolojilerinin turizm endiistrisiyle
olan iligkilerine yonelik alan yazm incelenerek yorumlanmistir. Ayrica yine tgiincii
bélimde ¢alismanin en temel amacini olusturan SG, AG teknolojilerinin turist tatminiyle
olan iligkilerine yonelik alan yazin incelenerek yorumlanmistir. Bu dogrultuda
arastrmanin alt sorularina cevaplar verilmistir ve arastrmanin yapi taslari ortaya

¢cikmustir.

Sanal gergeklik ve artirilmig gerceklik teknolojilerinin turist tatmini ve davranigsal
niyetlerine iligkin etkilerine yonelik gerek ulusal gerek uluslararasi alan yazinin kisith ve

genel diizeyde oldugu ifade edilebilir. Bu noktada, gerceklestirilen aragtirma bu kisitliliga
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bir nebzede olsa katki saglayabilmektir. Ayrica arastirma Turkiye Cumhuriyeti turizmini

gelecek ylizyillara en basarili bir sekilde ulagsmasina katki saglamay1 amag edinmistir.

SG ve AG uygulamalarmin turizm endistrisiyle olan entegrasyonundan dogan
iligkilerinin artmasiyla son yillarda ulusal ve uluslararasi alan yazinda ilginin arttigini
ifade edebiliriz. Caligma amagclar1 dogrultusunda ele alindiginda ilk ulusal yiiksek lisans
tezi olmasi hem ulusal alan yazma hem de Turkiye Cumhuriyeti turizmi agisindan yeni
bir bakis a¢is1 ve derinligi kazandiracagi diistiniilmiistiir. Bu baglamda ¢alisma, turizmin

teknolojik gelecegi konusunda 6nem tagimaktadir.

4.2. Arastirmanin Temel Problemi

Kiiresellesen ve degisen diinyamizda, teknolojinin gelisimi,  ulasilabilirligi ve
kullanilabilirligi gibi faktorlerin sundugu kolayliklar ve bilgi akis1 sayesinde teknoloji
hayatimizin her noktasina entegre olmustur. Bunun sonucunda teknoloji, bireylerin
tiketim davraniglarin1 da degistirmistir. Bireylerin degisen bu davranis bigimleri, turistik

tiiketim davraniglarinda da degisiklik meydana getirmistir.

Bu baglamda arastirmanin iki temel problemi vardir. Bunlar:

1) SG ve AG teknolojilerinin turist tatmini Gzerine bir etkisi var midir? SG ve AG
teknolojilerinin turist tatmini Gzerine bir etkisi var ise bu etki olumlu yada
olumsuz olarak hangi yonde gerceklesmektedir?

2) SG ve AG teknolojilerinin davranigsal niyetlere bir etkisi var midir? SG ve AG
teknolojilerinin davranissal niyetlere bir etkisi var ise bu etki olumlu yada
olumsuz olarak hangi yonde ger¢eklesmektedir?

Hazirlanan bu arastirma, yukarida verilen iki temel probleme iliskin cevaplar alabilmek
ve SG, AG teknolojilerinin turizm endiistrisinde kullanimi iizerine alan yazini anlamaya

iliskin bulgulara ulasabilmek amaciyla hazirlanmistir.

Arastirma, teknolojik gelismelerin ortaya ¢ikartmis oldugu degisimler cergevesinde sanal
gergeklik ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin uygulamalari turizm endiistrisinin temel
tagini olusturan turistlerin yada diger bir ifade ile ziyaretcilerin destinasyona kars1 tatmin
duygular1 ve davranigsal niyetleri lizerine bir etkisi var mudir? Alan yazindan da

anlagilacag1 iizere SG ve AG teknolojilerinin hem turist tatmini iizerine hem de
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davranigsal niyetlerine olumlu katkilar sundugu pek cok kez ifade edilmistir. Bu

hazirlanan arastirmayla da alan yazin desteklenmek istenmistir.

Yukarida ifade edilen arastirmanin temel problemlerine iligkin alt sorular mevcuttur.

Bunlar;

e SG ve AG teknolojilerinin turizm endiistrisiyle arasindaki iliski nedir?

e SG ve AG teknolojilerinin turizm endiistrisindeki kullanim alanlar1 nerelerdir?

e SG ve AG teknolojilerinin turizm endastrisine etkileri nelerdir?

e SG ve AG teknolojileri turizm endiistrisinde nasil ve ne sekilde kullanilmaktadir?

e SG ve AG teknolojilerinin turistler tarafindan destinasyonda bir teknolojik hizmet
olarak kullanimi, destinasyona karsi turistlerin tatmin duygularina olumlu katkilar
sunmakta midir?

e SG ve AG teknolojilerinin turistler tarafindan destinasyonda bir teknolojik hizmet
olarak kullanimi, turistlerin destinasyona karsi davranigsal niyetlerine olumlu
katkilar sunmakta nudir?

Yukarida belirtilen sorular, hazirlanan aragtirmanin alt yapisi olusturmustur. Olusturulan
bu alt yapmin iizerine arastrmanm temelleri atilmistir. Boylece SG ve AG

teknolojilerinin turizm ile olan iliskileri aciga ¢ikartilmak amaciyla tasarlanmistir.

4.3. Arastirmanin Kapsami ve Simirhlhiklar

Arastirmanim amaglar1 kapsaminda; ¢alismanin birinci ve ikinci bélimlerinde SG ve AG
teknolojileri ve lglinct boliminde turizm endiistrisi ve turist tatmini ile olan iligkileri,
dordincl boliimde ise saha g¢alismasinin verileri analiz edilerek genis ¢apta incelenmis

ve yorumlanmustir.

Aragtirmanm saha c¢alismasimi ise Canakkale ilinde bulunan Canakkale Tarihi
Yarimaday1 ziyaret edip, arastirmaci tarafindan hazirlanan SG ve AG uygulamalarini

deneyimleyerek ankete katilmay1 kabul eden katilimeilar ile gergeklestirilmistir.

Arastirmanin kisitlamalar1 ise; ¢alismanin kiiresel bir salgm olan Covid-19 dénemine
denk gelmesi, katilimcilarin SG ve AG uygulamalarmi deneyimlemeleri ve sonrasinda
ankete katilim diizeylerinde biiyiik bir kisitlayic1 faktor olmustur. Yine salgindan dolay1

saha ¢aligmasi ertelenmis olup, ¢alismanin siiresini uzatmistir. Ayrica destinasyonda SG
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ve AG uygulamalarmimn yetersizligi de kisitlayici bir faktor olmustur. Yani destinasyonda
bulunan SG ve AG uygulamalarinin gerek kapsam gerek kullanim ve bilgi diizeyleri
konusunda eksikler mevcuttur. Bunlarm basinda destinasyonda SG uygulamasinin
olmamas1 arastirmanin materyal eksikliginin olusmasina neden olmustur. Yine
destinasyonda var olan fakat kullanim alan1 ve kapsayicilik diizeyinin az ve yetersiz

oldugu bir AG uygulamasi mevcuttur.

SG ve AG uygulamalarmin katilimcilara deneyimletilmesi, SG ve AG uygulamalari
hakkinda bilgiler verilmesi, anketin yiiz ylize gergeklestirilmesinin, SG ve AG
teknolojilerinin hem uygulamalarinin hem de ekipmanlarmin arastirmaci tarafindan

karsilanmas1 ve maddi kaynak yetersizligi kisitlayic1 faktorler arasindan yer almaktadir.

4.4, Arastirmanin Yontemi

Calismanin, arastirma problemleri ve kapsamina uygun olacak bir sekilde nicel arastirma
yontemlerinden yararlanilmistir. Nicel arastirma yontemi, bireylerin davraniglarini
Olcerek sayisal verilerle agiklanmasidir (Eristi, 2013). Ayn1 zamanda calisma pozitivist
bir yaklagima sahiptir. Bu ¢alisma yeni, gelisilen ve ilgi ¢eken bir alani arastirdig igin
kesifsel bir nitelik de tasimaktadir. Calisma SG, AG teknolojileri ve turizm arasindaki
iliskiler agisindan turist tatmininin tizerine etkileri tiimdengelim yaklasimiyla analiz
edilmistir. Tiimdengelim yaklasimi1 genel olgulara bakarak 6zel olgular hakkinda fikir
sahibi olunmasini saglayan bir ¢ikarimdir (Karasar, 1999, s. 12-13). Nicel arastirma
yontemine uygun veri toplama teknigi olarak ylz ylize anket teknigi kullanilmistir. Anket
sorular1 arasgtrmanin amaglar1 dogrultusunda ikincil verilerden elde edilen bilgiler
dogrultusunda derlenerek hazirlanmistir. Anket sorulari hazirlanirken arastirmanin
amacma yonelik anket sorular1 olusturulmustur ve uzman goriisii?® alimmustir. Buna gore
anketin birinci kismmda “katilimcilarin demografik o6zelliklerine” iligkin sorular
mevcuttur. Anketin ikinci bdliimiinde ise katilimcilarin “teknoloji kullanimi ve bilgi
dizeylerini” 6lgmeye yonelik sorular mevcuttur. Anketin bu kisminin olugmasina sebep
olan durum ise sanal gerceklik ve artirilmis gergekligin birer teknolojik varlik olmalaridir.
Ayrica anketin bu kisminda bulunan “Giyilebilir cihazlar denildiginde akliniza ilk gelen

sey/ler nedir?” agik uclu sorusu katilimeilarin konuyla ilgili bilgi diizeylerinin diistik

2 Dr. Ogr. Uyesi Hiimeyra TASCIOGLU BAYSAL
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olmasindan dolay1 yanlis anlagilmig ve konuyla alakasiz yanitlar verilmistir. Bundan

dolay1 soru anketten ¢ikartilarak analiz edilmemistir.

Anketin Uglinct bélimde ise SG ve AG uygulamalarmin kullanimi 6ncesi ve sonrasina
iliskin sorular mevcuttur. Ayrica anketin bu kisminda bulunan “Ziyarete kapali olan ve
ziyaret edilemez hale gelen yada giiniimiize kadar ayakta kalamayan yapilar hakkinda
neler disliniiyorsunuz ve bu konu hakkinda neler yapilabilir?” agik uglu sorusu
katilimeilarin konuyla ilgili bilgi diizeylerinin diisiik olmasindan dolay1 yanlis anlasilmis
ve konuyla alakasiz yanitlar verilmistir. Bundan dolay1 soru anketten ¢ikartilarak analiz
edilmemistir. Ankette hazirlanan sorular hem acik ucglu hem de kapali uclu sorular

olusturmaktadir.

Anketin Gg¢lnct bolumunde bulunan soru formu (Bal, 2012; Yildirim, 2019; Chung ve
dig., 2015; Albayrak ve Caber, 2011; Yao, 2013; Poushneh ve Vasquez-Parraga, 2017)’de
yapilan ¢alismalardan tiiretilerek, arastrmanm amaglarina uygun olacak sekilde
gerceklestirilmistir. Hazirlanan soru formunda tiglincii boliime iliskin 17 adet degisken
olusturulmustur. Bu degiskenler SG ve AG teknolojilerinin kullanimi 6ncesi ve sonrasi
ziyaretci tatmin duygulari, davranigsal niyetleri arasindaki iligkileri agiga ¢ikartacaktir.
Ayrica anket formunun t¢uncl boliimiinde ziyaretgilerin SG ve AG uygulamalarina kars1
tutum ve davraniglarinin ortaya ¢ikartilmasi amaciyla katilimcilara yukarida ifade edilen
17 degiskene ek olarak 4 farkli soru daha sorulmustur. Boylece anket formunun t¢unci

boliimiinde toplam 21 adet degisken mevcut olmustur.

Hazirlanan soru formundaki degiskenler ise kaynakgalariyla ve ornekleriyle birlikte

asagidaki Tablo 8’de gosterilmistir. Buna gore:

Tablo 4.1: Hazirlanan soru formuna iliskin degiskenler tablosu.

Degiskenler Kaynakca Kaynaktaki Degisken/ifade

(S1) Tarihi yapilarin, sergilenen (Bal, 2012; Yildirim,  1.Tarihi Alanlar, Mlzeler ve Arkeolojik
eserlerin vb. fiziki durumlari 2019). alanlardan ne kadar tatmin oldunuz?
diizeyleri sizce nasil?
2. Sehitlikler bakimli m1?
“5°1i Likert: 5-En Yuksek Puan/1-
En Diisiik Puan”
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Tablo 4.1 (Devami): Hazirlanan soru formuna iliskin degiskenler tablosu.

Degiskenler Kaynakga Kaynaktaki Degisken/ifade
. Aragtirmaci Sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik
(52)_.Duygusal ve zihinsel anlam"da tarafindan teknolojileri tanimlar1 ve yapilar
o giin ki yasanan olaylarm bu giin tiiretilmistir. geregiyle dokunma, igitme, gérme gibi

yeteri diizeyde hissedebiliyor
musunuz?

“5°1i Likert: 5-En Yulksek Puan/1-
En Diigiik Puan”

(S7) Bolgede bulunan harita,
yonlendirme vb. yeterli mi?

(Yildirim, 2019)

“5°1i Likert: 5-En Yiksek Puan/1-
En Diisiik Puan”
(AT1) Destinasyon ¢ekiciligi (Yao, 2013)
dizeyi

“5°1i Likert: 5-En Yiksek Puan/1-
En Diisiik Puan”

(R2) Tekrar ziyaret etme (Yao, 2013)
“3 segenekli soru: Evet-Hayir-
Kararsizim”

(A1) Bagkalarina tavsiye etme (Bal, 2012)

“3 segenekli soru: Evet-Hayir-
Kararsizim”

(SAT1) Genel olarak
destinasyondan ne derece tatmin
oldunuz

(Bal, 2012)

“5°1i Likert: 5-En Yiksek Puan/1-
En Diigiik Puan™

duyulara sanal verileri gondererek
beynin sanal diinyayr gercekmis gibi
hissetmesine olanak tanimaktadir. Bu
cercevede tarihi ve kultirel alanlarin

geemislerinin - sanal  olarak  tekrar
canlandirilmasi ziyaretgilerin
deneyimlerini  gelistirmeye olanak

tanimaktadir. Sonug olarak her birey
ayn1 hayal giicine ve ayni bilgi
diizeylerine sahip degildir bu da bizlere
ozellikle tarihi ve kiltirel alanlarda SG
ve AG teknolojilerini kullanilmasini son
derece 6nemli kilmaktadir.

Alanda bulunan yon tabelalart ve
bilgilendirme panolari yeterli mi?

1. Kiiltiirel miras alanlar1 benim igin
cekici

2.0rtam ¢ok cekiciydi

Eger tekrar ziyaret etme sansim olursa
ziyaret etmekten memnuniyet duyarim?

Antalya’y1 ailenize ya da
arkadaslariniza tavsiye edecek misiniz?

Antalya’daki
oldunuz mu?

tatilinizden = memnun
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Tablo 4.1 (Devami): Hazirlanan soru formuna iliskin degiskenler tablosu.

Degiskenler Kaynakca

Kaynaktaki Degisken/ifade

(AT2) Cekiciligi artirir m? (Oh, Fiore, & Jeoung,

2007)

B

“2 segenekli soru: Evet-Hayir’

(Chung, Han, &
Joun, 2015)

(A2) Baskalarma tavsiye etme
davranisimi olumlu etkiler mi?

b

“2 segenekli soru: Evet-Hayir’

(SAT2) Genel tatmin duygu
diizeyinizi artirir mi?

(Dieck & Jung,
2016); (Chung, Han,
& Joun, 2015)

“3 secenekli soru: Evet-Hayir-
Kararsizim”

(S6) SG ve AG teknolojisiyle
giiniimiizde tekrar canlandirma
tatmin duygununuzu nasil etkiler?

(S9) Artirilmig Harita uygulamasi
tatmin diizeyinizi nasil etkiler?

(P4) Sanal Tur Rehberi uygulamasi
tatmin duygunuzu nasil etkiler?

(SAT3) SG ve AG uygulamalarinin
kullanimi genel tatmin diizeyinizi
ne derece artirir?

“5°1i Likert: 5-En Yiksek Puan/1-

En Diisiik Puan”
(AT3) SG ve AG uygulamalar1 Aragtirmaci
cekiciligi ne derece artirir? tarafindan
tiiretilmistir.

“5°1i Likert: 5-En Yiksek Puan/1-
En Diisiik Puan”

SG ve AG teknolojisi yeni ve ilgi gekici
olmasi ziyaretgiler tarafindan kullanimi

sonrasi destinasyon gekiciligini artiran
bir faktordr.

1.0rtam cok cekiciydi

AR uygulamasin1  deneyimledikten
sonra destinasyonu bagkalarina da
tavsiye etmek istiyorum.

“AG, ge¢misi korumak, ziyaretgi
memnuniyetini artirmak, agizdan agiza
olumlu sozler olusturmak, yeni hedef
pazarlari ¢ekmek ve olumlu bir dgrenme
deneyimine katkida bulunmak icin
ilerlemenin bir yolu olarak kabul
edilir” (Dieck ve Jung, 2016).

1. AR uygulamas: turist deneyimimi
daha ilging hale getiriyor.

2. AR uygulamasimi kullanmak,
Deoksugung Sarayi'ni ziyaret etmeyi
daha eglenceli hale getirir.

SG ve AG teknolojilerinin davranigsal
niyetlere pozitif bir etkisi vardir (Huang
C. ve dig., 2013; Kim ve dig., 2020).
Ayn1 zamanda cekicilikte davranigsal
niyetleri poitif yonde bir etkisi vardir
(Afshardoost ve Eshaghi, 2020). O
halde SG ve AG teknolojileri g¢ekiciligi
artirabilir mi? artirirsa ne derece artirir?
Sorusu ortaya ¢ikmaktadir.

85



Tablo 4.1 (Devami): Hazirlanan soru formuna iliskin degiskenler tablosu.

Degiskenler

Kaynakgca

Kaynaktaki Degisken/ifade

(R3) SG ve AG uygulamalarinin
kullanimi tekrar ziyaret etme
durumunuza nasil bir etkisi var?

“5°1i Likert: 5-En Yuksek Puan/1-
En Diisiik Puan”

(A3) SG ve AG uygulamalarinin
kullanimi baskalarma tavsiye etme
davranisinizi olumlu yonde ne
derece etkiler?

“5°1i Likert: 5-En Yuksek Puan/1-
En Diisiik Puan”

(S4)-Tarihi yapilarin, sergilenen
eserlerin, savasin yogun olarak
yasandig1 bolgelerin, ziyarete
kapali olan, giiniimiizde
kullanilmayacak hale gelen ve
eskiden var olup fakat gliniimizde
var olmayan yapilarin ve eserlerin
“Sanal ve Artirilnmis Gergeklik
Teknolojisi” ile ginimizde tekrar
canlandirilmasini ister miydiniz?

(S8)-Destinasyonda “Artirilmus
Harita” uygulamasmim olmasini
ister miydiniz?

“5°1i Likert: 5-En Yiksek Puan/1-
En Diisiik Puan”

(P3)- “Sanal Tur Rehberi”
uygulamasiyla destinasyonda
rehber hizmeti almak ister
miydiniz?

(S5)-Bu teknolojileri ziyaretiniz
sirasinda aktif olarak kullanmayi
tercih eder miydiniz?

“3 secenekli soru: Evet-Hayir-
Kararsizim”

(Chung, Han, &
Joun, 2015)

(Chung, Han, &
Joun, 2015)

Aragtirmaci
tarafindan
ziyaretcilerin bu
teknolojilere karsi
tutumlarinin
ogrenmek amaciyla
(Chung, Han, & Joun,
2015)’deki
calismadan
esinlenerek
tiiretilmistir.

1. AR uygulamasimi deneyimledikten
sonra Deoksugung Sarayini tekrar
ziyaret edecegim.

2. AR uygulamasimi deneyimledikten
sonra sik sik Deoksugung Saraymi
ziyaret etmek niyetindeyim.

3. AR uygulamasimi deneyimledikten
sonra gelecekte Deoksugung Sarayi'ni
ziyaret etmeye devam edecegim.

AR  uygulamasimi deneyimledikten
sonra destinasyonu baskalarina da
tavsiye etmek istiyorum.

1.Deoksugung Sarayi'ni ziyaret ederken
AR uygulamasini kullanmak iyi bir
fikirdir.

2. Deoksugung Sarayi ziyaretinin bir

parcasi olarak AR  uygulamasini
kullanmayi seviyorum.

3.Gelecekte AR uygulamasini
kullanmay1 planliyorum.

4.Gelecekte AR uygulamasini

kullanacagimi tahmin ediyorum.

5.Gelecekte AR
kullanmay1 planliyorum.

uygulamasini
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Daha sonraki siiregte hazirlanan anket formuyla Canakkale Tarihi Yarimadasini ziyarette
bulunan 40 katilimciyla pilot galisma gergeklestirilmistir. Pilot ¢alismaya iligkin veriler
aragtirmaci tarafindan analiz edilmis ve katilimcilarin sorular1 dogru bir sekilde anladig:
ortaya ¢ikmistir. Pilot calisma sonrast uzman goriisii alinmis ve saha ¢aligmasinin devam

etmesine karar verilmistir.

Tablo 4.2: Pilot ¢alisma giivenirlik analizi verileri.

Guvenirlik Analizi

Degisken
Giivenirlik Degeri Standartlastiriimis Ogelere Bagh Giivenirlik Degeri Sayisi

,804 ,810 21

Yukarida Tablo 4.2’de goriildiigii izere Alpha degeri 0-1 arasinda degismekte olup 0,70
ve lizeri Alpha degeri bizlere 6l¢egin giivenilir oldugunu ifade etmektedir. (Feldt, 1980).
Hazirlanan anketin biitiin degiskenlerinin giivenirligi 0=0,804 olarak bulunmus ve
Olgegin giivenilir oldugu kabul edilmistir (Tavakol ve Dennick, 2011; Arof ve dig., 2018;
Hair ve dig., 2010). Soru formu hazirlanirken 5 farkli soru grubu ortaya ¢ikartilmistir. Bu

soru gruplar1 gerekcgeleriyle birlikte asagida aciklanmustir.

Bunlar:
A. SG ve AG uygulamalari kullanim1 6ncesi hizmet performanslari:

Bu boyutun belirlenmesinin amaci gerek SG ve AG uygulamalarmin tarihi ve kiiltiirel
alanlarda kullanim sekilleri gerek tanimlaridir. Bunu genis bir sekilde aciklayacak
olursak: SG ve AG teknolojilerinin tarihi ve kiiltiirel alanlarda kullanim sekilleri, tarihi
ve kiiltiirel yapilarin sanal olarak tekrardan canlandirilmasi, sanal tur, sanal tur rehberi
uygulamalar1 ve halen gelistirilmekte olan artirilmig haritalardir. Destinasyonda bu
konuyla ilgili olan hizmetler ise tarihi ve kiiltiirel yapilar, eserler, bilgi ve yonlendirme
tabelalaridir. SG ve AG teknolojiler bu hizmetlere ek gelistirici uygulamalar sunma
ozelligine sahiptir. Yani SG ve AG uygulamalar1 ile yikilmis yada yok olmus tiim yapilar
ve eserler sanal olarak tekrar canlandirilabilir. Boylece yasanilan tim ge¢misi

ziyaretcilerin hayal giiclerinin ve bilgi diizeylerinin {istiinde bir deneyim yasamalarina
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olanak tantyarak ziyaretcilerin deneyimlerini gelistirir. Ayrica akilli mobil cihazlar
araciligiyla ziyaretgiler artirilmig harita uygulamasi sayesinde gerek destinasyonun
haritasina gerek bilgi ve yonlendirme tabelalarina gerek kalmadan hizli ve ektili bir
sekilde tiim bilgilere ulasilabilirlik saglanabilir. Belirlenen bu soru grubunu temsil eden

3 soru mevcuttur.
Bunlar:

(S1)-Tarihi yapilarin, sergilenen eserlerin ve savasin yogun olarak yasandigi bolgelerin

bugiin ki fiziki durumlar1 sizce nasil?

(S2)-Duygusal ve zihinsel anlamda o giin ki yasanan olaylarin bu giin yeteri diizeyde

hissedebiliyor musunuz?

(S7)-Bolge i¢in kullanilan haritalar, yonlendirmeler ve bilgi tabelalar1 sizce yeterli

dizeyde mi?

B. SG ve AG uygulamalar1 kullanim1 6ncesi destinasyon cekiciligi, davranissal

niyetler ve genel tatmin duygu dizeyleri:

Bu boyutun belirlenmesinin amaci ziyaretcilerin SG ve AG uygulamalarmin kullanimi
oncesi destinasyonun cekicilik diizeyinin belirlenmesi, destinasyonu tekrar ziyaret edip
etmeyeceklerinin 6grenilmesi, destinasyonu bagkalaria tavsiye edip etmeyeceklerinin
Ogrenilmesi ve son olarak destinasyondan genel olarak ne derece tatmin olup
olmadiklarmin 6grenilmesidir. Ciinkii SG ve AG uygulamalarmin destinasyonda bir
hizmet olarak sunulmasi sonrasinda olusacak olan davranmiglarla aralarindaki farklarin
tespit edilmesi amaglanmustir. Boylelikle SG ve AG uygulamalarmin kullanimi 6ncesi ve
sonrast destinasyon ¢ekiciliginin, davranigsal niyetlerin ve genel tatmin duygularmin
aralarindaki farklar ortaya ¢ikartilacaktir. Belirlenen bu soru grubuna iliskin 4 soru

mevcuttur.

Bunlar:

(AT1) Destinasyon ¢ekiciligi diizeyi?

(R2)-Tekrar ziyaret etmeyi diisiiniiyor musunuz?
(Al)-Destinasyonu baskalarina tavsiye eder misiniz?

(SAT1)-Genel olarak destinasyondan ne derece tatmin oldunuz?
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C. SG ve AG uygulamalarinin c¢ekicilik, davranigsal niyetler ve genel tatmin

duygusuna etkileri:

Bu soru grubunun belirlenmesinin amac1 SG ve AG uygulamalarinin destinasyonda
ziyaretciler tarafindan bir hizmet olarak deneyimlemeleri, destinasyonun cekiciligini
artirict bir etkisi var midir, ziyaretgilerin davranigsal niyetlerine bir etkisi var midir ve
ziyaretgilerin destinasyona karsi genel tatmin duygularina bir etkileri var midir sorularina
yanit alabilmektir. Ayrica bu soru grubunun olusmasit “SG ve AG uygulamalarinin
kullanim1 hizmet performansi, cekicilik, davranigsal niyetler ve genel tatmin duygu
diizeylerine etkileri” soru grubuna ge¢menin kosulunu saglamak amaciyla hazirlanmistir.

Bu soru grubuna iliskin 3 soru mevcuttur. Bunlar:

(AT2) Cekiciligi artirr m?

(A2) Baskalarina tavsiye etme davranisini olumlu etkiler mi?
(SAT2) Genel tatmin duygu diizeyinizi artirir mi1?

D. SG ve AG uygulamalarinin kullanimi hizmet performansi, ¢ekicilik, davranigsal

niyetler ve genel tatmin duygu dizeylerine etkileri:

Bu soru grubunun belirlenmesinin amaci SG ve AG uygulamalarinin destinasyonda
ziyaretgiler tarafindan bir hizmet olarak kullanimi sonrasi destinasyonun ¢ekiciligi ne
diizeyde artirir, baskalarma tavsiye etme davranisini ne diizeyde etkiler, tekrar ziyaret
etme davranigina nasil bir etkisi vardir, genel tatmin duygu diizeyini ne derecede etkiler

sorularma yanitlar aranmistir. Bu soru grubuna iligkin 7 soru mevcuttur.
Bunlar:

(S6) SG ve AG teknolojisiyle giiniimiizde tekrar canlandirma tatmin duygununuzu nasil

etkiler?

(S9) Artirilmis Harita uygulamasi tatmin diizeyinizi nasil etkiler?
(P4) Sanal Tur Rehberi uygulamasi tatmin duygunuzu nasil etkiler?
(AT3) SG ve AG uygulamalar1 ¢ekiciligi ne derece artirir?

(R3) SG ve AG uygulamalarmin kullanimi tekrar ziyaret etme durumunuza nasil bir

etkisi?
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(A3) SG ve AG uygulamalarinin kullanimi1 bagkalarina tavsiye etme davranismizi olumlu

yonde ne derece etkiler?
(SAT3) SG ve AG uygulamalarinin kullanim1 genel tatmin diizeyinizi ne derece artirir?
E. Ziyaretgilerin SG ve AG uygulamalarina iligkin tutum ve davraniglar:

Bu soru grubunun belirlenmesinin amaci ziyaretgilerin SG ve AG uygulamalarina karst
tutumlar1 ve davraniglarinin ne yonde oldugunu tespit edebilmektir. Boylelikle
destinasyonda bu uygulamalar bir hizmet olarak sunulmali midir, eger hizmetler olarak
sunulursa ziyaret¢iler tarafindan ziyaretleri boyunca aktif olarak kullanip
kullanmayacaklar1 6grenilmis olacaktir. Bu soru grubuna iliskin 4 soru mevcuttur.

Bunlar:

(S4)-Tarihi yapilarin, sergilenen eserlerin, savasin yogun olarak yasandigi bolgelerin,
ziyarete kapali olan, giiniimiizde kullanilmayacak hale gelen ve eskiden var olup fakat
giinimiizde var olmayan yapilarin ve eserlerin “Sanal ve Artirilmis Gergeklik

Teknolojisi” ile gliniimiizde tekrar canlandirilmasini ister miydiniz?

(S8)-Destinasyonda “Artirilmis Harita” uygulamasinm olmasini ister miydiniz?
(P3)-“Sanal Tur Rehberi” uygulamasiyla destinasyonda rehber hizmeti almak ister
miydiniz?

(S5)-Bu teknolojileri ziyaretiniz sirasinda aktif olarak kullanmayi tercih eder miydiniz?

4.5. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin  evrenini  Canakkale Tarihi Yarimaday1r ziyaret eden bireyler
olusturmaktadir. Orneklemi ise Canakkale Tarihi Yarimada ya gelen ziyaretgilerden SG
ve AG uygulamalarini deneyimlemek isteyen katilimcilar olusturmaktadir. Calisma
Temmuz 2020 tarihinde “Canakkale Savaslar1 Gelibolu Tarihi Alan Bagkanligindan” tim

izinler aliarak 20 giinliik bir siire¢ ¢ercevesinde gerceklestirilmistir.

Aragtirmanin Orneklemine, Canakkale Tarihi Yarimaday1 ziyaret eden bireylere SG ve
AG uygulamalarmin 6zellikleri ¢ergevesinde yaratacagi etkiler géz Oniinde tutularak
karar verilmistir. Ayrica destinasyondan bulunan SG ve AG uygulamalarinin alt

yapilarinin mevcut olmasi yine karar alma noktasinda etkiye sahiptir.
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Sosyal bilimler arastirmalarinda genellikle kabul géren 384 evren biiylikligli Akalin
(2018) bu g¢alismada sinir olarak kabul edilmis olup saha ¢aligmasi siiresi boyunca
ulagilabilen 361 kisiyle anket caligmasi yapilmistir. Calismanin Covid-19 pandemi
stirecine denk gelmesinden dolay:1 bireylerin temastan kaginmasi ve hijyen kurallari
cercevesinde ankete katilmay1 kabul etmemislerdir. Arastirmada olasiliga dayali olmayan
ornekleme tekniklerinden, kolay ornekleme teknigi kullanilmistir. Olasiliga dayali
olmayan Ornekleme yonteminin en Onemli 6zelligi belirlenen evrende yer alan tiim
bireylerin ankete katilabilirligini saglayarak daha fazla gesitte bireye ulasilabilirlige firsat
tanir. Kolayda 6rnekleme yontemi ise arastirmacinin belirledigi anket sayisina ulagilana
kadar hizli ve pratik bir sekilde verilerin toplanmasina firsat saglar (Yurdakul, 2013, s.
83).

4.6. Arastirmamin Modeli

Aragtirmanm modeli asagida Sekil 4.1’de gosterilmistir:

SG ve AG Teknolojilerinin Ziyaretgiler Tarafindan Destinasyonda

Kullaniminin

v

Turist Tatmini, Davranigsal Niyetler ve Destinasyon Cekiciligi

Uzerinde Etkileri

Sekil 4.1: Arastirma modeli

Arastirma modelini ise su sekilde aciklayabiliriz: Destinasyonda SG ve AG
uygulamalarmin bir hizmet olarak ziyaretciler tarafindan kullanilarak deneyimlenmesi
ziyaretgilerin davranigsal niyetlerini, genel tatmin duygularin1 ve destinasyonun

cekiciligini etkiler mi? Etkiler ise nasil ve ne derece etkilemektedir?
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4.7. Arastirmanin Veri Toplama Teknigi ve Araci

Aragtirmanin nicel yontem boliimiinde anket tekniginden faydalanilmistir. Anket sorulari
aragtirmanin ana problemlerine cevap alabilecek sekilde alan yazindan elde edilen ikincil

veriler 15181nda hazirlanmistir.

Katilimcilara anket formunun verilmesinden 6nce SG ve AG uygulamalar1 hakkinda
bilgiler verilmis ve bu uygulamalar deneyimletilmis. Bu uygulamalar: Canakkale Tarihi
Yarimada da mevcut olan “Canakkale AR?" uygulamasi ve Canakkale Savasmin bir
bolimiini ele alan “18 Mart 1915 Canakkale Deniz Savasi 360/ VR Video // UE4” (Url-
34) adl youtube sanal gercgeklik videosu, video sahibinden gerekli yasal izinler alinarak

SG gozliigii ile ziyaretgilere izletilmistir.
Anket formunun Gg¢tinc béliminden bulunan soru gruplarinin sekilleri soyledir:

Iki secenekli sorular1 “evet-hayir” seklindedir. iki secenekli sorular arastirmanin amaclar1
dogrultusunda agik ve net cevaplar alinmasini saglayan ayni zamanda bir sonraki soruya
ge¢mede kosul olabilecek sorularda tercihen kullanilabilir (Cohen, Manion, & Morrison,
2018). Uc secenekli sorular ise: “evet, hayr, kararsizim” seklinde hazirlanmistir. Bes
secenekli Likert sorular1 ise “5-En Yiksek Puan/1-En Diisiik Puan” seklinde

derecelendirme yapilmaistir.

Ayrica iki tanede acik uglu soru sorulmustur. Fakat pilot ¢alisma sonrasinda bu iki
sorunun ziyaretciler tarafindan gerek istenilen cevaplar1 vermemeleri ve sorulan soru
hakkinda bilgi diizeylerinin eksikliginden dolayr bu sorular analiz kismindan

¢ikartilmstir.

4.8. Analiz ve Bulgular

Calismanin bu boliimiinde hazirlanan anket formuna iliskin katilimcilarin vermis olduklari
yanitlara iliskin ortaya ¢ikan verilerin analizleri gerceklestirilecektir. Bu analizlerden dnce anket
formunda bulunan dlgege giivenirlik ve gegerlik analizi yapilmis olup analizle ilgili bulgular

asagida gosterilmistir.

2" Canakkale AR uygulamasi Canakkale Tarihi Alan Baskanlig1 tarafindan yaptirilan bir AG
uygulamasidir. Uygulama gocuklar i¢in olup tiim ziyaretgilerin kullanimina sunulmus bir Sanal Tur
Rehberi uygulamasidir. Uygulamaya hem Playstore hem de Appstore {izerinden akilli cihazlara indirip
iicretsiz bir sekilde Sanal Tur Rehberi hizmeti alinabilmesine imkan tanimaktadir.
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4.8.1. Gegerlik ve guvenirlik analizi

Aragtirmanin verilerine iliskin analizlerinden 6nce giivenirlik ve gecerlik analizlerine

iligkin veriler paylasilacaktir.

Tablo 4.3: Guvenirlik analizi.

(Cronbach's Alpha) Guvenirlik Standartlastirilmis Maddelere Dayali1 Giivenirlik Degisken
Degeri Degeri Sayisi

,7193 ,809 21

Ankette kullanilan faktorlere iliskin giivenirlik analizi sonuglar1 Tablo 4.3’te
verilmektedir. Alpha degeri 0-1 arasinda degismekte olup 0,70 ve lizeri Alpha degeri
bizlere Olgegin diisiikk derece gilivenirlikten yiiksek derece giivenirlik diizeyine kadar
cesitlik gosterdigini ifade etmektedir (Feldt, 1980). Hazirlanan anketin bdtin
degiskenlerinin giivenirligi a=0,793 olarak bulunmus ve dlgegin giivenilir oldugu kabul

edilmistir (Tavakol ve Dennick, 2011; Arof ve dig., 2018; Hair ve dig., 2010).

Tablo 4.4: Agimlayici faktor analizi (direct oblimin) betimleyici istatistikler.

Orneklem Yeterlilik Testi ve Bartlett Kuresellik Testi (KMO and Bartlett's Test)

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy.

, 795
Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 1553,564

Df 136

Sig. ,000
Boyutlar ve ifadeler Faktor Oz Varyans Ortalama

Yukleri Deger  Ylzde (%0)

SG ve AG uygulamalar1 Kullanimi Oncesi 2,159 12,699
Hizmet Performansi Kaynakh Tatmin Duygusu
(S1) Tarihi yapilarin, sergilenen eserlerin vb. fiziki ~ ,778 3,6787
durumlart
(S2) Duygusal ve zihinsel anlamda hissedebilme ,765 3,4044
dizeyleri
(S7) Bolgede bulunan harita, ydnlendirme vb. ,611 3,4072
yeterli mi?
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Tablo 4.4 (Devami): A¢imlayici faktdr analizi (direct oblimin) betimleyici istatistikler.

Boyutlar ve ifadeler Faktor Oz Varyans Ortalama
Yikleri  Deger Yiizde (%)

SG ve AG uygulamalar1 Kullanimi Oncesi 1,177 6,926
Cekicilik, Davranigsal Niyetler ve Genel Tatmin
Duygu Duizeyleri

(AT1) Destinasyon ¢ekiciligi diizeyi - 117 3,8089
(R2) Tekrar ziyaret etme -,506

(A1) Bagkalarina tavsiye etme -,596

(SAT1) Genel olarak destinasyondan ne derece -,462 3,8283
tatmin

SG ve AG uygulamalarimin CeKkicilik, 1,382 8,130

Davranissal Niyetler ve Genel Tatmin
Duygusuna etkileri var m1?

(AT2) Cekiciligi artirir mi1? ,690

(A2) Bagkalarina tavsiye etme davranigini olumlu ,499

etkiler mi

(SAT2) Genel tatmin duygu diizeyinizi artirir mi1? ,689

SG ve AG uygulamalarinin kullammm Hizmet 4,238 24,931

Performansi, Cekicilik, Davramgsal Niyetler ve
Genel Tatmin Duygu Duzeylerine Etkileri

(S6) SG ve AG teknolojisiyle giinimuzde tekrar 717 4,3518
canlandirma tatmin duygununuzu nasil etkiler?

(S9) Artirilmis Harita uygulamasi tatmin diizeyinizi ,634 4,3435
nasil etkiler?

(P4) Sanal Tur Rehberi uygulamasi tatmin ,588 4,0637
duygunuzu nasil etkiler?

(AT3) SG ve AG uygulamalari ¢ekiciligi ne derece  ,797 4,1796
artirie?

(R3) SG ve AG uygulamalarinin kullanimi tekrar ,668 4,1468
ziyaret etme durumunuza nasil bir etkisi?

(A3) SG ve AG uygulamalarmnm kullanimi 737 4,2123

bagkalarina tavsiye etme davraniginizi olumlu
yonde ne derece etkiler?

(SAT3) SG ve AG uygulamalarmin kullanimi genel ,813 4,2576
tatmin diizeyinizi ne derece artirir?
Aciklanan Toplam Varyans (%) 52,685

Yukarida Tablo 4.4’te de gosterildigi gibi SG ve AG uygulamalarinin ziyaret¢i tatmin
duygular1 iizerine etkilerini belirlemeye yonelik hazirlanan 6lgegin agimlayict faktor
analizi sonucunda 6l¢egin dort boyut oldugu tespit edilmistir. Tespit edilen bu boyutlar
toplam varyansin %52’sinden fazlasini agiklamaktadir. Boyutlarin KMO degerlerine
bakildiginda alan yazinin kabul gordiigii 0,50’nin {izerinde oldugu ortaya ¢ikmistir.
Olgegin KMO degeri ise 0,795 oldugu ayn1 zamanda anlamlilig1 (Sig.) degeri ,000 olarak

bulunmustur bdylece dlgegin gecerliligi kabul edilmistir.
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Ayrica tiim faktorlerin faktor yiiklerine baktigimizda 350 {izeri 6rneklem biiytlikliglinde
faktor yiiklerinin ,30 iizerinde oldugu yani anlamli oldugu gériilmiistiir. Olgegin faktor
sayisina karar vermede dikkate alman 6z degerin 1’den biiylik olmasi alan yazin
tarafindan beklenmektedir. Tablo 4.4’ten de anlasildig1 iizere tiim boyutlarin 6z
degerlerinin 1’den biiyiikk oldugu yani boyutlarin istatistiki olarak anlamli oldugu

gorilmiistir.

Verilerin analizlerine dncelikle anket formunun birinci béliimiinden baslanmustir. Anket

formunun birinci bélumiinde katilimcilarin demografik 6zelliklerine iliskin veriler yer

almaktadir.
Tablo 4.5: Katilimcilarm cinsiyetlerine iligskin veriler.
Katilimci Sayisi Yizde %
Erkek 193 53,5
Kadm 168 46,5
Toplam 361 100

Yukarida Tablo 4.5’te de goriildiigii gibi katilimcilarin cinsiyetlerine gore oranlari
neredeyse yar1 yartya gerceklesmistir. Kadin katilimcilarin 6rneklem kiimesine iligkin

oran1 %46,5’tir. Erkek katilimcilarin orani ise %53,5 olarak gerceklesmistir.

Tablo 4.6: Katilimcilarmn yaslarina iligkin veriler.

Katilimci Sayist Yuzde %
18 yas alt1 18 5,0
18-35 yas 219 60,7
36-55 yas 114 31,6
56-65 yas 10 2,8
65 yas ustii 0 0
Toplam 361 100

Yukarida Tablo 4.6’da da goriildiigii gibi katilimcilarin 6rneklem kiimesinde en ¢ok yer
alan yas araligi %60,7’lik bir oranla 18-35 yas grubu oldugu goriilmektedir. Bu yas
gruplarindan higbir katilimcinin olmadig1 yas aralig1 ise 65 yas lizeri olmustur. Bu veriye

iliskin saha ¢alismasinin gergeklestirildigi tarihlerde Covid-19 kiiresel salginin oldugu
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donemde olmasi Turkiye Cumhuriyeti pandemi kisitlamalarinda 65 yas {stii
vatandaslarin seyahat yasaklarinin olmasindan dolay1 ankete katilan higbir 65 yas tstii

vatandasin olmadigina dair verileri agiklayict niteliktedir.

Tablo 4.7: Katilimcilarin egitim diizeylerine iliskin veriler.

Katilimci Sayist Yiizde %
[Ikogretim 24 6,6
Lise 57 15,8
On lisans 29 8,0
Lisans 198 54,8
Yiksek Lisans 41 11,4
Doktora 12 3,3
Toplam 361 100

Yukarida Tablo 4.7°de de goriildiigii gibi katilimcilarin egitim diizeylerine iliskin veriler
gosterilmistir. Buna gore lisans diizeyinde %54,8 oranda katilimci sayis1 en biiyiik orana
sahiptir. En az orana sahip olan grup ise %3,3 oranla doktora egitimi almis katilimcilar
olusturmaktadir. Buna gore katilimcilarin genel olarak egitim diizeylerinin yiliksek

oldugunu varsayabiliriz.

Tablo 4.8: Katilimcilarin meslek gruplarma iligkin veriler.

Katilimci Sayist Yuzde %
Ogrenci-issiz 86 23,8
Hizmet Sektori 112 31,0
Saglik Sektori 32 8,9
Miihendislik 48 13,3
Tarim ve Hayvancilik 2 0,6
Isci 4 1,1
Egitim Sektorii 74 20,5
Insaat Sektorii 1 0,3
Emekli 2 0,6
Toplam 361 100

Yukarida Tablo 4.8’de goriildiigii gibi katilicilara mesleklerini yazmalar1 istenmis ve

daha sonra katilimcilarin vermis olduklar1 yanitlar gruplandirilarak kodlanmigtir.
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Katilimeilarin ¢ogunlugu %31°lik bir oranla en c¢ok hizmet sektoriinde olduklari

gorilmiistir.
Tablo 4.9: Katilimcilarm gelir diizeylerine iliskin veriler.
Katilimci Sayist Yiizde %
Asgari Ucret ve Alt1 94 26,0
Asgari Ucret Ustii 267 74,0
Toplam 361 100

Katilimcilara aylik gelir diizeylerini yazmalar1 istenmistir. Daha sonra verilerin daha
kolay yorumlanabilmesi ve analiz edilebilmesi i¢in iki grupta toplanmistir. (2020 yili
asgari Ucret net tutart 2.324,71 (ikibin {igylizyirmidort lira yetmisbir kurus) olarak
hiikiimet tarafindan belirlenmistir.) Yukarida Tablo 4.9’a gore katilimcilarin aylik

gelirleri buytk oranda asgari ticret tizeri oldugu goriilmistiir.

Tablo 4.10: Katilimcilarin ikamet ettikleri yerlere iligskin veriler.

Katilimci Sayisi Yuzde %
Biiyiiksehir 264 73,1
Kiigiik sehir 97 26,9
Toplam 361 100

Katilimcilara ikamet ettikleri sehirlere iliskin gruplama yapilmistir. Tablo 4.10°da
goriildiigii gibi katilimcilarin gogunlugu biiyliksehirlerde yasamaktadir.

Tablo 4.11: Katihmcilarm ziyaretlerini kimlerle yaptigina iligkin veriler.

Katilimce1 Sayisi Yuzde %
Yalniz 11 3,0
Esim 69 19,1
Esim ve Cocuklarim 82 22,7
Arkadaslarim 97 26,9
Diger 102 28,3
Toplam 361 100

Yukarida Tablo 4.11°de de goriildiigii gibi katilimcilarin biiyiikk ¢ogunlugu ailesiyle

beraber seyahat ettiklerini ifade etmislerdir. Bu da bize tarihi ve kiiltiirel agidan son
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derece 6nem arz eden Canakkale Gelibolu Tarihi Yarimmadasi destinasyonunun genellikle

aileler tarafindan ziyaret edildigini gostermektedir.

Tablo 4.12: Destinasyona tur ile mi geldiniz? Sorusuna iliskin veriler.

Katilimci Sayist Yiizde %
Evet 15 4,2
Hayir 346 95,8
Toplam 361 100

Yukarida gosterilen Tablo 4.12°de goriildiigu gibi katilimcilarin yalnizca %4,2’s1 yani 15
kisisi destinasyona bir tur ile geldiklerini ifade etmigslerdir. Buda bizlere Covid-19
pandemi siirecinde bireylerin toplu seyahatlere katilmadiklarmi gostermistir. Bu kosul
sorusunun devaminda “evet” yanitin1 veren katilimcilara tur fiyatlarinin nasil olduguna
dair soru sorulmus ve katilimcilarin biliyiikk ¢cogunlugu %46,7’si yani 7 katilimci tur
fiyatlarmin yiiksek oldugunu ifade etmislerdir. Yine bu kosul sorusunun devaminda
“hayir” yani destinasyona tur ile gelmeyen katilimcilara destinasyonda rehber hizmeti
aldiniz m1 diye soruldu ve 346 katilimcidan yalnizca 2’si rehber hizmeti aldiklarini ifade
ettiler. Rehber hizmeti almayan 344 katilimciya rehber hizmeti almay1 diistindiiniiz mii
diye soruldu ve katilimcilarin yalnizca %15,11°1 yani 52 katilimc1 rehber hizmeti almay1
disiindiiklerini ifade etmislerdir. Geriye kalan 292 katilimc1 rehber hizmeti almayi bile
disiinmediklerini ifade etmislerdir. Bu konuda neden bdyle bir tutum sergiledikleri merak

edilmistir.

Daha sonra katilimcilarin tiimiine rehber fiyatlarinin nasil olduguna dair soru sorulmustur
ve katilimeilarin %60,9’u yani 220 katilimei rehber fiyatlari hakkinda bir bilgilerinin

olmadigini ifade etmislerdir. Anket formunun birinci b6liimiine dair veriler bu sekildedir.

Anket formunun ikinci bolimiinii katilimcilarin teknoloji kullanimlar1 ve bilgi
diizeylerine iliski sorular olusturmaktadir. Bu soru formunun varligi ise SG ve AG
uygulamalarmin birer internet tabanli teknolojik varlik olmalaridir. Hazirlanan soru

formuna iliskin katilimcilarin vermis olduklar1 yanitlar asagida yorumlanmastir.

Oncelikle katilimcilara giinliik internette ne kadar saat harcadiklari sorulmustur.

Katilimcilarin vermis oldugu yanitlar ise asagida Tablo 4.13’te gosterilmistir.
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Tablo 4.13: Katilimcilarin giinluk internette harcadiklar1 zamana iligkin veriler.

Katilimci Sayist Yiizde %
Internet Kullanmiyorum 6 1,7
1 saat ve daha az 29 8,0
2-4 saat 158 43,8
5-7 saat 108 29,9
8-11 saat 34 9,4
12-24 saat 26 7,2
Toplam 361 100

Katilimcilarin gilinliik internette harcadiklar1 saat araligi en ¢ok 2-4 saat oldugu
goriilmiistiir. Katilimeilarin glinliik internette harcadiklar1 ortalama saat ise 5 saattir. \We
Are Social ve Hootsuite’in hazirladiklart 2020 yili Tirkiye Cumhuriyeti internet
kullanim1 ve sosyal medya istatistiklerine gore Tiirkiye Cumhuriyeti’nde bireylerin
giinliik ortalama 7,5 saat internette vakit harcadiklarmi belirtmislerdir. Bu g¢ercevede
seyahat eden bireylerin ortalama olarak diger bireylerden giinliik daha az internette vakit

gecirdiklerinin yorumunu yapabiliriz.

Tablo 4.14: Katilimcilarm internette yapmis olduklart faaliyetlere iliskin veriler.

Katilime1 Sayist Yuzde %
Alig-Veris 283 78,4
Rezervasyon 174 48,2
Sosyal Medya 313 86,7
Online Bilgi Edinme 272 75,3
Oyun Oynamak 148 41,0
Is Amacli Kullanim 197 54,6
Dergi, Kitap Okuma ve Ders 200 55,4

Calisma

Film Izlemek, Miizik Dinlemek 283 78,4
Diger Faaliyetler 44 12,2

Katilimcilarin vermis olduklar1 yanitlar dogrultusunda ¢ikan sonuglar yukarida Tablo

4.14’te gosterilmistir. Katilimcilarin %48,2’si yani 174 katilime1 internet {lizerinden

rezervasyon yaptirdiklarmi ifade etmigleridir.
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Tablo 4.15: Kendinizi yenilikgi olarak tanimlar misiniz? Sorusuna iliskin veriler.

Katilimci Sayist Yiizde %
Evet 304 84,2
Hayir 9 2,5
Kararsizim 48 13,3
Toplam 361 100

Yukarida Tablo 4.15’te goriildiigii gibi katilimcilarin %84,2°si kendilerini yenilik¢i
bireyler olarak tanimlamislardir. Kendini yenilik¢i olarak tanimlayan bireylerin SG ve
AG teknolojilerine kars1 kullanici kabuliinii etkileyen bir degisken oldugu (Leue, Dieck,
& Jung, 2014)’deki ¢aligmalarinda ifade edilmistir.

Kendinizi yenilik¢i bir birey olarak tanimlar mismniz? degiskeni ile SG ve AG
uygulamalarinin destinasyonda kullanimi genel tatmin duygu diizeyinizi ne derece artirir?
degiskeni arasinda Bagmmsiz Iki Grup t-testi kullanilmistir. Bu testin kullanilmasmin
nedeni bagimsiz iki grup arasindaki farkliliklarin incelenmesidir. Yani kendini yenilik¢i
olarak tanimlayan bireyler diger bireyler arasimda SG ve AG uygulamalarmin
destinasyonda kullaniminin genel tatmin duygu diizeylerine katkilar1 arasinda bir fark var
midir? Eger fark varsa bu farklilik anlamli midir? Sorularina yanit alabilmek adma
gergeklestirilmistir. Bagimsiz iki grup t-testine iliskin istatistiksel veriler agagidaki Tablo
4.16°da gosterilmistir.

Tablo 4.16: Bagimsiz iki grup t-testi.

Gruplarn Istatistiksel Veriler

Kendinizi yenilikgi olarak
tanimlar misiniz?

Katilimel Std.
Sayist Ortalama Sapma
SG ve AG uygulamalarmimn Evet 280 4,2750 ,61003
kullanim1 genel tatmin
duygu dizeylerinizi ne
derece etkiler? Hayir-Kararsizim 46 4,1522 63131

100



Tablo 4.16 (Devami): Bagimsiz iki grup t-testi.

Kendinizi yenilik¢i olarak tamimlar misimiz? & SG ve AG uygulamalarimin kullanimi genel tatmin

duygu diizeylerinizi ne derece etkiler? Bagimsiz iki Grup t-Testi

Levene Varyans

Esitligi Testi Ortalamalarin Esitligi Icin t-Testi
Sig.
(Sig.) (2tailed)
F-  Anlamlilik t- df- Anlamlilik  Ortalama
degeri degeri degeri degeri degeri Fark
SG ve AG (Equal variances
uygulamalarinin assumed) Esit
. 711 ,400 1,259 324 ,209 ,12283
kullanimi1 genel tatmin varyanslar
duygu dizeylerinizi varsayildi
ne derece etkiler? (Equal variances
not assumed)
1,229 59,638 ,224 ,12283

Esit varyanslar

varsayilmadi

Yukarida Tablo 4.16’ya gore Levene testi Sing. 0,05’ten biiyiik oldugu yani iki grup
arasindaki varyanslarmin farkli olmadigi goriilmiistiir. Bunun sonucunda tabloda bulunan
Equal variances assumed satirindaki Sig.(2-tailed) degerlerine bakilir. Buna gore Sig.(2-
tailed) degeri 0,05°ten biiyiik oldugu i¢in iki grup arasinda anlaml bir fark yoktur. Buna
gore kendini yenilik¢i olarak tanimlayan ile diger bireyler arasmmda SG ve AG
uygulamalarmin destinasyonda kullanimindan dogacak genel tatmin duygusu iizerindeki
katk1 diizeyleri arasinda bir farklilik olmadigi, tiim bireyler i¢in katki diizeyinin benzer

oldugunu ifade edebiliriz.

Tablo 4.17: Katihimcilar kullanmakta olduklar akilli telefonlarinda internetin var olup olmadigina dair

veriler.
Katilimer Sayist Yuzde %
Internet Mevcut 356 98,6
Internet Mevcut Degil 2 0,6
Akilli Telefon Kullanmiyorum 3 0,8
Toplam 361 100
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Yukarida Tablo 4.17°de gosterildigi gibi katilimcilarin  %98,6’smm  kullanmakta
olduklar1 akilli telefonlarinda internetin mevcut oldugunu ifade etmislerdir. SG ve AG
uygulamalarinin internet tabanli olmasi bu sorunun olusmasina neden olmustur. Ciinkii
destinasyonlarda SG ve AG uygulamalarin var olmasi konusunda ziyaretgilerin
destinasyonda internet altyapisinin olmamasindan kaynakli yasanacak sorunlari

yasamadan bu uygulamalari kullanmalarina olanak tantyacaktir.

Tablo 4.18: Katilimcilarin destinasyona kaginca kez ziyaret ettiklerine dahil veriler.

Katilimci1 Sayisi Yuzde %
1 240 66,5
2 ve Ustl 121 33,5
Toplam 361 100

Yukarida Tablo 4.18’de goriildiigii gibi katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu %66,5°1
destinasyonu ilk kez ziyaret ettiklerini ifade etmislerdir. Iki ve daha fazla kez ziyarette
bulunan katilime1 sayisi 121°dir. Bu da katilimcilarin destinasyona karsi sergilemis

olduklar1 tekrar ziyaret etme davranisinin olumlu oldugu gostermistir.
Anket formunun iigiincii boliimiine iliskin verilerin analizleri ve yorumlar1 asagida ifade
edilmistir. Anket formunun bu boliimii 5 farkli soru grubundan olusmaktadir.

e Katilimcilarin SG ve AG uygulamalarmim kullanimi 6ncesi destinasyonun hizmet

performansi:

Katilimcilara “tarihi yapilarin, sergilenen eserlerin ve savasm yogun olarak yasandigi
bolgelerin bugiin ki fiziki durumlar1 sizce nasil?” sorusu soruldu ve “5-En yiksek/1-En

diisiik” puan olacak sekilde yanit vermeleri istendi. Buna gore:

Tablo 4.19: Tarihi yapilarin, sergilenen eserlerin vb. fiziki durumlarina iliskin veriler.

Katilimcei Sayisi Yuzde %
1 puan (Gok koti) 6 1,7
2 puan (Kaéti) 22 6,1
3 puan (Ne iyi ne kéti) 125 34,6
4 puan (Iyi) 137 38,0
5 puan (Cok iyi) 71 19,7
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Yukarida Tablo 4.19°da katilimecilarin vermis olduklar1 yanitlara gore katilicilarin
cogunlugu %38’1 tarihi yapilarin, sergilenen eserlerin ve savasin yogun olarak yasandigi
bolgelerin bugiin ki fiziki durumlariin iyi diizeyde oldugunu ifade etmislerdir. Yine
soruya iligkin verilen yanitlarin ortalamasmnin 3,6787 oldugu goriilmiistiir. Yani
destinasyon yoneticileri tarihi alami iyi bir sekilde koruyarak siirdiiriilebilirligini

sagladiklarini ifade edebiliriz.

Katilimcilara bu soru grubuna iligkin ikinci soru olan “duygusal ve zihinsel anlamda o
giin ki yasanan olaylarin bu giin yeteri diizeyde hissedebiliyor musunuz?” sorusu
sorulmustur ve “5-En ylksek/1-En diisiik” puan olacak sekilde yanit vermeleri istendi

buna gore:

Tablo 4.20: Katilimcilarmn o giin ki yaganan olaylar1 duygusal ve zihinsel anlamda hissetme diizeylerine

iliskin veriler.

Katilimcilarin Sayisi Yuzde %
1 puan (Cok koti) 18 5,0
2 puan (Kotl) 52 14,4
3 puan (Ne iyi ne kotl) 122 33,8
4 puan (Iyi) 104 28,8
5 puan (Cok iyi) 65 18,0
Toplam 361 100

Yukarida Tablo 4.20°de goriildiigii gibi katilimcilarin ¢ogunlugun yani %33,8’inin
vermis oldugu puan derecesi ne iyi ne kotli oldugu goriilmiistiir. Ayrica katilimcilarin
vermis olduklarin yanitlarin ortalama degeri ise 3,4044 olarak gerceklesmistir. Bu konuda
SG ve AG uygulamalarinin yapist ve tanimi geregince yaratilmis olan sanal diinyaya
bireylerin daldirilmasi sonucu gérme ve isitme duygularina hitap ederek bireylerin
gercekmis hissi yasamalarina neden olur. Boylece ozellikle tarihi ve kiiltlirel agidan
onemli olan destinasyonlarda bu teknolojilerin kullanimi ziyaretgilerin gegmis hakkinda
bilgi ve deneyimlerinin artmasina olanak saglayacaktir. Boylelikle ziyaretgilerin yasamis

olduklar1 deneyiminin etkinligi arttik¢a destinasyona kars1 tatmin duygular1 artacaktir.

Tarihi yapilarin, sergilenen eserlerin ve savagin yogun olarak yasandig1 bolgelerin bugiin

ki fiziki durumlar1 sizce nasil? degiskeni ile Duygusal ve zihinsel anlamda o gun ki
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yasanan olaylar1 bu giin yeteri diizeyde hissedebiliyor musunuz? degiskenleri arasinda bir
iliski var midir? var ise hangi yonde bir iligki vardir? sorularina yanit alabilmek i¢in bu
iki degisken Korelasyon analizi yapilmistir. Bu analizin yapilmasmin amaci ise iki farkl
degisken arasindaki iligskiyi tespit etmektir. Yapilan Korelasyon analizine iliskin

istatistiksel veriler asagidaki Tablo 4.21°de gdsterilmistir.

Tablo 4.21: Korelasyon analizine iligkin veriler.

(Correlations) Korelasyon Analizi

S1 82
(S1)-Tarihi yapilarin, sergilenen eserlerin ve savasin yogun olarak  (Pearson Correlation)
yasandig1 bolgelerin bugiin ki fiziki durumlar sizce nasil? Korelasyon 1 |a4a0™
Sig. (1-tailed)
Anlamlilik Degeri
,000
Katilimer Sayisi
361 | 361
(S2)-Duygusal ve zihinsel anlamda o giin ki yaganan olaylar1 bu giin (Pearson Correlation)
yeteri duzeyde hissedebiliyor musunuz? Korelasyon 4207 1
Sig. (1-tailed)
Anlamlilik Degeri
,000
Katilimc1 Sayist
361 | 361

Yukarida Tablo 4.21°de goriildiigii gibi korelasyon katsayis1 +1 ile -1 degerleri arasinda
degistigi géz Oniline alindiginda, tarihi yapilarin, sergilenen eserlerin ve savasm yogun
olarak yasandigi bolgelerin bugiin ki fiziki durumlar1 ile duygusal ve zihinsel anlamda o
giin ki yasanan olaylar1 bu giin yeteri diizeyde hissedebilme degiskenleri arasinda pozitif

bir iligki vardir (r=,440) ve bu iliski istatistiksel agidan anlamlidir.

Bu soru gruba ait olan sonuncu soru olan “Boélge i¢in kullanilan haritalar, yonlendirmeler
ve bilgi tabelalar1 sizce yeterli diizeyde mi?” sorusu yoneltilmistir ve “5-En yuksek/1-En

diisiik” puan olacak sekilde yanit vermeleri istendi buna gore:
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Tablo 4.22: Bolgede bulunan yonlendirmeler, bilgi tabelalar1 vb. sizce ne diizeyde? Sorusuna iligkin

veriler.
Katilimci Sayist Yiizde %
1 puan (Gok Yetersiz) 5 1,4
2 puan (Yetersiz) 60 16,6
3 puan (Ne yeterli ne yetersiz) 109 30,2
4 Puan (Yeterli) 157 43,5
5 puan (Cok yeterli) 30 8,3
Toplam 361 100

Yukarida Tablo 4.22’de goriildiigii gibi katilimcilarin cogunlugunun vermis oldugu yanit
%43,5’lik bir oran ile destinasyonda bulunan haritalar, yonlendirmeler, bilgi tabelalarmin
yeterli diizeyde oldugunu ifade etmislerdir. Fakat verilen yanitlarin ortalama degerine
baktigimiz zaman 3,4072 olarak gerceklesmistir. Buna gore bir yorum yapacak olursak
destinasyon i¢in kullanilan haritalar, yonlendirmeler ve bilgi tabelalarinin ne yeterli ne

yetersiz diizeyde oldugu sonucuna varilabilir.

Bolge i¢in kullanilan haritalar, yonlendirmeler ve bilgi tabelalar1 sizce yeterli mi?
degiskeni ile destinasyonda artirilmis harita uygulamasmin olmasini ister miydiniz?
degiskenleri arasinda bir iligski var midir? var ise hangi yonde bir iliski vardir? sorularina
yanit alabilmek i¢in bu iki degisken Korelasyon analizi yapilmistir. Bu analizin
yapilmasiin amaci ise iki farkli degisken arasindaki iliskiyi tespit etmektir. Yapilan

Korelasyon analizine iligkin istatistiksel veriler asagidaki Tablo 4.23’te gdsterilmistir.

Tablo 4.23: Korelasyon analizi

Korelasyon Analizi Istatistikleri

Bolge igin kullanilan haritalar vb. yeterli mi? (Pearson Correlation) Korelasyon Degeri 8177_,(8)26
Sig. (1-tailed) Anlamlilik Degeri 104
Katilimer Sayisi 361 361

Artirllmig Harita uyg. olmasini ister miydiniz?  (Pearson Correlation) Korelasyon Degeri 066 1
Sig. (1-tailed) Anlamlilik Degeri 104
Katilimci Sayist 361 361
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Yukarida Tablo 4.23’teki korelasyon analizinin sonuglarina gore; korelasyon katsayisi +1
ile -1 degerleri arasinda degistigi géz oniine alindiginda, bolge i¢in kullanilan haritalar,
yonlendirmeler ve bilgi tabelalar1 yeterliligi ile Artirilmis Harita uygulamasinin talep
diizeyi arasinda ters bir iligkinin oldugu goriilmektedir (r=-,066). Destinasyonda
kullanilan haritalar, yonlendirmeler ve bilgi tabelalar1 yeterlilik diizeyi diistiikge,

artirilmis harita uygulamasina olan talep artmaktadir.

e SG ve AG uygulamalarmm kullanimi oncesi destinasyonun ¢ekicilik diizeyi,

ziyaretgilerin davranigsal niyetleri ve genel tatmin duygu diizeyleri:

Bu soru grubuna iliskin 4 soru katilimcilara yoneltilmistir. Katilimcilarin vermis olduklar1
yanitlara iligkin veriler asagida yorumlanmistir. Katilimeilara “destinasyonun g¢ekicilik
diizeyi” sorulmustur ve “5-En yliksek/1-En diisiikk” puan olacak sekilde yanit vermeleri

istenmistir buna gore:

Tablo 4.24: Destinasyonun ¢ekicilik diizeyine iliskin veriler.

Katilimci1 Sayisi Yuzde %
1 puan (Hig g¢ekici degil) 1 0,3
2 puan (Cekici degil) 8 2,2
3 puan (Orta) 117 32,4
4 puan (Cekici) 168 46,5
5puan (Cok cekici) 67 18,6
Toplam 361 100

Katilimcilarin vermis oldugu yanitlara iliskin veriler Tablo 4.24’te gosterilmistir. Buna
gore katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu %46,5’1 destinasyonun ¢ekici oldugunu ifade
etmislerdir. Yine katilimcilarin veris olduklar1 yanitlarin ortalamasi 3,8089 olarak

gerceklesmistir.

Katilimcilara “destinasyonu tekrar ziyaret etmeyi diislinliyor musunuz?” ve
“destinasyonu bagkalarmma tavsiye eder misiniz?” sorulari sorulmustur. Katilimeilarin

vermis oldugu yanitlar ise su sekildedir Tablo 4.25:
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Tablo 4.25: Katilimcilarin destinasyonu tekrar ziyaret etme davranislaria iliskin veriler.

Katilimci Sayist Yiizde %
Evet 270 74,8
Hayir 32 8,9
Kararsizim 59 16,3
Toplam 361 100

Yukarida Tablo 4.25’te gosterildigi gibi katilimcilarin ¢ok biiyiik bir ¢ogunlugu %74,8’1

destinasyonu tekrar ziyaret etme niyetinde olduklarini gostermistir.

Tablo 4.26: Katilimcilarin bagkalarina tavsiye etme davranislarina iligkin veriler.

Katilimci Sayisi Yizde %
Evet 336 93,1
Hayir 5 5
Kararsizim 20 20
Toplam 361 100

Yukarida Tablo 4.26’da goriildiigii gibi katilimcilarin neredeyse tamami %93,1°1
destinasyonu baskalarina tavsiye etme niyetinde olduklarini gostermistir. Genel olarak

katilimcilarin - destinasyona karst davranigsal niyetlerinin olumlu oldugunu ifade
edebiliriz.

Tablo 4.27: Katilimcilarin destinasyona karsi genel tatmin duygu diizeylerine iligkin veriler.

Katilimei Sayist Yuzde %
1 puan (Gok az) 3 0,8
2 puan (Az) 3 0,8
3 puan (Orta) 113 31,3
4 puan (Fazla) 176 48,8
5 puan (Cok fazla) 66 18,3
Toplam 361 100

Katilimcilara “genel olarak destinasyondan ne derece tatmin oldunuz” sorusu yoneltildi
ve “5-En yliksek/1-En diisiik” puan olacak sekilde yanit vermeleri istendi. Katilimeilarin

vermis olduklar1 yanitlar dogrultusunda Tablo 4.27 olusturulmustur. Buna gore
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katilimcilarin neredeyse yaris1 %48,8’1 destinasyondan fazla diizeyde tatmin olduklarini
ifade etmiglerdir. Yine katilimcilarin vermis olduklar1 yanitlara gore katilimcilar ortalama

3,8283’liik bir oranda “orta-fazla” derece arasinda tatmin olduklar1 ortaya ¢ikmuistir.
e SG ve AG uygulamalarinin c¢ekicilik, davranigsal niyetler ve genel tatmin
duygularina etkisi:

Bu soru grubuna ait 3 soru katilimcilara yoneltilmistir. Sorular1 iki secenekli ve ii¢
secenekli sorular olugsmaktadir. Katilimeilarin sorulara iliskin veris oldugu yanatlar ise su

sekildedir:

Tablo 4.28: SG ve AG uygulamalar1 destinasyon ¢ekiciligini artirir mi? Sorusuna iligkin veriler.

Katilimci Sayisi Yizde %
Evet 351 97,2
Hayir 10 2,8
Toplam 361 100

Yukarida Tablo 4.28’de katilimcilar, SG ve AG uygulamalarinin destinasyonun
cekiciligini artirir mi1? sorusuna neredeyse tamami %97,2’lik bir oranla “evet” yanit1
olmustur. Cekicilik bir destinasyonu gelistirmede en 6nemli faktordiir (Hummelbrunner
& Miglbauer, 1994). Ayni1 zamanda destinasyonda bulunan dogal ve kiiltiirel ¢ekicilikler
zamanla bozulmalar yasayabilmektedir. Ziyaretciler daha sonra tekrar bu destinasyona
geldiklerinde eger bir bozulmayla karsilasirlarsa bu durum ziyaretgilerin destinasyona

olan tatmin duygulari, tatminsizlige doniisebilir (Alegre & Garau, 2010).

SG ve AG teknolojileri destinasyon ¢ekiciligini artirmaktadir. Ayrica gekicilik
destinasyonun ziyaret edilmesine pozitif yonde katki saglarken ayn1 zamanda davranigsal

niyetlere de pozitif yonde katki sunmaktadir (Afshardoost & Eshaghi, 2020).

Verilen yanitlar dogrultusunda SG ve AG uygulamalarinin destinasyonda bir hizmet
olarak ziyaret¢ilere sunulmasi destinasyonun cekiciligini artirici bir etken oldugu

sonucuna varilmistir. Ve bu sonug alan yazin tarafindan da desteklenir niteliktedir.
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Tablo 4.29: SG ve AG uygulamalar1 bagkalarma tavsiye etme davraniginizi olumlu yonde etkiler mi?

Katilimci Sayist Yiizde %
Evet 353 97,8
Hayir 8 2,2
Toplam 361 100

SG ve AG uygulamalarin bagkalarina tavsiye etme davraniginizi olumlu yonde etkiler mi?
sorusuna Tablo 4.29°da goriildiigii gibi katilimcilarin ¢ok biiyiik bir gogunlugu %97,8’1
“evet” yanitin1 vermislerdir. Katilimcilarin vermis olduklar1 yanitlar dogrultusunda SG
ve AG uygulamalarinin destinasyonu bagkalarina tavsiye etme niyeti izerinde olumlu bir
etkiye sahip oldugunu ifade edebiliriz. Katilimcilarm vermis olduklar1 yanitlar
dogrultusunda ¢ikan bu sonu¢ ayni zamanda alan yazmn tarafindan da desteklenir

niteliktedir (Wei, Qi, & Zhang, 2019; Jung T. , Dieck, Lee, & Chung, 2016).

Tablo 4.30: SG ve AG uygulamalar1 genel tatmin duygu diizeyinizi artirir m1? Sorusunu iliskin veriler.

Katilimci1 Sayisi Yuzde %
Evet 323 89,5
Hayir 9 2,5
Kararsizim 29 8,0
Toplam 361 100

Katilimcilara “SG ve AG uygulamalarmin destinasyonda kullanimi genel tatmin duygu
diizeyinizi artirir mi1?” sorusu yoneltilmistir ve katilimcilarin vermis olduklar1 yanitlar
yukarida Tablo 4.30’da gosterilmistir. Bu soruya katilimcilar ¢ok yiiksek bir oranda
%89,5’1 evet yanitin1 vermislerdir. Buna goére: SG ve AG uygulamalarinin destinasyonda
bir hizmet olarak ziyaretgiler tarafindan deneyimlenmesi ziyaretgilerin destinasyona karsi
olusan genel tatmin diizeylerine olumlu yonde katki sagladigini ifade edebiliriz.
Destinasyonun siirekli ve uzun vadede basar1 saglamak ve koruyabilmek i¢in ziyaretci
tatminin saglanmasi O6nemli bir noktadr (McDowall, 2010). Teknoloji gerek
kullanilabilirlik gerek hizmete ulasilabilirlik konusunda tatmin duygusunu artirmaktadir
(Law, Leung, & Buhalis, 2009). Gelisen teknolojilerin (SG, AG, MAG) kullanim
alanlarmm ve kullanilabilirliginin artmasi, ziyaret¢ilerin seyahatleri boyunca bilgiye
erigimlerini kolaylastrmistir (Jung, Chung, & Leue, 2015). SG ve AG uygulamalarinin

destinasyonlar da kullanimi turist tatminini artirarak siirtikleyici bir deneyim yaratir (Tsali,
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2020). Wertherner ve Klein (2000)’den Akt. Cho ve dig., (2002)’de sanal turlarin
ziyaretcilerin bilgi diizeylerini, beklenti ve giiven duygularini ayrica turist tatminini de
arttirdigini aktarmistir. SG ve AG uygulamalar1 araciligiyla gerceklestirilen turistik
faaliyetler bireylere mevcudiyet hissi vererek tatmin duygularina Katki saglamaktadir
(Pantano ve Servidio, 2010). Sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik uygulamalari
turistlerin tatmin/memnuniyet diizeylerine pozitif yonde katkilar sunmaktadir (Oh ve dig.,
2007; Lin ve Hsieh, 2007; Yovcheva ve dig., 2013; Chung ve dig., 2015; Dieck ve Jung,
2016; Demirezen, 2019). Katilimcilar tarafindan veriler yanitlar dogrultusunda ortaya

¢ikan bu sonug alan yazin tarafindan da desteklenir niteliktedir.

e SG ve AG uygulamalarmin kullanimi1 hizmet performansindan kaynakli tatmin
duygu diizeyine, destinasyon ¢ekiciligine, davranissal niyetlere ve genel tatmin

duygu diizeylerine etkileri:

Hazirlanan bu soru grubuna ait 7 soru katilimcilara yoneltilmistir. Katilimeilarin bu soru

grubuna vermis oldugu yanitlara iligkin veriler asagida gosterilmistir.

Tablo 4.31: SG ve AG teknolgjisiyle tekrar canlandirma tatmin duygunuzu nasil etkiler? Sorusuna iliskin

veriler.
Katilimci Sayist Yuzde %

1 puan (Gok olumsuz) 0 0
2 puan (Olumsuz) 2 0,6
3 puan (Kararsizim) 24 6,6
4 puan (Olumlu) 180 49,9
5 puan (Cok olumlu) 155 42,9
Toplam 361 100

Katilimcilara, “tarihi yapilarin, sergilenen eserlerin, savasin yogun olarak yasandigi
bdlgelerin, ziyarete kapali olan, giiniimiizde kullanilmayacak hale gelen ve eskiden var
olup fakat giiniimiizde var olmayan yapilarin ve eserlerin SG ve AG teknolojileri ile
giinlimiizde tekrar canlandirilmasi tatmin duygunuzu sizce nasil etkiler?” sorusu
yoneltilmistir ve “5-En yiiksek/1-En diisiik” puan olacak sekilde yanit vermeleri istendi.
Katilimecilarm vermis olduklar1 yanitlara iliskin veriler yukarida Tablo 4.31°de
gosterilmistir. Katilimcilarin %49,9’u tarihi yapilarin, sergilenen eserlerin, savasm yogun

olarak yasandig1 bolgelerin, ziyarete kapali olan, giiniimiizde kullanilmayacak hale gelen
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ve eskiden var olup fakat giiniimiizde var olmayan yapilarin ve eserlerin SG ve AG
teknolojileri ile gliniimiizde tekrar canlandirilmasinin tatmin duygularini olumlu bir
sekilde etkileyecegini ifade etmislerdir. Yine katilimcilarin %42,9°u ¢ok olumlu yanitini
vermiglerdir. Katilimcilar tarafindan verilen yanitlarin ortalamasi ise 4,3518 olarak
gerceklesmistir. Bu ortalama olumlu ve ¢ok olumlu arasinda oldugunu ifade edebiliriz.
Sonug olarak tarihi yapilarin, sergilenen eserlerin, savasin yogun olarak yasandigi
bolgelerin, ziyarete kapali olan, giinlimiizde kullanilmayacak hale gelen ve eskiden var
olup fakat giinlimiizde var olmayan yapilarm ve eserlerin SG ve AG teknolojileri ile
giiniimiizde tekrar canlandirilmasinin katilimcilarin tatmin duygularini olumlu bir sekilde

etkileyecegini ifade edebiliriz.

Tablo 4.32: Artirilmis harita uygulamasi tatmin diizeyinizi nasil etkiler? Sorusuna iligkin veriler.

Katilimci Sayisi Yizde %
1 puan (Gok olumsuz) 0 0
2 puan (Olumsuz) 1 0,3
3 puan (Kararsizim) 21 5,8
4 puan (Olumlu) 192 53,2
5 puan (Cok olumlu) 147 40,7
Toplam 361 100

Bir artirilmis gerceklik uygulamasi olan artirilmis haritanin destinasyonda bir hizmet
olarak sunulmasi tatmin duygunuzu nasil etkiler sorusu katilimcilara yoneltilmistir.
Katilimcilarmm  vermis oldugu yanitlara iliskin veriler yukarida Tablo 4.32°de
gosterilmistir. Katilimcilarin  yarisindan fazlasi %53,2°si boyle bir uygulamanin
destinasyonda kullaniminin tatmin duygularin1 olumlu bir sekilde etkileyecegini ifade
etmislerdir. Yine katilimcilarmn biiyiik cogunlugu %40,7’s1 bdyle bir uygulamanin tatmin
duygularini ¢ok olumlu bir sekilde etkileyecegini ifade etmislerdir. Katilimcilarin vermis
olduklar1 yanitlarin ortalamasi ise 4,3435 olarak gerceklesmistir. Yani boyle bir
uygulamanin destinasyonda kullanimi ziyaret¢ilerin tatmin duygularini olumlu/gok

olumlu bir sekilde katki saglayacagi sonucuna varilmistir.
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Tablo 4.33: Sanal tur rehberi uygulamasi tatmin duygunuzu nasil etkiler? Sorusuna iligkin veriler.

Katilimci Sayist Yiizde %
1 puan (Cok olumsuz) 3 0,8
2 puan (Olumsuz) 3 0,8
3 puan (Ne olumlu ne olumsuz) 59 16,3
4 puan (Olumlu) 199 55,1
5 puan (Gok olumlu) 97 26,9
Toplam 361 100

Katilimcilara, “destinasyonda sanal tur rehberi uygulamasinin bir hizmet olarak
sunulmasi tatmin duygununuzu nasil etkiler” sorusu yoneltilmistir. Katilimcilarin vermis
olduklar1 yanitlar yukarida Tablo 4.33’te gosterilmistir. Buna gore: Katilimcilarin
%155,1’1 boyle bir hizmetin destinasyonda sunulmasinin tatmin duygularini olumlu bir
sekilde etkileyecegini ifade etmislerdir. Yine katilimcilarin biiyiik bir cogunlugu %26,9’u
tatmin duygularini ¢ok olumlu bir sekilde etkileyecegini ifade etmislerdir. Sonug olarak
destinasyonda sanal tur rehberi uygulamasimin bir hizmet olarak sunulmasi ziyaretgilerin

tatmin duygular1 tizerinde olumlu etkiler gosterecegi ifade edilebilir.

Tablo 4.34: SG ve AG uygulamalar1 destinasyon ¢ekiciligini ne diizeyde artirir? Sorusuna iligkin veriler.

Katilimci Sayist Yuzde %
1 puan (Gok az) 1 0,3
2 puan (Az) 0 0,0
3 puan (Orta) 47 13,4
4 puan (Fazla) 193 55,0
5 puan (Cok fazla) 110 31,3
Toplam 351 100

SG ve AG uygulamalarmin destinasyon ¢ekiciligini artirir mi1? sorusuna “evet” yanitini
veren 351 katilimciya daha sonra SG ve AG uygulamalar1 destinasyon ¢ekiciligini ne
diizeyde artirir? sorusu yoneltilmistir ve katilimcilarin vermis olduklar1 yanitlar yukarida
Tablo 4.34’te gosterilmistir. Buna gore: Katilimcilarin yarisinda fazlasi %55°i bu
uygulamalarin destinasyon cekiciligini fazla bir sekilde artiracagmi ifade etmislerdir.
Yine katilmcilarin biiyiik bir ¢ogunlugu %31,3’ti bu uygulamalarm destinasyon
cekiciligi cok fazla bir sekilde artiracagini ifade etmislerdir. Sonug olarak destinasyonda

SG ve AG uygulamalarinin kullanimi1 destinasyonun ¢ekiciligini biiyiik oranda artiran bir
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faktor olmustur. Destinasyonun ¢ekiciligi sizce ne diizeyde? degiskeni ile SG ve AG
uygulamalar1 destinasyon gekiciligini ne derece artirir? degiskenine Eslestirilmis iki grup
arasindaki farklarin testi yapilmistir ve asagida Tablo 4.35’te gosterilmistir. Bu testin
kullanilmasmin nedeni ise ayni katilimcilara iki farkli uygulamaya tabii tutulmasindan

kaynaklidir.

Tablo 4.35: Eslestirilmis iki grup arasindaki farklarin testi.

Eslestirilmis Grup istatistikleri

Ortalama

Deger Katilimc Sayisi Std. Sapma

SG ve AG uygulamalarmin kullanimi destinasyon
4,1709 351 ,66707
cekiciligini ne derece artirir?

Destinasyonun ¢ekiciligi ne diizeyde? 3,8234 351 , 76167

Eslestirilmis Gruplar Korelasyonu

(Sig.)
Katiimc1 ~ Korelasyon Anlamlilik
Sayisi Degeri Degeri
SG ve AG uygulamalarmin kullanimi destinasyon g¢ekiciligini
,296 ,000

ne derece artirir? & Destinasyon cekiciligi ne diizeyde?

Paired Samples Test (Eslestirilmis Gruplar Testi)

Ortalama t-degeri df-degeri Anlamlilik
Degeri (Sig.(2-
tailed))
SG ve AG uygulamalarmm kullanimi , 34758 7,650 350 ,000

destinasyon ¢ekiciligini ne derece
artirir? & Destinasyon ¢ekiciligi ne
dizeyde?

Yukaridaki Tablo 4.35’¢ gore SG ve AG uygulamalari kullanimi sonrasi ve Oncesi
destinasyon cekilik diizeyleri arasinda ortalama 0,34758’lik bir farkin oldugu
g6zlenmektedir. Bu farka tekabil eden t-degeri ise 7,650’dir. Bu deger karsilik anlamlilik
dizeyi Sig. (2-tailed) degeri ,000 oldugundan SG ve AG uygulamalarinin destinasyon
cekiciligine katkist son derece etkili olmustur. SG ve AG uygulamalar1 kullanimi sonrasi

ve Oncesi destinasyon cekicilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark vardir.
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Tablo 4.36: SG ve AG uygulamalarinin kullanimi tekrar ziyaret etme durumunuza nasil etkisi olur?

Sorusuna iligkin veriler.

Katilimci Sayisi Yiizde %
1 puan (Cok olumsuz) 1 0,3
2 puan (Olumsuz) 1 0,3
3 puan (Ne olumlu ne olumsuz) 45 12,5
4 puan (Olumlu) 211 58,4
5 puan (Gok olumlu) 103 28,5
Toplam 361 100

Katilimcilara, “SG ve AG teknolojilerin kullanilmasi1 Tekrar Ziyaret Etme durumunuza
nasil bir etkisi olur?” sorusu yoneltilmistir. Katilimcilarin soruya vermis olduklari
yanitlar yukarida Tablo 4.36’da gosterilmistir. Buna gore: Katilimcilarin %58,4’1 olumlu
%28,5’1 ¢ok olumlu seklinde yanit vermislerdir. Sonug olarak destinasyonda SG ve AG
uygulamalarmin kullanimi ziyaretgilerin tekrar ziyaret etme niyetleri tizerinde olumlu ve
cok olumlu bir etki gosterdigidir. Ayrica ¢ikan bu sonu¢ alan yazin tarafindan da
desteklenir niteliktedir (Jung T., Dieck, Lee, & Chung, 2016).

Tablo 4.37: SG ve AG uygulamalarinm kullanim1 bagkalarina tavsiye etme davraniginizi olumlu yénde ne

derece etkiler? Sorusuna iligkin veriler.

Katilime1 Sayist Yuzde %
1 puan (Gok az) 0 0,0
2 puan (Az) 1 0,3
3 puan (Orta) 54 15,3
4 puan (Fazla) 167 47,3
5 puan (Cok fazla) 131 37,1
Toplam 353 100
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Katilimcilara, “bu teknolojilerin kullanilmasi destinasyonu Baskalarina Tavsiye Etme
davraniginizi olumlu yonde etkiler mi?” sorusuna “evet” yanitin1 veren 353 katilimciya
daha sonra “ne derece etkiler?” sorusu yoneltilmistir. Katilimcilarin vermis olduklari
yanitlara iligkin veriler yukarida Tablo 4.37°de gosterilmistir. Buna gore: Katilimcilarin
%47,3°1 fazla etkiler yanitii vermistir. Yine katilimcilarin biiyiik bir cogunlugu %37,1°1
cok fazla yaniti1 vermislerdir. Destinasyonda SG ve AG uygulamalarinin bir hizmet
olarak sunulmasi ve ziyaretgiler tarafindan deneyimlenmesi ziyaretcilerin baskalarma
tavsiye etme niyetleri iizerinde fazla/cok fazla olumlu olarak etki gosterecegi sonucuna

varilmstir.

Tablo 4.38: SG ve AG uygulamalarinin kullanimi1 genel tatmin diizeyinizi ne derece artirir? Sorusuna

iligkin veriler.

Katilimci Sayisi Yizde %
1 puan (Cok az) 0 0,0
2 puan (Az) 0 0,0
3 puan (Orta) 29 9,2
4 puan (Fazla) 181 55,8
5 puan (Cok fazla) 113 35,0
Toplam 323 100

Katilimcilarin, “bu teknolojiler destinasyonda kullanilmasi genel tatmin diizeyinizi artirir
mi1?” sorusuna “evet” yanitini veren 326 katilimciya daha sonra “ne derece artirirdi?”
sorusu yoneltilmistir. Katilimcilarin vermis olduklar1 yanitlar yukarida Tablo 4.38’de
gosterilmistir. Buna gore: Katilimeilarin %55,8°1 fazla yaniti, %351 ise ¢ok fazla yanitini
vermislerdir. SG ve AG uygulamalarmim destinasyonda bir hizmet olarak ziyaretciler
tarafindan deneyimlenmesi ziyaretgilerin destinasyona karsi genel tatmin duygu diizeyleri

iizerinde fazla/¢ok fazla olumlu katki sagladigi sonucuna varilmigtir.
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Tablo 4.39: Korelasyon analizi.

(S6) (S9) (P4 (AT3) (R3) (A3) (SAT3)
(S6) 1
SG ve AG teknolojisiyle
giiniimiizde tekrar canlandirma
tatmin duygunuzu nasil etkiler?

(S9) A452*%* 1
Artirilmis Harita uygulamasi
tatmin diizeyinizi nasil etkiler?

,000
(P4) 397**  361** 1
Sanal Tur Rehberi uygulamasi
tatmin duygunuzu nasil etkiler?
,000 ,000
(AT3) AB3** - 401**  474** 1

SG ve AG uygulamalar1 ¢ekiciligi
ne derece artirir?
,000 ,000 ,000

(R3) A70%*  396%*  [399**  474** 1
SG ve AG uygulamalarinin
kullanimi tekrar ziyaret etme
durumunuza nasil bir etkisi vardir?

,000 ,000 ,000 ,000

(A3) ,A454**  352**  373** 512** | 502** 1
SG ve AG uygulamalarmin
kullanimi baskalarma tavsiye etme
davranisimizi ne derece etkiler?

,000 ,000 ,000 ,000 ,000

(SAT3) ,A445%% - 394**  373*F*F  BEQ**  471**  576** 1
SG ve AG uygulamalarin
kullanimi genel tatmin diizeyinizi

ne derece artirir?
,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000

Korelasyon analiz sonuglar1 Tablo 4.39°da goriildiigii gibi faktorler arasinda pozitif bir
iliski vardir ve bu iligki istatistiksel acidan anlamlidir. Ayrica tatmini artiran tiim
degiskenlerin genel tatmin diizeyi degiskeni lizerinde pozitif bir iligki gériilmiistir ve bu
iligkiler istatistiksel agidan anlamlidir. Yukaridaki Tablo 4.39’a gore SG ve AG
uygulamalarmin kullanimmdan dogan ziyaret¢i tatmin duygusundaki bir kademelik bir

artigin ziyaretgilerin genel tatmin duygularinm artmasina etki gostermektedir.
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e Ziyaretgilerin SG ve AG uygulamalarina iligkin tutum ve davraniglari:

Hazirlanan bu soru grubuna iliskin katilimcilara 4 soru yoneltilmistir. Bu soru grubunun
hazirlanmasinin amaci katilimcilarin SG ve AG uygulamalarina kars1 gdstermis olduklari
tutum ve davraniglarin merak edilmesidir. Katilimcilarin sorulara iliskin vermis olduklari

yanitlar ise asagida gosterilmistir.

Tablo 4.40: SG ve AG teknolojisiyle tekrar canlandirilmasini ister miydiniz? Sorusuna iliskin veriler.

Katilimci Sayisi Yuzde %
1 puan (Hig istemem) 0 0,0
2 puan (Istemem) 2 0,6
3 puan (Kararsizim) 16 4.4
4 puan (isterim) 101 28,0
5 puan (Cok isterim) 242 67,0
Toplam 361 100

Katilimcilarin, “tarihi yapilarm, sergilenen eserlerin, savasin yogun olarak yasandigi
bolgelerin, ziyarete kapali olan, giinlimiizde kullanilmayacak hale gelen ve eskiden var
olup fakat giiniimiizde var olmayan yapilarin ve eserlerin sanal ve artirilmis gerceklik
teknolojisi ile giinimiizde tekrar canlandirilmasini ister miydiniz?” sorusuna vermis
olduklar1 yanitlar yukarida Tablo 4.40°ta gdsterilmistir. Buna gore: Katilimcilar %67’si
SG ve AG teknolojisiyle giiniimiizde tekrar canlandirilmasini ¢ok istediklerini ifade
etmiglerdir. Ayni1 zamanda SG ve AG teknolojisiyle giiniimiizde tekrar canlandirilmasini

istemeyenlerin ve kararsizlarm orani yalnizca %35 tir.

Tablo 4.41: Destinasyonda artirilmis harita uygulamasmin olmasini ister miydiniz? Sorusuna iliskin

veriler.
Katilimce1 Sayisi Yuzde %

1 puan (Hig istemem) 0 0,0
2 puan (Istemem) 0 0,0

3 puan (Kararsizim) 19 5,3
4 puan (Isterim) 170 47,1

5 puan (Cok isterim) 172 47,6
Toplam 361 100
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Katilimcilara, “destinasyonda artirilmis harita uygulamasinin olmasimi ister miydiniz?”
sorusu yoneltilmistir. Katilimcilarin soruya iliskin vermis olduklart yanitlar yukarda
Tablo 4.41°de gosterilmistir. Buna gore: Katilimcilarin  %47,6’s1  ¢ok isterim,
%47,1’isterim yanitin1 vermiglerdir. Ayrica destinasyonda bdyle bir uygulamanin
olmasini istemeyen higbir katilimcinin olmamasi ise sasirtict olmustur. Sonuglarin bu
denli yiiksek c¢ikmasi destinasyonda bulunan haritalar, yonlendirmeler ve bilgi

tabelalarinin yetersizliginden kaynaklanan memnuniyetsizlik olabilir.

Tablo 4.42: Destinasyonda sanal tur rehberi uygulamasmin olmasini ister miydiniz? Sorusuna iliskin

veriler.
Katilimci Sayisi Yizde %
Evet 269 74,5
Hayir 37 10,2
Kararsizim 55 15,2
Toplam 361 100

Katilimcilara, “destinasyonda sanal tur rehberi uygulamasi olmasimi ister miydiniz?”
sorusu yoneltilmistir. Katilimcilarin vermis olduklari yanitlar ise yukarda Tablo 4.42’de
gosterilmistir. Buna gore: Katilimeilarin ¢ok biiyiikk bir cogunlugunun %74,5’1 evet
yanitini vermislerdir. Yani ziyaret¢iler destinasyonda sanal tur rehberi uygulamasinin bir

hizmet olarak sunulmasini talep etmektedirler.

Tablo 4.43: Bu teknolojileri aktif olarak kullanir miydiniz? Sorusuna iliskin veriler.

Katilimce1 Sayisi Yuzde %
Evet 269 74,5
Hayir 37 10,2
Kararsizim 55 15,2
Toplam 361 100

Katilicilara eger destinasyonda bu teknolojiler kullanilabilir bir hizmet olarak sunulsaydi
siz bu teknolojik uygulamalar1 seyahatiniz boyunca aktif olarak kullanir miydiniz? sorusu
yoneltilmistir. Katilimeilarin  vermis olduklar1 yanitlar yukarida Tablo 4.43’te
gosterilmistir. Buna gore: Katilimcilarin biiylik ¢cogunlugu %74,5’1 seyahatleri boyunca

bu teknolojileri aktif olarak kullanacaklarini ifade etmislerdir.

118



BOLUM 5. SONUC VE ONERILER

Kiiresellesen, degisen ve gelisen diinyamiz beraberinde teknolojik imkanlar1 da
artirmistir. Teknolojinin son on yil iginde gerceklestirmis oldugu gelisim hayatin her
noktasma entegre olmustur. Bu siiregte teknoloji hayatimiza uyum saglamak yerine,
bizler teknolojiye uyum saglar hale geldik. Teknolojinin gelisimi sadece sanayi endiistrisi
Uzerinde etkiler degil tiim endistrilere etki gostererek kendisinin gelisimiyle tiim
endiistrilerde beraberinde gelistirmektedir. Bu gelisim ve degisimden Turizm Endiistrisi
de tiim alt sektorleriyle birlikte nemalanmistir. Ozellikle son yillardaki teknolojik
gelismeler 151¢1nda SG ve AG teknolojileri turizm endiistrisinde gerek akademik alanda
gerek sektérde kendisine yer bulmaya baslamistir. Sanal Gergeklik teknolojisi
kavramsalligi bakimindan: Gergekte var olmayan, bilgisayarlar aracilifiyla yaratilan ve
belirli ekipmanlarm kullanimiyla gérme, isitme ve dokunma/hissetme gibi duygularimiza
hitap ederek bireyler tarafindan ger¢ekmis hissi yaratilan ortamlardir. Artirilmis
Gergeklik teknolojisi ise: Gergek ve sanal ortamlarin birlikte deneyimlenmesine olanak

saglayan bir teknolojidir.

SG ve AG teknolojilerinin en yaygin kullanim alanlarinin evreninde yer alan turizm
endiistrisi alt sektorleriyle bu teknolojilerin yarattig1 faydalardan yararlanmaktadir. SG
ve AG teknolojileri sinirlari ortadan kaldiran bir fayda araci haline gelmistir. Bu konuya
en iyi Ornegi uzaya sanal seyahat yada ge¢mise sanal seyahat edebilme firsat1 saglayan
bir teknolojidir. Bir diger taraftan, turizm iiriinii yapis1 geregi satin almadan deneyimleme
imkan1 olmayan bir yapiya sahiptir. Fakat bu teknolojiler sayesinde sanalda olsa satin
alma Oncesi deneyim kazanma firsat: sunmaktadir. Ayn1 zamanda bu teknolojiler turizm
endustrisinde pazarlama-tanitim, politika-planlama ve ulasilabilirlik gibi alanlarda da
firsatlar sunmaktadir. SG ve AG teknolojilerinin tarihi ve kiiltiirel miras kapsaminda
miizeler ve Oren yerleri gibi destinasyonlarda kullanimi ziyaretgilerin deneyimlerini
gelistirmekte, davranigsal niyetlerini ve genel tatmin duygularini ise pozitif yonde

etkilemektedir. Bu baglamda: Canakkale tarihi yarimadasinda, Covid-19 tedbirleri ve
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smirliliklart kapsaminda 20 giinliik bir siire ¢er¢evesinde 361 katilimer ile yiiz-yiize anket
caligmasi gercgeklestirilmistir. Bu ¢alisma SG ve AG uygulamalarinin tarihi ve kilturel
destinasyonlarda kullanimi sonrasi ziyaretgilerin davranigsal niyetlerini ve tatmin
duygularin1 anlamak ve tahmin etmek icin atilan bir adim1 temsil etmektedir. Ayrica bu
caligma teknolojik gelismeleri yakalayabilmek ve yorumlayabilmek adina SG ve AG
teknolojileri ile turizm endiistrisi arasindaki iliskiler irdelemis, bu teknolojilerin turist
tatmini tlizerine etkileri arastirilmis ve saha ¢alismasi yapilarak sonuclari ortaya
cikartilmistir. Hazirlanan bu arastirmada ¢ikan sonuglar alan yazin tarafindan desteklenir

niteliktedir.

Aragtirma sonuglarmi su sekillerde yorumlayabilir ve oneriler sunabiliriz. SG ve AG
teknolojileri giiniimiizde ii¢ duyu organma (goérme, isitme, dokunma) hitap ederek
gergekmis hissi yasatmaktadir. Bu teknolojiler gercek diinyaya paralel olarak sanal
diinyalarm yaratilmasini saglayan teknolojilerdir. Bununla ilgili olarak 6zellikle tarihi ve
kiiltiirel acidan biliyiilk 6neme sahip destinasyonlarda SG ve AG teknolojilerinin
kullanimu, turistlere sanki oradaymiscasina gerceklik hissi vererek deneyimlerini gelistirir
ve almis olduklar1 hazzi artirarak tatmin duygularii artirir. Bireylerin hayal giicleriyle
zihinlerinde bir seyleri canlandirma giicii kisiden kisiye degisiklik gdstermektedir. Fakat
bu teknolojiler sayesinde bu durumun ortadan kalkmasina yardimci olur ve tiim bireyleri

sanal diinyaya daldirarak gercekmis hissi yaratarak o giin ki olaylar1 yasamalarmi saglar.

Cekicilik bir destinasyon icin en 6énemli faktordur. Clnkl cekicilik bir destinasyonun
ziyaret edilmesine pozitif bir katki saglarken ayni zamanda ziyaret¢ilerin davranigsal
niyetleri Uzerinde de pozitif katkilar saglamaktadir (Afshardoost & Eshaghi, 2020).
Katilimeilarm vermis oldugu yanitlar dogrultusunda SG ve AG uygulamalarmin
destinasyonda bir hizmet olarak sunulmasinin destinasyon cekiciligini artiran bir faktor
oldugunu ifade edebiliriz. Destinasyonda bulunan tarihi ve kiltlrel ¢ekicilikler zamanla
bozulmalar yasayabilmektedir. Yasanan bu bozulmalar ziyaret¢ilerin tatmin duygularini
olumsuz bir sekilde etkilemektedir (Alegre & Garau, 2010). SG ve AG teknolojileri
sayesinde bozulan yada yok olan tarihi ve Kkiiltiirel varliklar sanal olarak tekrar
canlandirilarak ziyaretciler ikame olanagr saglayarak olusabilecek tatminsizlik
duygusunun Oniine gegebilir. SG ve AG teknolojilerinin destinasyonda varligi
ziyaretcilerin bagkalarina tavsiye etme ve tekrar satin alma niyetleri lizerine de pozitif

katkilar sagladigini ifade edebiliriz. Ayn1 zamanda bu sonug alan yazn tarafindan da

120



desteklenir niteliktedir (Wei, Qi, & Zhang, 2019; Jung T., Dieck, Lee, & Chung, 2016).
Davranigsal niyetler ve turist tatmini arasinda siki bir iligkinin oldugu ve birbirlerini

etkiledikleri ifade edilmistir (Dursun ve Cerg¢i, 2004; Baker ve Crompton, 2000).

Destinasyonun siirekli ve uzun vadede basar1 saglamak ve koruyabilmek icin ziyaret¢i
tatminin saglanmasi Onemli bir noktadr (McDowall, 2010). Teknoloji gerek
kullanilabilirlik gerek hizmete ulasilabilirlik konusunda tatmin duygusunu artirmaktadir
(Law, Leung, & Buhalis, 2009). Gelisen teknolojilerin (SG, AG, MAG) kullanim
alanlarinin ve kullanilabilirliginin artmasi, ziyaret¢ilerin seyahatleri boyunca bilgiye
erisimlerini kolaylagtrmistir (Jung, Chung, & Leue, 2015). SG ve AG uygulamalarmin
destinasyonlar da kullanimi turist tatminini artirarak siiriikleyici bir deneyim yaratir (Tsali,
2020). Wertherner ve Klein (2000)’den Akt. Cho ve dig., (2002)’de sanal turlarin
ziyaretgilerin bilgi diizeylerini, beklenti ve giiven duygularini ayrica turist tatminini de
arttirdigini aktarmistir. SG ve AG uygulamalar1 araciligiyla gergeklestirilen turistik
faaliyetler bireylere mevcudiyet hissi vererek tatmin duygularina katki saglamaktadir
(Pantano ve Servidio, 2010). Sanal ger¢eklik ve Artimrilmis gergeklik uygulamalari
turistlerin tatmin/memnuniyet diizeylerine pozitif yonde katkilar sunmaktadir (Oh ve dig.,
2007; Lin ve Hsieh, 2007; Yovcheva ve dig., 2013; Chung ve dig., 2015; Dieck ve Jung,
2016; Demirezen, 2019). Katilimcilarin vermis olduklar1 yanitlar dogrultusunda ¢ikan
sonu¢ alan yazin tarafindan da desteklenmistir. Yani SG ve AG uygulamalarmin
destinasyonda bir hizmet olarak ziyaret¢ilere sunulmasi ziyaretgilerin genel tatmin
duygular1 iizerinde olumlu bir etki yaratmaktadir. Ayn1 zamanda destinasyona iliskin
tarihi ve kiiltiirel varliklarm SG ve AG teknolojileri ile giliniimiizde sanal olarak
canlandirilmas1 ziyaretcilerin genel tatmin duygu diizeylerine de olumlu bir etki
gostermistir. Yine destinasyonda, artirilmig haritalar, sanal tur rehberi gibi
uygulamalarinda bir hizmet olarak sunulmasi ziyaretcilerin genel tatmin duygu diizeyleri
uzerine olumlu bir etkisi oldugu sonucuna varidmigtir. Katilimcilarm SG ve AG
uygulamalarma karst olan tutum ve davraniglarinin da olumlu oldugu sonucuna

varilmstir.

Arastirmanm bu sonucglarma gore: Turizm endustrisinin tim sektorlerinde SG ve AG
uygulamalarmm kullammi tavsiye edilmektedir. Ornegin; destinasyonlarm web
sitelerinde 360 derece sanal gergeklik tanitim filmlerine ve fotograflarina yer verilmelidir.

Seyahat Acentalar1 ve tur operatorleri kapsaminda, bireylere sanal olarak gerek otellerin
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gerek destinasyonlarin satin alma 6ncesi deneyimletilmesi son derece 6nemli bir firsat
yaratmaktadir. Miizelerin kendi web sitelerinde 360 derece turlarin olusturulmasi ve sanal
sergilerin gerceklestirmesi onerilmektedir. Ozellikle tarihi ve kiiltiirel Gneme sahip olan
destinasyonlarin gerek fiziksel gerek kiiltiirel varliklarmin 360 derece sanal
simiilasyonlarmin hazirlanmast ve SG, AG teknolojileri araciligiyla giinlimiizde tekrar
yasatilmast noktasinda gerekli yatirimlarin yapilmasi ve tesvik edilmesi Onem arz
etmektedir. Ayrica destinasyonlarda Sanal Tur Rehberi, Artirilmis Harita gibi
uygulamalarin kullanimi ziyaret¢i deneyimini gelistirerek biyilk oranda tatmine ve
davranigsal niyetlerine pozitif katkilar sunacaktwr. Tiim bu alanlarda hem sektor
temsilcilerinin hem de sorumlu olan tim kamusal yetkililerin SG ve AG alt yap1
calismalarina baslamalar1 ve turistlere bu teknolojik hizmetlerin sunulmasini
onerilmektedir. Ulkemiz Turkiye Cumhuriyeti turizm politika ve stratejileri bakimindan,
tanitim filmlerinin SG ve AG alt yapisina uygun olarak hazirlanmasi yapilabilecek
faaliyetlerden sadece bir tanesidir. Ayrica SG ve AG teknolojilerinin turizm endiistrisinde

yaratacag1 nis pazarlarin belirlenmesi ve ekonomiye kazandirilmasi son derece 6nemlidir.

Akademik anlamda ise ¢aligmalarm artirilmasi, teknoloji ve turizm arasindaki iliskilerin
daha ¢ok aragtirilmasi ve turizm liselerinde, meslek yiliksek okullarinda ve fakiiltelerinde
turizm ve teknoloji konulu derslerin verilmesi Tirkiye Cumhuriyeti turizminin gelecegi

acisindan sonra derece biiylik 6nem arz etmektedir.
Gelecekteki caligmalara hitaben;

e Farkl tarihi ve kiiltiirel alanlarda yada farkli turizm sektorlerinde aragtirma
sorular1 ve derinligi artirilarak farkli caligmalar yapilabilir.

e Daha fazla gelismis teknolojik imkanlar ile daha etkin ¢aligmalar yapilabilir.

e Turizmin alt sektorlerinin SG ve AG teknolojileri kullanimi 6ncesi ve sonrasi
turist tatmini arasidaki farkliliklarin karsilastirilmasi gibi konular islenerek etkin
calismalar ortaya ¢ikartilabilir.

e (Caliyma giinlimiiz teknolojik imkanlar1 ile gerceklestirildiginden gelecekteki
teknolojik gelismeler ile farkli uygulamalar1 deneyimleyen farkli yada ayni
destinasyon kullanilarak arastirmanin tekrarlanmasi farkl bakis agilarmin ortaya

cikmasina olanak saglayacaktir.
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EK A: Anket Sorularina iliskin Igerik Analizi Tartigmasi
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EKA

Anket Sorulara iliskin On Planlama ve Tartisma

Urtin ve Hizmetler:

Tarihi yarimadaya girerken ve adanin belli bolgelerinde bilgilendirme tabelalar1 ve
bakanligin sitesinde yer alan tanitim sayfasinda alanin “Sanal ve Artirilmigs Gergeklik
Uygulamasimim” indirilmesine dair bilgilerin yer verilmesi beklenmektedir.

Bu bolimde; sergilenen eserlerin ve alanda bulunan miizelerin igindeki eserlerin yaklasik
olarak tamaminm:

1. Eskiden kalan yapilarin ve savasin yasandigi noktalarin sanal gerceklik ve
artirilmig gerceklik ile eski hallerinin gosterilmesi.

2. Sergilenen eserlerin kare kodlar1 ile telefona indirilecek olan uygula yardimiyla
eserler hakkinda daha fazla bilgi edinme, gerek sesli olarak bir ¢ok farkli dilde
Sanal tur Rehberinin tanitmasi, gerek engelli bireyler i¢in beden dilinin
kullanilmasi gibi 6rnekler katilimcilara yoneltilecektir.

3. Kullanima kapali olan alanlarin ve 6nemi ylksek olan alanlarda Sanal Gergeklik
odast ile turistlerin kullanimina sunulmas fikri.

4. Turlar disinda gelen ve rehber kiralamak istemeyen turistler i¢in bélgede bulunan
tiim tarihi ve turistik alanlarda “Sanal Tur Rehberi” kullanim fikri.

5. Bolgenin sadece tarihi ve turistik degil ayn1 zamanda alan hakkinda tiim ulasim
bilgileri, hava durumu, acil durumlar, yeme-icme, konaklama, wc vb. temel
ihtiyaclar i¢in artirilmig harita sayesinde kolaylik saglanmasi.

Fiyat:
Bu bdlumde gerek yiiksek olan tur fiyatlariin gerek alanda kiralanan tur rehberi yada
turlarin yiiksek fiyatlarina dikkat cekmektedir.

1. Sanal Tur Rehberine herhangi bir Gcret 6demeden sadece indirilecek olan
uygulama sayesinde tiim bdlgenin tarihi ve turistik alanlarinda kullanilmasi.

Cekicilik:

Bu béliimde; turistlere destinasyonun c¢ekiciliginin derecesinin 5°1i Likert ile 6l¢iilmesi
ve sonrasinda Miilakat yaparken anlatilan tiim bu teknolojik etkilerin bolgenin
cekiciligini artirp artirmadigini sorup. Evet ise ne derece oldugunu 6grenmek amacgh 5°1i
Likert ile analiz etmek.

Tatmin Duygusu:

Bu boliimde de yine bir 6nceki Cekicilik kisminda yapildigi gibi. Yapmis olduklari
ziyaret sonrasinda olusan tatmin duygularmin 6l¢iilmesi. Teknolojini eger hayata gecer
ve kullanilmas1 halinde Tatmin Duygularinin artip artmayacagi. Eger artar ise ne derece
oldugunu analiz etmek.

Tekrar Satin Alma:

Bu boliimde; ziyaretgilere destinasyona kaginci gelisleri sorulacaktir. Daha sonra tekrar
ziyaret edip etmeyecekleri ve destinasyonda SG ve AG teknolojilerinin kullanim1 sonras1
tekrar ziyaret etme durumlar1 sorulacaktir.

Baslarina Tavsiye Etme:

Ayn1 sekilde burada da herhangi bir artis olup olmadigini analiz edecegiz. Yani
destinasyonu tavsiye edecekler mi? Sonra bu teknolojilerin kullanilmasi baskalarina
tavsiye etme davraniglarini olumlu etkiler mi? Etkiler ise ne derece etkiler? Gibi sorular

162



sorulmast planlanmistir. Anketin bu boliimiinden 6nce de katilimcilara Demografik
ozelliklerden sonra da. Yani anketin ikinci kismi olarak diisiindiigtim bireylerin teknoloji,
internet, sanal ve artirilmig gergeklik hakkinda sorular yoneltmeyi planlamaktayim.
Ornegin: Teknolojiye olan ilgilerinin dlciilmesi. Interneti kullanma sikliklar1 ve hangi
eylemleri gerceklestirdikleri vb. Ayrica bireylere SG ve AG teknolojileri hakkindaki bilgi
diizeylerini analiz etmek planlanmistir

163



EK B: Anket Sorulari

164



EKB

Anket Sorular

1. Demografik Ozellikler
A. Cinsiyet

() Kadin () Erkek
B. Yas

()18 yasalt1 ()18-35 ()36-55 ()56-65 ()65 yas isti
C. Egitim Durumu

() Ilkdgretim () Lise () On Lisans () Lisans () Yiiksek Lisans () Doktora
D. Meslek

Litfen Mesleginizi Yaziniz ..............cccovvveineennnn.

E. Gelir Durumu

Lutfen Ortalama Gelirinizi Belirtiniz ............cveeeee ...

F. ikamet Yeri

Liitfen Ikamet Ettiginiz Sehri Belirtiniz ........................oo.....

G. Ziyaretinizi Kiminle Beraber Gerg¢eklestirmektesiniz?

() Yalniz ()Esim () Esimve Cocuklarim () Arkadaslarim () Diger..............

2. Teknoloji Kullamimi ve Bilgi Diizeyleri
A. internet Kullanma Sikhig (24 Saat)

()Hi¢ () 1saatvealt1 ()2-4 ()5-7 ()8-11 () 12 saat ve Uzeri

B. Kendinizi Yenilik¢i Bir Birey Olarak Tanimlar misiniz?

()Evet ()Hayrr () Kararsizim

C. Internette Hangi Faaliyetleri Yapmaktasiniz? (Birden fazla secenegi
isaretleyebilirsiniz.)

() Alig-Veris () Rezervasyon () Sosyal Medya () Online Bilgi Edinme () Oyun

Oynama
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() Is Amagh Olarak Kullanma () Kitap, Dergi Okuma ve Ders Calisma () Film
izleme, Miizik dinleme () Diger
D. iInterneti En Cok Hangi Teknolojik Alet Uzerinden Kullanmaktasiniz?

(Onem Derecesine Gore 1’den 5’e Kadar Numaralandirin)
() Bilgisayar () Tablet () Akilli Telefon () Akilli TV () Giyilebilir Cihazlar

E. Kullanmakta Oldugunuz Akilh Telefonunuzda Internet Mevcut mu?

()Evet ()Hayrr () Akill Telefon Kullanmiyorum

F. Giyilebilir Cihazlar Denildiginde Akihniza i1k Gelen Sey/ler Nedir?

LUtfen BelIrtinizZ. . ..o o oeoe e e

Turist Tatmini

1. Urin ve Hizmetler
e (S1)-Tarihi yapilarin, sergilenen eserlerin ve savasin yogun olarak yasandigi
bdlgelerin bugin Ki fiziki durumlar1 sizce nasil?

[ 5 En Yiksek Puan — 1 En Diisiik Puan] ()5 ()4 ()3 ()2 ()1
e (S2)-Duygusal ve zihinsel anlamda o giin ki yasanan olaylarin bu giin yeteri
diizeyde hissedebiliyor musunuz?

[ 5 En Yiksek Puan — 1 En Disiik Puan] ()5 ()4 ()3 ()2 ()1

e (S3)-Ziyarete kapali olan ve ziyaret edilemez hale gelen yada giiniimiize kadar
ayakta kalamayan yapilar hakkinda neler diisiiniiyorsunuz? Ve bu konu hakkinda
neler yapilabilir?

(S4)-Tarihi yapilarm, sergilenen eserlerin, savasin yogun olarak yasandigi bolgelerin,
ziyarete kapali olan, glinlimiizde kullanilmayacak hale gelen ve eskiden var olup fakat
glniimizde var olmayan yapilarin ve eserlerin “Sanal ve Artirllmis Gergeklik

Teknolojisi” ile glinlimiizde tekrar canlandirilmasini ister miydiniz?
()5 Cok Isterim ()4 Isterim () 3 Kararsizim () 2 Istemem ()1 Hi¢ istemem

e (S5)-Bu teknolojileri ziyaretiniz sirasinda aktif olarak kullanmay1 tercih eder
miydiniz?

()Evet ()Hayrr ()Kararsizim
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e (S6)-Tatmin duygunuzu sizce nasil etkiler?

()5 Cok Olumlu ()4 Olumlu ()3 Kararsizim ()2 Olumsuz () 1 Cok Olumsuz

e (S7)-Bolge i¢in kullanilan haritalar, yonlendirmeler ve bilgi tabelalar1 sizce yeterli
diizeyde mi?

()5 Cok Yeterli ()4 Yeterli ()3 Kararsizim ()2 Yetersiz () 1 Cok Yetersiz

e (S8)-Destinasyonda “Artirilmis Harita” uygulamasinin olmasini ister miydiniz?

()5 Cok Isterim ()4 Isterim ()3 Karasizim ()2 Istemem () 1 Hi¢ Istemem

e (S9)-Tatmin diizeyinizi nasil etkiler?

()5 Cok Olumlu ()4 Olumlu ()3 Kararsizim ()2 Olumsuz () 1 Cok Olumsuz

2. Fiyat
o (P1)-Destinasyona Tur ile mi geldiniz?

() Evet 1se; Fiyatlar1 nasil?
()5 Cok Yiiksek ()4 Yiiksek ()3 Ne Yiiksek Ne Diisiik ()2 Diisiik () 1 Cok
Diisiik
() Hayrr ise; Tur rehberi kiraladiniz mi1? (') Evet () Hayir

Kiralamay1 diisiindiiniiz mii? ( ) Evet () Hayir

e (P2)-Tur Rehberi fiyatlar1 sizce nasil?
()5 Cok Yiksek ()4 Yiiksek ()3 Ne Diisiik Ne Yiiksek ()2 Disiik ()1 Cok Diisiik
()Bilgim Yok

e (P3)-“Sanal Tur Rehberi” uygulamasiyla destinasyonda rehber hizmeti almak
ister miydiniz?

()Evet ()Hayrr () Kararsizim

e (P4)-Sanal Tur Rehberi Uygulamasi tatmin duygunuzu sizce nasil etkiler?

()5 Cok Olumlu ()4 Olumlu () 3 Ne Olumlu Ne Olumsuz ()2 Olumsuz ()1

Cok Olumsuz

3. Cekicilik
e (AT1)Destinasyonun ¢ekiciligi sizce ne diizeyde?

()5 Cok Cekici ()4 Cekici ()3 Orta ()2 Cekici Degil ()1 Hi¢ Cekici Degil
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e (AT2)-Destinasyonda bu teknolojiler kullanilirsa sizce destinasyonun
cekiciligini artirir nu?

() Evet () Hayrr
(AT3)-Evet ise; Ne derece artirirdi?
()5Cok Fazla ()4 Fazla ()30Orta ()2Az ()1 Cok Az

4. Tekrar Satin Alma
e (R1)-Destinasyona kaginci gelisiniz?

()1 ()2vedsti

e (R2)-Tekrar ziyaret etmeyi diisiiniiyor musunuz?

()Evet ()Hayrr () Kararsizim

e (R3)-Bu teknolojilerin kullanilmasi Tekrar Ziyaret Etme durumunuza nasil bir
etkisi olur?

()5 Cok Olumlu ()4 Olumlu () 3 Ne Olumlu Ne Olumsuz ()2 Olumsuz ()1

Cok Olumsuz

5. Baskalarina Tavsiye Etme
e (Al)-Destinasyonu baskalarina tavsiye eder misiniz?

() Evet () Hayrr () Kararsizim

e (A2)-Bu teknolojilerin kullanilmasi destinasyonu Baskalarina Tavsiye Etme
davranismizi olumlu yonde etkiler mi?
() Evet () Hayrr

(A3)-Evet ise; Ne derecede etkiler?
()5CokFazla ()4Fazla ()30rta ()2Az ()1CokAz

6. Genel Tatmin Duzeyleri
(SAT1)-Genel olarak destinasyondan ne derece tatmin oldunuz?

()5CokFazla ()4Fazla ()30rta ()2Az ()1CokAz

e (SAT2)-Bu teknolojiler destinasyonda kullanilmasi Genel Tatmin diizeyinizi
artirr mi?

()Evet ()Hayrr () Kararsizim

e (SAT3)-Evet ise; Ne derece artirirdi?
()5Cok Fazla ()4Fazla ()30rta ()2Az ()1CokAz
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