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OZET

Arastirmanin amaci sanal deneyimin gergekligine dair otantiklik algilanmalarinin, VR
deneyimden duyulan memnuniyete ve bunun gergek bir turizm deneyimine yansimasi olarak
yerinde ziyaret etme niyetine etkisini incelemektir. Bu amag¢ dogrultusundaki bu incelemenin
daha anlamli bulgular ile yorumlanabilmesi i¢in sanal bir deneyimde bulunma yanilgisina
karsilik gelen mekansal mevcudiyet algisinin araci etkisi de sorgulanmistir. S6z konusu amag
dogrultusunda nicel bir arastirma deseni benimsenmis, anket aracilifiyla veriler toplanmis ve
“Yapisal Esitlik Modellemesi” yaklasimi kullanilmistir.

Arastirma 6rnekleminin teknolojiyle biitlinlesik bir sekilde biiyiimiis Z kusagi olarak
belirlenmesinden kaynakli, veriler Akdeniz Universitesi Turizm, Edebiyat ve Spor Bilimleri
Fakiiltesinden 18 ila 25 yas grubu arasindaki 6grencilerden toplanmistir. Toplanan 300 anketten
kullanilabilir 298 tanesinin verileri ile analizler gerceklestirilmistir. Kurulan hipotezlerin test
edilebilmesi i¢in SmartPLS algoritmasi ile bir Yapisal Esitlik Modeli (PLS-SEM) kurulmustur.

Calismanin bulgularina gore otantik VR deneyimi, mekansal mevcudiyet algis1 ve
VR’den duyulan memnuniyet iizerinde dogrudan ve anlamli bir etkiye sahiptir. Ancak VR
deneyimin otantikligi, yerinde ziyaret etme niyeti ilizerinde dogrudan bir etkiye sahip
olmamistir. Otantik VR deneyimin yerinde ziyaret etme niyetine etkisi, mekansal mevcudiyet
algisinin ve VR’den duyulan memnuniyetin araci oldugu durumlarda ger¢eklesmistir.

Elde edilen bulgular baglaminda bu ¢alismanin arastirmacilar icin teorik ve
uygulamacilar icin pratik katkilar sagladigini sdylemek miimkiindiir. Bu tez ¢alismasi, ortaya
koymus oldugu iliskiler ve bu iligkiler baglaminda yapmis oldugu degerlendirmeler ile 6zellikle
ulusal literatiire farkli bir bakis agist sunmaktadir. Ayrica calismada kullanilan 6lg¢eklerin
Tiirkce literatlire kazandirilmis olmasi bu ¢alismanin saglamis oldugu diger katkilardandir.
Arastirma bulgularina gore sanal gergekligin pazarlama ve alternatif deneyim sunma gibi iki

fonksiyonunun da gelistirilebilecegi iizerine 6nerilerde bulunulmaktadir.



SUMMARY
THE EFFECT OF AUTHENTIC VIRTUAL EXPERIENCE ON THE INTENTION TO
VISIT THE DESTINATION: THE MEDIATING ROLE OF SPATIAL PRESENCE

The aim of the research is to examine the effect of perceptions of authenticity regarding
the reality of virtual experience on satisfaction with VR experience and on the intention to visit
as a reflection of this on a real tourism experience. For this purpose, in order to interpret this
study with more meaningful findings, the mediating effect of spatial presence perception, which
corresponds to the delusion of being in a virtual experience, was also questioned. With the aim
of this, a quantitative research design was adopted, data were collected through a questionnaire
and the "Structural Equation Modeling™ approach was used.

Since the sample was determined as the generation Z who grew up with technology, the
data were collected from the students between the ages of 18 and 25 from Akdeniz University
Faculty of Tourism, Literature and Sports Sciences. 300 questionnaires were collected, analyzes
were carried out with 298 usable questionnaires. In order to test the hypotheses, a Structural
Equation Model (PLS-SEM) was established with the SmartPLS algorithm.

According to the findings of the study, authentic VR experience has a direct and
significant effect on the perception of spatial presence and satisfaction with VR. However, the
authenticity of the VR experience did not have a direct effect on the intention to visit. The effect
of authentic VR experience on intention to visit occurred when spatial presence perception and
VR satisfaction were mediated.

According to the findings, it is possible to say that this study provides theoretical
contributions for researchers and practical contributions for practitioners. This thesis study
offers a different perspective especially to the national literature with the relations it has put
forward and the evaluations it has made in the context of these relations. In addition, adapting
the scales used in the study were brought to the Turkish literature is another contribution of this
study. According to the research findings, suggestions are made that both functions of virtual

reality such as marketing tool and providing alternative experience can be improved.



TESEKKUR

Tez silirecim boyunca her zaman daha iyisini yapmam i¢in beni tesvik eden ve
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Tez savunma jiirimde yer alan Prof. Dr. Beykan CIZEL’e ve Dog. Dr. Seden DOGAN’a
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Cansu Ece ONER
Antalya, 2022



GIRIS

“Her 10 veya 15 yilda yeni bir platform ortaya ¢ikiyor... ve simdi yarinin platformlar
icin hazirlanmaya bashyoruz. Su ana kadarki gelecegin en heyecan verici platformu,
hayallerinizi veya gordiiklerinizi artirilmis ve siiriikleyici deneyimler yaratmak igin
degistirmektir. Gozliiklerinizi taktiginizda, bir oyun, bir film sahnesi veya uzak bir yer gibi
tamamen siiriikleyici ve bilgisayar tarafindan olusturulan bir ortama girebilirsiniz. Bugiinkii
sosyal aglar anlari paylagsmakla iliskilidir ve yarin deneyimleri paylasmakla ilgili olacaktir”.

- M. Zuckerberg, 2014

Yukaridaki agiklama, 2014 yilinda sanal gergeklik sirketi Oculus’u 2 milyar dolara satin
aldiktan sonra Mark Zuckerberg tarafindan yapilmistir. Sanal gergeklik (VR), potansiyel olarak
20. yiizyilin sonlarindaki en 6nemli teknolojik atilimlardandir (Hobson ve Williams, 1995).
Gliniimiizde ise turizm sektdriiniin de i¢inde oldugu bir¢ok sektorii biiytik ol¢iide etkileyen ve
etkilemesi beklenen, bilgi ve iletisim teknolojileri (BIT) alanindaki en degerli gelismelerdendir
(Pestek ve Sarvan, 2021). Bilgisayar tarafindan olusturulan gerg¢ek veya suni sanal gergeklik
ortamlari, birinci sahis bakis acisiyla deneyimlenebilen ve boylece kullanicilara bir ortamda
gercekten var olduklari algisi yaratan ii¢ boyutlu diinyalardir (Lanier ve Biocca, 2006).
Dolayisiyla, sanal gergekligin olgular1 yiiksek diizeyde ve gergekei bir bicimde 6nizleme giicii,
koltukta otururken ayni1 zamanda turistik bir alani ziyaret edebilmeyi miimkiin hale getirmistir
(Taufik vd., 2021). Sanal gergeklik ve turizm arasindaki iliski genelde bir pazarlama araci olma
ya da bir alanin siirdiiriilebilirligini saglama gibi temel disiplinler baglaminda ele alinmistir.
Fakat sanal gercekligin; gercek turizm deneyimini gelistirme, turisti eglendirme, bilgilendirme
ve erisilebilirlik saglama gibi alanlarda da etkileri mevcuttur (Guttentag, 2010).

Turizm sektOriiniin satin almadan deneyimlenemeyen iiriin ve hizmetlerden olusan
dogasi ile sanal gercekligin gevreleri ve nesneleri yiiksek diizeyde simiile edebilme yetenegi bir
araya geldiginde ortaya ¢ikan ve ¢ikacak firsatlar turizmde radikal degisimleri de beraberinde
getirmektedir (Gratzer vd., 2004; Tussyadiah vd., 2018). Ciinkii sanal ger¢ekligin deneyimi
onceden yasamaya izin veren yapisi, turistik bir destinasyonla ilgili bilgi arayisinda olan
potansiyel turistlere zengin veriler saglayabilmekte, destinasyona karar verme ve satin alma
stirecini olumlu yonde etkileyebilmektedir (Cheong, 1995; Hobson ve Williams, 1995).
Boylece turistler VR ve benzeri cihazlar kullanarak daha bilingli kararlar verebilir ve daha
tatmin edici bir tatil deneyimi yasamasini saglayacak daha gergekg¢i beklentilere sahip olabilir

(Cheong, 1995; Hobson ve Williams, 1995). Sanal gerceklik bu yoniiyle turizm pazarlamasi ve



yonetiminde biiyiik bir potansiyel sunmakta ve turizm pazarlamasi literatiiriinde kendinden
sik¢a sOz ettirmektedir (Cheong, 1995; Williams ve Hobson, 1995; Sussmann ve Vanhegan,
2000; Prideaux, 2002; Thomas ve Carey, 2005; Tussyadiah vd., 2018).

Sanal gergekligin sahip oldugu simiilasyon yetenekleri kiiltiirel miras alanlarinin
korunmasini saglamadaki potansiyeli ile pazarlamanin tersi bir yaklasim bi¢imi olarak da ele
almmistir (Guttentag, 2010). S6z konusu yaklasimin temelinde yatan mantik, turistik ¢ekicilik
merkezleri olan bazi kiiltiirel miras alanlarmmin artan popiilaritesinin sonucunda korunma
cabalarina ihtiya¢ duymasidir. Sanal gergeklik teknolojilerinin kiiltiirel miras alanlarinin
korunmasindaki rolii iizerine ¢alisan aragtirmacilar, VR turizmine katilan turistlerin sayisindaki
artisin miras alanlarinin tahrip olma riskini azaltarak korunmasina yardimer olabilecegi fikrini
ileri stirmiislerdir (Cheong, 1995; Williams ve Hobson, 1995; Sussmann ve Vanhegan, 2000;
Prideaux, 2002; Thomas ve Carey, 2005; Tussyadiah vd., 2018). VR turizminin ger¢ek bir
turizm deneyiminin yerine gecebilmesini saglayan kosullarin basinda da sanal deneyimin
“gercekeilik” acisindan otantik algilanma diizeyinin belirleyici bir unsur olabilecegi ileri
stirilmustiir (Guttentag, 2010). S6z gelimi, sanal deneyim o kadar gergekgi/otantik olacak ki
gercek deneyimin yerine gecgebilecektir.

Kiiltiirel ve dogal miras alanlarinin sanal gergeklik yardimiyla korunmasi fikri ideal
olarak kabul edilmektir. Ancak VR’nin gercek bir turistik deneyimi tam anlamiyla taklit
edememesi insanlar1 bir destinasyonu yerinde ziyaret etmekten alikoyamayabilir ve hatta
deneyimlenen yeri gérmeye tesvik edebilir. Ciinkii ¢ogu insan sadece sanal ortamda sunulan
temsili bir ortam1 degil, o ortamin gergekligini de gormek istemektedir (Paquet ve Viktor,
2005). Bu nedenle VR turizmi deneyiminin, ger¢ek turizm deneyiminin ikamesi olarak
benimsenmesine iligkin tiiketici istek, alg1 ve tutumlar1 sorgulanmak zorundadir. Benzer fikri
savunan Dewailly (1999), sanal bir turistik deneyim o yeri ger¢ekten ziyaret ettigine kisiyi ikna
eder mi yoksa destinasyonu yerinde ziyaret etme konusunda daha fazla tesvik mi saglar
sorularini ortaya atarak, VR’nin hem bir turizm pazarlama araci hem de turizm i¢in yeni bir
destinasyon olabilecegi ihtimalinden s6z etmis ancak ampirik olarak bu savi destekleyecek
bulgular sunmamastir.

Literatiirdeki caligmalara bakildiginda VR turizmi gergek turizm deneyiminden ayri,
turizm deneyimini tanitma ve pazarlama potansiyeli olan bir arag¢ ya da gercek turizmin yerine
gegen, gergek turizm deneyiminin alternatifi olmasi yoniiyle ele alinmistir. Bu tez galismas1 VR
turizmini gercek turizmden ayirmadan gergek bir turizm deneyimi ile ayni diizlemde ele alip
hem daha Once rastlanilmamis bir yaklasimda bulunmus hem de sanal gercekligin turizmdeki

olas1 rollerine dikkat ¢cekmeye caligmistir. Bu agidan, sanal turizm deneyimini gercek turizm



deneyimi ile ayni diizlemde ele alma yaklasimina imkan veren, deneyimin gergekgilik agisindan
otantik hissedilmesini dlgmeyi saglayan otantik VR deneyimi degiskeni ile insanlarin temsili
bir sanal ortamda psikolojik olarak var oldugu/bulundugu yanilsamasini 6lgmeyi saglayan
mekansal mevcudiyet algis1  degiskenleri segilmistir. Boylelikle deneyimin otantik
hissedilmesinin 6tesinde sanal deneyimi daha etkili hale getirebilecek mevcudiyet algist da
yaratilmaktadir. Bu gercek bir turizm deneyiminde bir destinasyona gitmenin Otesinde o
destinasyonda mevcut olma, deneyime dahil olma ve akista olma gibi ger¢ek deneyim ile es
deger goriilmektedir. Sanal diinyadan ger¢ek diinyaya yansimalarin test edilmesi icin
memnuniyet ve yerinde ziyaret etme degiskenleri de modele dahil edilmistir.

On kabul olarak deneyimin ikame olabilmesini saglayacagi belirtilen otantiklik ve
mekansal mevcudiyet gibi algilarin amaglanan islevinin yaninda beklenenden farkli ve belki de
istenmeyen bir sekilde gercek deneyime tesvik olusturacagi bunun sonucunda da memnuniyet
ve yerinde ziyaret etme gibi davranigsal niyetlerin agiga ¢ikacagi fikri savunulmaktadir.
Gergekgi algilanan ve bunun 6tesinde kisinin mekansal bir mevcudiyet yasadigini hissettigi
sanal bir turizm deneyiminde ortaya ¢ikan memnuniyetin ve yerinde ziyaret etme niyetinin,
VR’nin iglevsel agidan agirlikli oldugu tarafi agiklamada ve daha isabetli ¢ikarimlar yapmada
yardimci olacak degiskenler olarak diistiniilmektedir. Bu agidan bu ¢alismada cevaplari aranan
sorular sunlardir;

1) VR teknolojisi vasitasiyla sanal ortamda yasanan turistik bir deneyim ile gercek
turizm deneyimi, deneyimin gergekeiligi (otantiklik ve mekansal mevcudiyet) ve ciktilart
acisindan ayni diizlemde ele alinabilir mi?

2) VR teknolojisi vasitasiyla sanal ortamda yasanan turistik bir deneyimde otantik
deneyim, mekansal mevcudiyet, VR deneyimden duyulan memnuniyet ve ziyaret etme niyeti
degiskenleri arasinda iligki var midir?

Yukaridaki sorulara cevap arayan bu tez ii¢ boliimden olugmaktadir. Tezin birinci
boliimiinde sanal gergeklik kavraminin anlagilmasina katkida bulunmak adina kavramsal
degerlendirmeler sunulacak, sanal gerceklik teknolojilerinin ortaya c¢ikisi, tarihi, evrimi ve
yayginlasmasinin etkilerine deginilecek ayn1 zamanda sanal gergeklik deneyimini olusturan
faktorler iizerinde durulacaktir. Tkinci béliimde sanal gergekligin spesifik olarak turizm ile
iliskisinin yaninda gergek bir turizm deneyiminde ve sanal ger¢eklik deneyiminde etkili olan
otantiklige ayn1 zamanda mevcudiyet kavrami ve boyutlarina iligkin agiklamalar yapilacaktir.
Calismanin iiglincii ve son boliimiinde arastirmanin énemi ve sorularindan sonra arastirma
modeli ve kurulan hipotezler sunulacak, kullanilan yontem agiklanacaktir. Bu boliimde PLS’ye

dayali Yapisal Esitlik Modeli kurularak ele alinan degiskenlerle olusturulan hipotezler test



edilecek ve bulgular sunulacaktir. Son olarak, elde edilen bulgular 15181nda literatiire dayanan

ve bu ¢aligmaya 6zgii ¢iktilar tartisilacak ve son ¢ikarimlar yapilacaktir.



BiRINCi BOLUM
SANAL GERCEKLIK - KAVRAMSAL CERCEVE

1.1. Sanal Gerg¢eklik (Virtual Reality) Kavram

Sanal gergeklik (VR), katilimcinin teknolojik donanimlar (gozliik, kumanda, kulaklik,
sensorlii eldivenler vb.) araciligiyla gezinebildigi, etkilesimde bulunabildigi ve duyusal
uyaranlara (isitsel, gorsel, dokunsal vb.) maruz kalabildigi, bilgisayar tarafindan olusturulan {i¢
boyutlu deneyimlenebilir sanal ortamlardir (Burdea ve Coiffet, 2003; Gutierrez vd., 2008;
Guttentag, 2010; Yung ve Khoo-Lattimore, 2017). Ancak, literatiirde dnerilen tanimlarin sanal
deneyimin baglamina gore degisiklik gostermesi, sanal gerceklik kavramini tek bir tanimla
aciklamay1 zorlagtirmaktadir (Burdea ve Coiffet, 2003; Vince, 2004). Dolayisiyla, sanal
gerceklik kavramini net anlayabilmek i¢in 6ncelikle “sanal” ve “gerceklik™ kavramlarini ayri
ayr1 ele almak ve farkli aragtirmacilarin tanimlamalarini incelemek, sanal gergeklige olan anlam
kavrayisini genisletecektir.

Sanal gerceklik kavrami Ingilizce literatiirde “virtual” ve “reality” kelimelerinden
olusmaktadir. Etimolojik agidan, virtual kelime kokeni Latince’den gelmektedir. Orta cag
Latince’sinde virtualis ya da virtus seklinde anilan kelime, koken olarak “erkeklik, gii¢, canlilik,
cesaret, milkemmellik” gibi kavramlarla iliskilendirilmistir (Perseus, 2022). 15. yiizyil
ortalarinda, “gercek diinyada var olmasa da bir nesnenin, ortamin veya durumun 6ziine ve
etkisine yakin olmak” anlaminda, 1959 yilindan itibaren ise “fiziksel olarak var olmayan, ancak
bilgisayar tarafindan olusturulan” anlaminda kullanilmistir (Etymonline, 2022b). Cambridge
Dictionary (2022b) sozliige goére virtual kelimesinin “adeta” ve ‘“gercekteymis gibi”
tanimlamalar1 yer almaktadir. Tiirkge’de ise “sanal” adiyla anilmaktadir. Sanal kelimesi,
“sanmak”™ fiil kokiine sahiptir. Tiirk Dil Kurumu (2022b) sanal kelimesini “gercekte yeri
olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini” olarak ifade etmektedir. Kisaca sanal
kavrami, fiziksel diinyada mevcut olmayan ancak sanrilarla varmis gibi algilanan ya da var
olarak kabul edilen olgular seklinde tanimlanmaktadir.

“Reality” kelimesi hem Fransizca hem de Latince kokenlidir. Fransizca’da “réalité”,
orta ¢ag Latince’sinde “realitatem (yalin hal: realitas)” ve eski Latince’de “realis” seklinde
anilan kelime, kdken olarak “gercek” kavramu ile iligkilidir (Etymonline, 2022a). 16. yiizy1l ve
sonrasinda, “gercek olma niteligi olan ve objektif bir sekilde gercek olan”, ilerleyen yiizyillarda
“gercek varolus ve biitiiniiyle ger¢ek olan” anlamlarinda kullanilmistir (Etymonline, 2022a).
Cambridge Dictionary (2022a) sozliikte reality kelimesinin “gercek”, ‘“hakikat” gibi

tanimlamalar1 bulunmaktadir. Tiirk Dil Kurumu’nda (2022a) ise gergeklik, “gercek olan, var



olan seylerin tiimii, hakikat, hakikilik” bigiminde ifade edilmektedir. Genel olarak gerceklik
kavrami; gorilebilir, anlasilabilir, hissedilebilir olsun ya da olmasin her olgunun kavranmasi
ve nesnel olarak algilanmasi seklinde 6zetlenebilir.

Yukarida sanal ger¢ekligi olusturan kelimelerin ayr1 ayr1 anlamlarina bakildiginda,
sanal ve gergeklik kavramlarinin anlamsal olarak birbirinin zitt1 ifadeleri yansittigt
goriilmektedir. Bu kelimelerin bir araya gelmesiyle olusan “sanal gerceklik” kavraminda
celisen ve zit anlamlarin bir arada bulunmasindan kaynakli bir oksimoron yarattigini sdylemek
miimkiindiir (Isi, 2016). Giiniimiizde ¢cogunlukla “sanal gerceklik (VR)” olarak bilinen olgu,
sanal ¢evre anlamina gelen virtual environment (VE) (Guttentag, 2010), siber-uzay anlamina
gelen cyberspace (Gibson, 1984), sanal diinya anlamina gelen virtual world (VW) (Girvan,
2018) ve yapay gerceklik anlamina gelen artificial reality (AR) (Krueger, 1991) sekillerinde
ifade edilmistir.

Sanal gergeklik kavraminin nihai adin1 edinmesinin oncesinde, vizyoner Sutherland
(1965) sistemin teknolojik olarak yapisini ve potansiyelini “Ust Diizey Ekran” (The Ultimate
Display) baslikli yazisi ile tanitmistir. Sutherland (1965), giintimiizde sanal gergeklik ismiyle
bilinen teknolojiyi yazininda “matematiksel harikalar diyarmna bakan bir cam” olarak tasvir
etmistir. Ekran, bilgisayar yardimi ile insa edilen harikalar diyarina bir ayna gibi hizmet etmekte
ve bu siirecte duyusal uyaranlar (gorsel, isitsel, dokunsal, tatsal, kokusal) basit bir diizeyde de
olsa kullaniciya sunulmaktaydi. Bu bulus giinlimiizdeki sanal gerceklik teknolojilerinin
potansiyelini gostermeye yeterliydi. Sutherland, ilerleyen yillarda bu teknolojiyi, bireyin
gerceklik algisinin dogrudan manipiile edilebildigi, temsili bir diinyanin gercekmis gibi
deneyimlenebildigi, fiziki olarak gercek ve somut bir diinyanin modeli seklinde tanimlamigtir
(Loureiro vd., 2021).

Giinimiizdeki sanal gerceklik teknolojilerinin temelini atan bir diger arastirmaci ise
Myron W. Krueger’dir. Krueger, 1974 yilinda insan ve bilgisayar ara yiizlinlin etkilesimde
olabildigi bir sistem inga etme girisiminde bulunmus ve bu sistemi “Yapay Gerceklik”
(Artificial Reality) olarak isimlendirmistir (Krueger vd., 1985). 1970’lerin ortalarinda bu
kavrami ilk kullandiginda Krueger’in hedefi “gercek bir deneyim olarak algilanacak kadar
zorlayict bilgisayar ortamlarina fiziksel olarak biitiiniiyle katilimi” saglamakti. Goriintiiler,
sesler ve diger duyusal uyaranlar, insan eylemleri ile dijital bir ortamda biitlinlesecek ve bu
durum deneyimi inandirict kilacak yapay bir gergeklik yaratacakti. Amaci, gergekligi
basmakalip bir sekilde yeniden tiretmek degil sentetik bir gergeklik yaratmakti (Krueger, 1991).
Bu ama¢ dogrultusunda VIDEOPLACE olarak isimlendirdigi yapay gerceklik sistemini

tasarlamis ve simiilasyon siirecini gercgeklestirmistir. VIDEOPLACE teknolojisinde



katilimcinin goriintiisii kameralar vasitasi ile grafik bir diinyaya siluetler seklinde aktarilmakta
ve katilime1 grafik ortamdaki yapay nesnelerle basit diizeyde de olsa etkilesime girebilmekteydi
(Krueger ve Wilson, 1985). Krueger’in ifadeleri 1s18inda, yapay gergeklik icin bilgisayarlar
vasitasiyla yaratilan yapay diinya ile birey arasinda kurulan iliski ve etkilesim demek
mimkiindiir.

Su anki bilinen adiyla sanal gergeklik kavrami, 1989 yilindan ilk defa Jaron Lanier
tarafindan kullamilmistir (Berntsen vd., 2016). Jaron Lanier, VPL Research isimli sirketin
kurucu CEO’sudur. Lanier tarafindan kurulan VPL Research sirketinde, eldiven (The
DataGlove), gozliik (The EyePhone) ve diger sanal gerceklik iiriinleri (The DataSuit) gelistirilip
satilmigtir (Steuer, 1992). Lanier, sanal gergeklik olgusunu ve sanal gerceklik teknolojilerini bir
panelde tanitmis ve sanal gercekligi soyle tammmlamistir; “Bilgisayar ara yiizii ile olusturulmus
sanal bir ¢evrenin simiilasyonudur. Duyu organlari ve fiziksel diinya araciligiyla disaridan
algilanan bir gergeklik olmast bakimindan fiziksel diinyaya benzemektedir. Sanal diinyada
yvapilan sey, duyu organlarini uyaran teknolojik sistemleri kullanici ile bulusturmaktir. Gozlere
veya basa gecirilen, basa takilan ekran anlamina gelen (HMD: head mounted display) 6zel bir
gozliik vardir ve bunun sayesinde ti¢ boyutlu resimler goriilebilmektedir. Bas hareket ettiginde
ger¢ek diinyada oldugu gibi ti¢ boyutlu icerikler de ayni yonde hareket eder ve boylece kullanict
sanal deneyimde hareket ettigi ve mevcut oldugu yanilsamasini yasar” (Conn vd., 1989). Sanal
gercekligin isim babasi Jaron Lanier’in kavrami literatlire kazandirmasiyla birlikte kavramin
bu bigimiyle kullanimi yaygin hale gelmistir (Kurbanoglu, 1996). Bu nedenle bu yazin boyunca
“sanal gerceklik” kavrami kullanilmaktadir.

Yukaridaki temel tanimlar ve girisimler sonrasinda sanal gergeklik ile alakali 6nemli
calismalar literatiire kazandirmis arastirmacilar, farkli baglamlarda ancak birbirini tamamlar
nitelikte tanimlamalarda bulunmustur. Farkli baglamlarda agiklanan sanal gercekligin kabul
edilen tanmimlar1 genellikle teknolojik dogasi tizerinden verilmektedir (Berntsen vd., 2016).
Ornegin, Steuer (1992) sanal gergekligi telebulunma (telepresence) kavramiyla iliskili bir
sekilde aciklamistir. Arastirmaci sanal gercekligi, simiile edilmis ortamlara erismek igin
“gozlik” ve “eldiven” gibi deneyimi tamamlayan donanimlarin gerekliligi olarak tanimlamis
ancak belirli bir donanimsal teknolojiye atifta bulunmadan da sanal gercekligi tanimlamanin
miimkiin oldugunu savunmus ve sanal gercekligi teknolojik donanimdan ziyade insan deneyimi
acisindan tanimlamanin anahtarinin ise mevcudiyet kavrami oldugunu belirtmistir. Dolayisiyla
sanal gercekligi insan dogas1 baglaminda “bireyin mevcut oldugunu algilayabildigi gercek veya

simiile edilmis aractl ortamlar” seklinde tanimlamigtir (Steuer, 1992: 76).



Burdea ve Coiffet (2003), sanal ger¢ekligi sadece teknolojik dogasi ile agiklamanin
yeterli bir tanim olmadigini ifade etmistir. Arastirmacilar; basa takilan ekranlar, sensorli
eldivenler ve kumandalar gibi simiilasyon siirecinde kullanilan cihazlar baglaminda yapilan
tanimlarin sanal gergekligin islevsel yoniinden ya da amacindan ziyade teknik yoniine atifta
bulundugunu dile getirmislerdir. Bu hakim bakis a¢isiyla sanal ger¢ekligi, “gercek¢i bir diinya
varatmak amaciyla bilgisayar grafiklerinin kullanildigi  bir simiilasyon. Kullanicinin
simiilasyonla ger¢ek zamanly etkilesimine (fiziksel diinyadaki hareketlerin gecikme olmadan
sanal diinyaya aninda entegre olmasi) izin veren aracili bir ortam. Etkilesim ve stiriikleyiciligi
arttirmak i¢in ¢oklu duyusal uyaranlari iceren iist diizey bir kullanici-bilgisayar ara yiizii”
olarak 6zetlemistir (Burdea ve Coiffet, 2003: 4).

Sanal gerceklik teknolojisinin gelismesi ve potansiyelinin giin gegtikge artmasi
arastirmalarin gelismesine ve dolayisiyla da sanal gerceklik ile ilgili kavramlarin hem
genislemesine hem de daha saglam temellere oturmasina zemin hazirlamistir. Kendinden
onceki arastirmacilardan farkli bir bakis agisi sunan Gutierrez ve digerleri (2008) sanal
gercekligi, “kullanicilarin gorsel, isitsel vb. duyusal uyaranlara maruz kaldigi, deneyim
esnasinda gezinme (navigation) ve etkilesimin (interaction) miimkiin oldugu, gercekligin simiile
edildigi ii¢ boyutlu sanal ortamlar” olarak tanimlamiglardir. Sanal diinyada gezinme;
miimkiinse hareket ederek bir sanal deneyimi kesfedebilme yetenegi ile alakali iken, etkilesim;
deneyim unsurlar1 ile daha gergekci ve derinden iliski kurma durumu ile alakalidir. Gozliik,
eldiven ve kumanda gibi sanal gergeklik teknolojisi cihazlari ile ii¢ boyutlu gorseller ve sesler
gibi duyusal unsurlar, sanal diinyada yasanan gezinme ve etkilesim hissinin yasanmasini
olumlu yonde etkileyen deneyimi tamamlayan 6gelerdir (Gutierrez vd., 2008: 1-2). Sanal
gerceklik tanimina daha elestirel ve felsefi bir agidan yaklasan Vince (2004) sanal gergekligi,
inandirici olan ancak fiziksel olarak var olmayan alternatif bir gerceklik onerisi olarak kabul
etmistir. Yukarida bahsedilen 6nemli bakis agilarina ve yaklasimlara dair ¢iktilar alintilayan
Guttentag (2010) sanal gergekligi, “insanlarin gezinebilecegi ve muhtemelen etkilesime
girebilecegi, bir veya birden fazla duyunun uyarilabildigi, bilgisayar tarafindan olusturulan ti¢

boyutlu bir ortamin ger¢ek zamanl bir sekilde kullanimi” bigiminde ifade etmistir.

1.2. Sanal Gerc¢eklik Kavraminin Evrimi ve Tarihi

Her ne kadar son yillarda daha popiiler olmus gibi goriinse de sanal gergeklik
teknolojileri 70 yila dayanan tarihi bir geri plana sahiptir (Burdea ve Coiffet, 2003).
Bilgisayarlarin heniiz iyi diizeyde gelisebildigi bir donem olmamasindan kaynakli 1960 ve

197011 yillarda sanal gerceklik teknolojilerinin kullanimi glinliimiize gore nispeten atil kalmigtir



(Vince, 2004: 4). Son yillarda kullanilan sanal gerceklik teknolojileri, bilgisayar donanimlari,
bilgi ve grafik isleme birimleri ve veri depolama kapasiteleri gibi acilardan biiyiik oranda
gelismis ve ge¢misle kiyaslandiginda daha az maliyetli hale gelmistir (Al-Adhami vd., 2018).
Daha az maliyetli olusu sanal gerceklik teknolojilerine mimarlik, tarih, egitim, tip, pazarlama
ve turizm gibi birgok alana erisilebilirlik sunmustur.

Bilinen ilk basa takilan cihaz Amerika’da Albert B. Pratt tarafindan 1916 yilinda icat
edilmis ve patentlenmis olsa da bu girigim giliniimiizde bilinen sanal ger¢eklik teknolojilerinden
oldukga uzaktir (Gorsel 1.1). Daha sonrasinda 1929 yilinda Edward Link, tasarladigi yapinin
gorsel olarak penguene benzemesinden kaynakli “penguen” egitimi adinm1 verdigi ve sabit bir
yerde pilotlar1 egitmek i¢in kullanilan bir ugus simiilasyonu gelistirmistir. Bu gelisim, sanal
gerceklik teknolojilerinin gelecekte ne diizeyde benimsenecegini gésterme potansiyeline sahip
bir adimdir. Pilotlar penguen egitimindeki yapay ortamda, kontrol ve geri bildirimler vasitasiyla

sanki ucabiliyormus gibi egitim alabilmislerdir (Gorsel 1.2).

Patented May 16, 1918 A A B PRATT,
B T b VW wiaron,
APPLATINE FRAS sy e

1,183,402,

Gorsel 1.2 Edward Link ve “Penguen” Egitim Simiilasyonu
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Glinlimiizdeki bilgisayarlarin atasi olarak bilinen ENIAC (Gorsel 1.3), 1946 yilinda
savas sirasinda verilen emir iizerine Pennsylvania Universitesi’nde gelistirilen ilk dijital
bilgisayar teknolojisidir (Weik, 1961). ENIAC ve sonrasinda gelen bilgisayar teknolojileri
sanal gercgeklik igeriklerinin liretilmesinde kullanilan ana teknik unsurlar olarak yer almaktadir.
Sanal gerceklik teknolojisine iligkin en carpict adim 1956 yilinda Morton Heilig tarafindan
atilmistir. Genis ekranli sinema cinerarna’dan etkilenen Heilig “Sensorama” deneyim
goriintiileme sistemini gelistirmistir (Gorsel 1.4). Sensorama simiilasyonu sayesinde Kkisi
onceden olusturulmus ti¢ boyutlu deneyimleri (siiriis, manzara vb.) duyusal uyaranlarla (ses,
koku, titresim ve riizgdr) birlestirme yoluyla kullanici ile bulusturmustur. Sensorama, tamamen
stiriikleyici ve etkilesimli deneyimin de Onciisii olmustur (Druck, 2006). 1960 yilina
gelindiginde Heiling, bireysel kullanima uygun giliniimiiz HMD sistemlerinin Onciisii
niteliginde olan bir modelin Amerika patentini almistir (Sherman ve Craig, 2013). Ancak
zamanin sartlar diislintildiigiinde 6zellikle maddi destek yetersizligi ve teknolojinin biiytikliigii

kitlesel ¢apta bir iiretim yapilmasina firsat vermemistir (Dilek, 2020).

Gorsel 1.3 ENIAC Bilgisayar Sistemi

intrrogucing . . .

Sensorama

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

« 3-D

« WIDE VISION
< MOTION

e COLOR

= STEREO-SOUND
= AROMAS

= WIND

= VIBRATIONS

pppppp

SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST, PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL. (213) 459—2162

Gorsel 1.4 Sensorama Cihazinin Tanitim Afis
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Philco miihendisleri Comeau ve Bryan 1961 yilinda kafa ve goz hareketlerini izleyen
Ve basa takilan “Headsight” (Gorsel 1.5) isimli teknolojiyi gelistirmistir. Ayrica miithendislerin
bu girisimleri, tezin ikinci boliimde bahsedilen mevcudiyet (presence) kavraminin uygulanma
alanina da zemin olusturmustur (Basu, 2019). Giiniimiizde ¢ogunlukla bir bos zaman aktivitesi
ya da eglence araci olarak kullanim alanlarina sahip olan teknoloji, o donemde savas sartlarinda
kullanmak iizere gelistirilmistir. Heilig’in Sensorama teknolojisini kesfi ardindan Ivan
Sutherland’in (1965) “The Ultimate Display” isimli arastirma yazisi diinyay1 etkilesimli ve
bilgisayarlarla entegre grafiklerle tamistirmistir (Gorsel 1.6). Ivan Sutherland 1965°te fiziksel
gerceklikten farkli varsayimsal bir diinyada nesnelerle etkilesime girilebilecek iist diizey bir
ekran konsepti aciklamig ve donanimsal girdilerin yardimiyla gergeklesen deneyimde
etkilesime girilebilmesi imkani ile tarihte ¢igir agmuistir. Arastirmact bunu, “matematiksel
olarak harikalar diyarina agilan bir cam” seklinde ifade etmis ve “bilgisayarlar tarafindan
maddenin varliginin kontrol edilebildigi ortam” oldugunu dile getirmistir (Sutherland, 1965).
Gorsel uyaranlarin baskinligiyla baslayan teknolojilere artik dokunsal duyusal uyaranlar da
eklenmeye baslamistir (Algahtani vd., 2017). Bu girisim dogal olarak kendinden énceki HMD
teknolojisini gelistirip kendinden sonraki gelisimlerin de Oniinii agmistir. Tam anlamiyla
bilimsel olmasa da Sutherland’in konseptini tasvir etme sekli, Hattori tarafindan 1991 yilinda
yazilan “The World of Virtual Reality” kitabinin kapaginda yer alan Alice Harikalar Diyar1’nda
gorseli (Gorsel 1.7) ile fikir olarak ortiisebilmektedir (Burdea ve Coiffet, 2003).

Gorsel 1.5 i1k Basa Takilan Teknoloji “Headsight”
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Gorsel 1.6 Ivan Sutherland’in Tanittig1 Teknoloji “The Ultimate Display”

A:E figsn R
INSERED
i35y

What's Virtual Reality 7

IRRES
Gorsel 1.7 The World of Virtual Reality Kitap Kapag

Sanal gergeklik teknolojileri ilk baslarda sadece basa takilan sistemler olarak
gelistirilmis olsa da ilerleyen yillarda deneyimi zenginlestiren, tamamlayici donanimlar icat
edilmistir. Ornegin, giyilebilir teknolojinin ilk adim1 olan sanal gerceklik eldiveni “The Sayre
Glove”, 1977 yilinda Richard Sayre tarafindan Chicago'daki Illinois Universitesi'ndeki
Elektronik Gorsellestirme Laboratuvarinda tasarlanmistir. Gorsel 1.8’de gortildiigii gibi bu
eldiven, parmak biikiilme hareketini iletken tiipler yardimiyla bilgisayara ulastirmakta ve
kullanicinin hareketlerine gore yonlenmektedir (Sherman ve Craig, 2013). Sanal gergeklik
donanimlarinin gelisimi sadece eldivenle sinirli kalmamistir. Bir sanal gergeklik deneyiminde
en az gorsel ve dokunsal Ogeler kadar 6nemli olan ses uyarini1 da bu gelisim siirecinde yer
almaktadir (Guttentag, 2010). Sara Bly 1982 yilinda yazdigi doktora tezinde sonification
kullanimin1 arastirmistir. Bly’nin bu calismasi, sanal gerceklikte bilgisayar tarafindan
olusturulan ve kontrol edilen sesin kullanilmasina zemin hazirlamistir (Sherman ve Craig,

2013). Tim bu gelisimlere ek olarak Thomas Defanti, 1992 yilinda magara anlamina gelen
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“CAVE” teknolojisini tanitmigtir (Cruz-Neira vd., 1992). CAVE teknolojisinin dnceki sanal
teknolojilerden en biiyiik farki birden fazla kombinasyonda birden fazla kisiyle ayn1 zamanda

bir oda ortaminda deneyim yasanabilmesidir (Gorsel 1.9).

Gorsel 1.8 The Sayre Glove

Géorsel 1.9 CAVE Teknolojisi Ornegi

2000’li yillarin gelmesiyle birlikte bilgi ve iletisim teknolojileri de (BIT) gelismis ve su
ana dek anlatilan sanal gergeklik teknolojileri son kullaniciya rahatlikla erisecek sekilde
gelistirilmeye c¢alisilmistir. Sanal gergeklik gozliikleri, artirilmis gerceklik teknolojisi ve
birtakim karma gerceklik teknolojileri modern diinya agisindan gerceklik teknolojileri baglig:

altinda incelenebilir.

1.3. Gergeklik Teknolojileri

Kullanilan igerik, kullanilan donanimlar ve deneyimin yasanma sekli gibi bir¢ok farkli
baglamin varlig1 gergeklik teknolojilerini Augmented Reality — Artirilmis Gergeklik, Virtual
Reality — Sanal Gergeklik ve Mixed Reality — Karma Gergeklik seklinde {i¢ farkli teknolojik
sistem olmak tiizere birbirinden ayirmaktadir. Farshid ve digerleri (2018) bu gruplandirmanin
daha iy1 anlasilmasini saglayacak “Gercek Gergeklik/Sanal Gergeklik Stirekliligi” adinda bir
yap1 olusturmustur. Bu boliimde agiklanan kavramlarin daha iyi anlagilmasi adina tabloda yer

alan ornekler tezin konusuna gore uyarlanarak Tablo 1.1°de verilmistir.
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Gergceklik Artirilms Sanal Karma Artirilmis Sanalhk
Gergeklik Gergeklik Gerceklik Sanalhk
Tiim duyu Gergek diinyanin | Gergek diinyanin | Olasi1 6gelerin | Gergek 6gelerin | Gergek diinyayi
organlari ile lizerine biitiiniiyle dijital gergek bir olasi bir diinyaya | ve kurallarint
algilanan ve  |yerlestirilmis bilgi temsili. diinyaya girmesi. girmesi. taklit eden hayali
deneyimlenebilen ve veriler. bir diinya.
diinya.
Ornek; gercek bir| Ornek; gercek bir [Ornek; ii¢c boyutlu| Ornek; farkli, | Ornek; sanal bir | Ornek; hayali bir
antik kent. antik kentin sanal tarihi sanal tarihi antik kentte  jantik kent ve tarihi
tiyatro gibi tarihi [kalintilarin oldugukalintilarin oldugu| gergek tarihi kalintilarin tig
kalmtilarini bir antik kenti, | gercek bir antik kalintilarin boyutlu yeni
gbérmemizi sanal ortamda kentin sergilenmesi. gorintiileri
saglayan bir deneyimlemek. simiilasyonu
rehber
uygulamasi.

Anahtar kavram:

Anahtar kavram:

Anahtar kavram:

Anahtar kavram:

Anahtar kavram:

Anahtar kavram:

Insanlar ve Insanlar ve Mevcut olma Gergek bir | Olas1 senaryolara | Tamamen farkli
nesnelerin fiziksel|nesnelerin fiziksel|  algisinin ve senaryonun katilim ve yeni bir diinya
olarak bir arada | olarak bir arada | sirtikleyicilik uyarlanmasi goriintiisi.
bulundugu bir | bulunmasi igin hislerinin
ortam yardimci bir araci |olusmasina olanak
programin varligi | taniyan bir ortam
GERCEK OLASI

Gercek Gergeklik Siirekliligi

Sanal Gergeklik Siirekliligi

Kaynak: Farshid vd., 2018

Basta da bahsedildigi gibi gergeklik; var olan ve tiim duyularla algilanan, insanlarin

cevresindeki olgular1 her giin deneyimledigi gercek fiziksel diinyayi, sanallik ise gercek olanin
zitt1 olarak olasi bir diinyanin sanal bir temsilini ifade eder. Arastirmacilarin bu yapiya sanal
gerceklik siirekliligi adin1 segmelerinin nedeni hem gergeklik hem de sanallifi igeren

deneyimleri kapsamasindan kaynaklidir (Farshid vd., 2018).

1.3.1. Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality)

Artinnlmig gerceklik, yaygin bir sekilde tartisilan, kimi kaynaklarin ¢ok genis kimi
kaynaklarin ise ¢cok 6zel ve dar bir sekilde ifade ettigi bir kavramdir (Craig, 2013). Artirilmis
gerceklik, gercek diinyadaki nesnelerin veya ortamlarin {izerine bilgisayar ortaminda
olusturulmus sanal 6gelerin katman olarak eklenerek gercek ve sanal diinyalarin entegre hale
gelebildigi, gercek diinya deneyimini destekleyen ekranlardir (Jung vd., 2015). Azuma (1997),

9% ¢

“gercek ve sanal diinyalar birlestirmesi”, “gercek zamanl etkilesim saglamasi” ve “3 boyutlu
olmas1” oOzelliklerinin artirilmis gercekligi 6zetledigini One siirmiistiir. Artirllmis gercgeklik
deneyiminde gergek diinyadan tamamiyla bir kopus olmamasindan kaynakli AR, gercekligi
tamamen degistiren degil gergekligi tamamlayan bir teknolojidir (Azuma, 1997). Artirilmis
gerceklik teknolojileri optik ve video temelli teknolojiler olmak iizere ikiye ayrilmaktadir (Sekil
1.1). Optik temelli sistemlerde deneyim, gercek diinyanin gozlikk araciligiyla goriilmesi ile

gerceklesirken, video temelli sistemlerde daha yaygin bilinen akilli telefon ve tablet gibi mobil
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cihazlar vasitasiyla gerceklesmektedir (Azuma, 1997; Somyiirek, 2014). Bu sistemler artirilmis
gercekligin; algilayici, islemci ve goriintiileyici olmak tizere tige ayrilan donanimsal birimlerini
yansitmaktadir. Bu birimlerde algilayicilar; kamera ve GPS, goriintiileyiciler; tablet ve telefon,

islemciler ise bilgisayar sistemlerine karsilik gelmektedir (Azuma, 1997).

Artirllmis Gergeklik

Optik Temelli AR Video Temelli AR

Google Glass Google 3D Animals

Sekil 1.1 Artirilmis Gergeklik Teknolojileri

Cucchiara ve Bimbo (2014), artirilmis gergeklik icin “gozlerin géremedigini ve
erisemeyecegini gostermek, ne gordiigiinii kigiye soylemek ve daha fazla gézden gorebilmek
imkdni saglamak” gibi potansiyel faydalar1 barindirdigini sdylemistir. Clinkii insanlar artirilmis
gerceklik vasitasiyla bir nesne veya bir ortamla alakali tarihi bilgilere, gecmis hikayelere ve
gorsellere eriserek zengin bir deneyim yasayabilir (tom Dieck vd., 2018). S6z gelimi,
deneyiminde mobil artirilmis gergeklik uygulamalarini kullanan bir kisi miize, sergi ya da bina
gibi yerlere iliskin gegmise dayali ek bilgiler edinebilir (tom Dieck vd., 2018). Artirilmis
gerceklik teknolojilerinin avantajlart ve dezavantajlar1 vardir. Tasinabilir 6zellikte olmasi,
ulasilmasinin kolayligi, diisiik maliyetleri, konum fark etmeksizin internet araciligiyla
kullanilabilmesi, bilgi saglamasi ve ¢esitli 6grenme yollar1 sunmasi avantajlarinin basinda
gelmektedir (Craig, 2013). Dijital iiretimdeki sinirliliklari, nispeten diisiik bir siiriikleyici ortam
sunmasi, c¢evresel ortamin degiskenliginin tutarli deneyimler yasamayi engellemesi ve
kullanimla alakal1 bilgi eksiligi de dezavantajlar olarak siralanmaktadir (Craig, 2013; Aydin,
2021).

Artirnllmis gergeklik teknolojileri; eglence, oyun, egitim ve 6grenme, tip, erisilebilirlik,
miihendislik, isletme, iletisim, askeri, mimari, pazarlama ve turizm gibi bir¢ok alanda uygulama
sahasina sahiptir (Yuen vd., 2011; Boyles, 2017). Giiniimiiz toplumlarinda teknoloji hayatin
Oonemli parcast haline gelmis, insanlarin diisiinme ve bilgiyi isleme bi¢imini degistirmistir
(Antonioli vd., 2014). Teknolojinin gelisimi ile geleneksel 6grenme ve egitim teknikleri

cesitlenmeye baslamis, artirilmis gergeklik teknolojileri gibi araglar da eglenerek ve kolay
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dgrenmenin éniinii agmustir (Boz, 2019). Ornegin, gercek kitap sayfalartyla ii¢ boyutlu ve iki
boyutlu iceriklerin bir araya geldigi MagicBook isimli bir artirilmig ger¢eklik uygulamasinin
egitim amach kullanildigr bir sinifta 6grencilerin kitaplarla kolayca etkilesime girdigi,
okuduklarini daha iyi anladig1 ve hatirladig1 ortaya konmustur (Diinser, 2008). Arastirmanin
bulgularina gore, artirilmis gergeklik teknolojilerinin egitimde kullaniminin &grenmeyi
destekledigini ve Ogrenciyi motive ettigini sdylemek miimkiindiir. Artirllmis gergekligin
kullanildig1 baska Onemli alanlardan biri de tiptir. Hastalarin tedavisinde ve cerrahi
operasyonlarin uygulanmasinda 6zellikle tercih edilen bir teknolojidir. S6z gelimi, artirilmis
gerceklik teknolojisi ile psikolojide sik¢a kullanilan maruz birakma yonteminin birlikte ele
alinmasi, yenilik¢i bir tedavi yaklasiminin gelismesini saglamistir. Ornegin, Botella ve
digerlerinin (2010) hamambdcegi fobisi olanlarin fobisini yenmesi i¢in artirtlmis gerceklik
teknolojisini kullanmasi, tedavinin olumlu sekilde sonu¢lanmasini saglamistir. Ayrica artirilmis
gercgeklik teknolojisi cerrahi el becerisi gerektiren siire¢lerin yiiriitiilmesinde de etkili bir aragtir
(Shuhaiber, 2004). Artirillmis gergeklik uygulamasinin fayda sagladigi 6nemli alanlardan biri
de biligsel veya bedensel engelli bireylerin deneyimleridir. Ornegin, bir arastirmada engelli
cocuklar i¢in eglence amacli egitici bir artirilmis gerceklik uygulamasi tasarlanmis, uygulamay1
kullanirken izlenen engelli ¢ocuklarin diger 6grencilere gore daha hevesli ve motivasyonlu
olduklar1 gozlenmistir (Richard vd., 2007). Artirllmis gergeklik, gercek diinyaya dijital
iceriklerin yerlestirilmesidir, bu a¢idan bakildiginda mimari gibi alanlarda kullanim1 oldukga
uygun ve yaygindir (Billinghurst vd., 2015). Heniiz inga edilmemis bir binanin nasil goriinecegi
ya da dnceden var olan bir yapinin nasil goriindiigli gibi sorularin cevabini artirilmig gergeklik
teknolojisi ile edinmek olasidir.

Artinlmig gercekligin, pazarlama amaciyla kullanilmasi da kagimilmaz olmustur.
Pazarlamanin amaci, insanlarin dikkatlerini bir {irlin veya hizmete ¢ekmek ve insanlarda
pazarlanan {irlin ve hizmete kars1 daha fazla bilgi edinme motivasyonu saglamaktir. Bu agidan,
AR uygulamalarinin yapisit pazarlamanin amacina hizmet etmektedir (Billinghurst vd., 2015).
Ornegin, artirilmis gercekligin pazarlama potansiyelinin farkina varan Coca Cola ya da Spotify
gibi bir¢ok biiylik marka zaman kaybetmeden AR uygulamalarini hayata gecirmistir (Bing6l,
2018). Soz gelimi, AR uygulamalarimin tiiketicilerin marka algisini etkileyip etkilemedigini
merak eden arastirmacilar, artirillmis gerceklik deneyimlerinin sonucunda insanlarin IKEA
markasina dair olumlu tutumlar gelistirdigini bulmustur (Rauschnabel vd., 2019). IKEA gibi
hali hazirda popiiler ve yerlesik marka algisina sahip bir sirkete karsi algr ve tutumlarin
degistirilebilmesi artirilmis gercekligin giiciinii 6zetlemektedir. Teknolojik gelismelerin en hizlt

uyum saglayabildigi alanlarin basinda oyun ve eglence sektorii gelmektedir. Dijital eglence,
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giinlik hayatta ekonomik kalkinmay1 destekleyecek kadar énemli bir biiyiime kat etmistir
(Huang vd., 2011). Oyun konsollar1 gibi daha sabit teknolojilere ek olarak akilli telefonlarin
kullanimi, insanlarin her an artirilmis gergeklik deneyimi yasamasini saglar durumdadir
(Bingol, 2018). Yakin ge¢miste global pazara sunulan Pokémon GO, konum-bazli artirilmis
gerceklik  mobil uygulamasinin  eristigi  yiksek kullanim  diizeyi g6z Oniinde
bulunduruldugunda, Pokémon GO eglence ve oyun alaninda arttirilmis gergeklik teknolojisi
kullanim1 agisindan verilebilecek en belirgin 6rnektir (Paavilainen vd., 2017; Baranowski ve
Lyons, 2020). Gorsel 1.10°da goriildiigii gibi sanal bir nesne gergek bir sokak goriintiisii ile bir

aradadir.

Gorsel 1.10 Pokemon GO Artirilmis Gergeklik Teknolojisi Oyunu

Turizm sektorii tarth boyunca teknolojiyle paralel bir sekilde gelismis, faaliyetlerini
turistlerin ilgisini cekme, merak yaratma ve beklentilerini karsilama {izerine kurmustur. Fakat
gelisen teknolojiler sadece arz dengesini degil beklenti ve davranislar1 degisen turistlerin talep
dengesini de degistirmistir. (Ozkul ve Kumlu, 2019). Giiniimiizde turizm sektoriinii etkileyen
teknolojik gelismelerden biri siirekli gelisen ve kendine genis kullanim alani bulan artirilmis
gercekliktir. Turistler mobil artirilmig gergeklik teknolojileri sayesinde destinasyonlardaki
cekiciliklere dair daha detayli bilgiler edinebilmekte, rehber ve harita sistemleri ile farkli
hizmetlere ve {irlinlere erisebilmekte ve deneyimlerini biitliinliyle zenginlestirebilmektedir
(Jung ve Han, 2014). Aymi zamanda artirillmis gergekligin dogru sekilde uygulanmasi,
destinasyonlarin etkin bir sekilde rekabet avantaji elde etmesini ve yeni pazarlar1 ¢cekmesini
saglamaktadir (tom Dieck vd., 2018). Ornegin, artirilmis gerceklik ve turistik deneyim
iligkisinin ele alindig1 bir ¢aligmada, artirilmis gerceklik deneyiminin, deneyim ekonomisi
bilesenleri (estetik, egitim, eglence, kac¢is), memnuniyet, unutulmazlik ve turist baglilig
tizerindeki etkileri test edilmis nihayetinde AR deneyimin, turistlerin algi, tutum ve davranislari

tizerinde olumlu etkiler biraktig1 sonucuna ulagilmigtir (tom Dieck vd., 2018).
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1.3.2. Sanal Gergeklik (Virtual Reality)

Tezin oOnceki kisimlarinda da bahsedildigi gibi sanal gergeklik, kullanicinin
gezinebildigi, etkilesime girebildigi ve bes duyusundan bir veya daha fazlasinin ii¢ boyutlu
sanal ¢evre tarafindan uyarilabildigi bilgisayar teknolojileridir (Yung ve Khoo-Lattimore,
2017). Sanal gergeklik teknolojilerinde ger¢ek diinyanin veya gercek diinya igindeki gercek
nesnelerin biitiiniiyle ti¢ boyutlu sanal bigimleri temsil edilmektedir (Farshid vd., 2018).
Kullanicilarin ingsa edilmis bu sanal ortamlarla etkilesime girebilmesi sanal gergeklik
teknolojisinin en etkileyici olan yoniidiir. Ornegin, sanal gerceklik teknolojisini deneyimleyen
bir kisi bir evin etrafinda dolasabilir, evin kapilarini agabilir ya da kapatabilir veya evin i¢gindeki
nesneleri diledigince hareket ettirebilir. Etkileyici olan baska bir nokta ise bu deneyimlerin
yasandig1 cihazlardir ¢linkii sanal gergeklik teknolojileri giin gectik¢e daha iyi hale gelmektedir.
Bunlardan en bilineni {i¢ boyutlu gorsellerin lensler yardimiyla géze yansitildigi, teknik adiyla
HMD olarak bilinen basa gecirilen ekranlar veya gozliiklerdir (Gutierrez vd., 2008; Guttentag,
2010). Google Cardboard (Gorsel 1.12), basit ancak en ¢ok asgina olunan HMD
teknolojilerinden biridir. Ancak kullanicilar, Gorsel 1.11°de de goriilen Samsun Gear, HTC
Vive Pro, Meta Quest ve Playstation VR gibi giincel ve son teknoloji cihazlar
deneyimlediklerinde sanal diinyalara tamamen dalmis olurlar ¢iinkii bu cihazlar daha gergekei
gorseller, sesler ve diger uyaranlari saglayarak kullaniciy fiziksel ve zihinsel olarak sarmayi

basarmaktadir (Farshid vd., 2018).

Samsung Gear VR Meta Quest 2

PlayStation VR Vive Pro 2

Gorsel 1.11 Modern Sanal Gergeklik Teknolojileri
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Gorsel 1.12 Google Cardboard

Artirtlmig gercekligin oldugu gibi sanal gerceklik teknolojilerinin de avantajlari ve
dezavantajlart mevcuttur. Oncelikle siiriikleyici deneyimler sunmasi hem sanal gergeklik
teknolojisinin biiyiik bir avantaji hem de biiyiik bir farkliligidir (Steffen vd., 2019). Siiriikleyici
deneyimler, iyi ¢oziiniirliklii gorsel igerikler ve yiiksek kalitede mercekler gibi fiziksel
unsurlardan etkilenmektedir. Dolayistyla sanal gergekligin yiliksek simiile etme yetenegi bir
diger avantaj olarak goriilmektedir (Aydin, 2021). Fakat sanal ger¢eklik gozliigline ve diger
donanimlara rahatlikla erigsilememesi, erisilse de ergonomik bir sekilde tasinamamasi,
biitiiniiyle sentetik ve inandirici bir sanal ortamin iiretimi veya diizenlemesi i¢in zaman ve para
maliyetinin ¢ok yiiksek olmasi, iiretilme ve diizenleme girisimi olsa da yiiksek islemci ve
depolamaya sahip bilgisayarlara erisimin giigliigii, dezavantajlar olarak ele alimmistir (Steffen
vd., 2019).

Sanal gerceklik bir¢ok agidan kendine kullanim alan1 bulmus teknolojik bir sistemdir.
Dijital cihazlar 6grenme ve egitim amagclar icin giderek daha da fazla benimsenmektedir
(Zawacki-Richter ve Latchem, 2018). Bilgisayarlarin, mobil cihazlarin ve benzeri iletisim
sistemlerinin 6grenme aract olarak yogun bir sekilde kullanildigi ¢evrimici dijital 6grenme
donemleri, sanal gerceklik teknolojilerinin de sanal 6grenme potansiyeline sahip olabilecegi
fikrini gelistirmistir (Radianti vd., 2020). Dolayisiyla, sanal ger¢eklik teknolojileri gesitli
acilardan egitim ve Ogretime aktif bir sekilde dahil edilmektedir. Rogers (2019) sanal
gercekligi, “21. yiizyil dgrenmeye yardimei teknolojisi” olarak tanimlamistir. Ornegin, bir
aragtirma, Ogrencilerin sanal gerceklik ortaminda aldigi egitim sonrasinda daha fazla bilgi
hatirladigini ve daha iyi 6grendiklerini kanitlamistir (Krokos vd., 2019). Bir diger arastirma ise
sanal gerceklik uygulamalarinin 6grenme teknikleri ve teorileri ile iligkisinin ¢iktilarin
incelemis ve sanal gercekligin egitimde 18’e yakin uygulama alaninda aktif bir sekilde
kullanilabilecegini ileri siirmiistiir (Radianti vd., 2020). Geleneksel 6grenme sistemleri ile

karsilastirildiginda 6grenme kapasitesini arttirmadaki potansiyel katkilar1 diisiintildiigiinde;
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arastirmacilarin, kurumlarin ve egitimcilerin sanal gerceklik teknolojisini benimsemeleri ve
incelemeyi istemeleri anlasilirdir. Sanal gerceklik teknolojileri tip alaninda da o6zellikle
rehabilitasyon, psikiyatri ve cerrahi simiilasyonlarda kullanimi ile 6nemli ilerlemeler
kaydetmistir (Satava ve Jones, 1998). Ornegin, yaslilarin bilissel bozukluklarinm tanimlanmasi
ve iyilestirilmesi i¢in sanal gercekligin kullanimina dair arastirmalar yapilmis ve sanal
gercekligin potansiyel olarak umut verici bir ara¢ oldugu sonucuna varilmigtir (Cherniack,
2011). Rothbaum ve digerleri (1995) sanal gergekligin yiikseklik korkusu (akrofobi)
tedavisinde kullaniminin sonuglarini merak etmis ve bu dogrultuda bir denegi kademeli olarak
yiikseklikle ilgili deneyimlere maruz birakmistir. Deneyin sonucunda vakanin; kaygi, kaginma,
tutum, stres ve korku diizeylerinde gozle goriiliir azalmalar gézlenmistir. Sanal gerceklik
teknolojileri engelli bireyler icin de uygulama alanlarina sahiptir ¢linkii 6zellikle bedensel
engelli bireylerin aktif hareket gerektiren faaliyetlere katilmasi her zaman miimkiin
olamamaktadir. Fakat bos zaman etkinliklerine katilim, temel bir insan hakkidir ve yasam
kalitesinin onemli bir 6gesidir. Bu agidan sanal gerceklik teknolojileri, farklt deneyimlere
katilim i¢in engelli bireylere erisilebilirlik saglamakta ve 6znel iyi oluslarin1 olumlu yonde
etkilemektedir (Yalon-Chamovitz ve Weiss, 2008).

Pazarlama uzmanlar: tatmin edici tiiketici deneyimleri tiretmek igin giincel teknolojik
araclara ilgi gostermektedir. Geleneksel pazarlama dogrudan ve dolayli olarak ikiye ayrilir.
Dogrudan pazarlama deneyiminde {irlin ve tiliketici arasinda aracisiz ve somut duyusal
etkilesimler varken dolayl1 pazarlama deneyiminde sinirli miktarda duyusal uyaranlar ve aracili
bilgi edinme durumu s6z konusudur. Deneyimi aracili bir sekilde sunma yontemi sanal
gercekligi, teorik olarak dolayli bir pazarlama bigimi yapar (Li vd., 2002). Ancak sanal
gercekligin fiziksel agidan etkilesime izin veren yapist ve mevcudiyet hissi gibi sagladigi
psikolojik ciktilar: diislintildiiglinde hem dogrudan hem de dolayl bir pazarlama yaklagiminin
arasinda yer aldigmi sdylemek miimkiindiir. S6z gelimi, iki boyutlu reklam ve {i¢ boyutlu
reklamlarin tiiketici algist iizerindeki etkilerinin arastirildig1 bir ¢calismada, {ic boyutlu sanal
gerceklik deneyimi yasayan tiiketicilerin yasadiklar1 deneyimde mevcut hissetmeleri; iirline
kars1 bilgilerini, markaya karsi tutumlarin1 ve iiriinii satin alma niyetlerini olumlu yonde
etkilemistir (Li vd., 2002). Sanal gerceklik teknolojileri; merak uyandirma, etkilesim saglama,
iirlindi hatirlatma ve davranigsal niyetler gelistirme agisindan pazarlamanin amaglariyla oldukca
uyumlu potansiyel uygulama alanlar1 sunmaktadir (Craig vd., 2009). Sanal gergeklik
teknolojileri ilk baglarda ¢ogunlukla oyun ve eglence gibi nis bir alana hitap etmistir ve
etmektedir (Tussyadiah vd., 2018). Sanal gerceklik teknolojilerinin donanimsal bilesenleri

ozellikle eglence alaninda oyun sektoriiniin biiylimesini biiyiik oranda etkilemistir (Gutierrez
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vd., 2008). Sanal gergeklik teknolojilerinin oyun sektoriindeki muhtemel biiyiime oranlarini
g6z oniinde bulunduran; Beat Games, Valve Corporation, Microsoft Corporation, Xbox Game
Studios, PlayStation, Nintendo gibi biiyiikk oyun markalar1 oyunlarini sanal gergeklik
gozliikleriyle entegre hale getirmistir. Sanal gerceklik teknolojilerinin turizm sektoriinii de
etkilemesi kacinilmaz olmustur ancak VR ve turizm arasindaki iligki tezin ikinci bdliimiinde

detayl1 bir sekilde ele alinmistir.

1.3.3. Karma Gerceklik (Mixed Reality)

Gergeklik teknolojileri ile ilgili ¢alismalarin ¢cogu genellikle artirilmis gergeklik ve sanal
gerceklik deneyimlerine odaklanir ancak her iki deneyimin birlesebildigi sanal bir diinya vardir,
karma gergeklik. Gergek diinya verilerinin (kisinin bulundugu yer) dijital verilerle (soyut
icerikler) karistigi nokta karma gergekliktir (Craig, 2013). Karma gergeklik, gergek diinya sanal
yapilarinin gercek veya miimkiin olan ve bilgisayar tarafindan olusturulan yapilarla
birlestirilmesini ifade etmektedir. Baska bir deyisle karma gergeklikler, ger¢ek hayatta fiziksel
olarak var olmayan sanal nesneleri ve senaryolar1 ger¢ek hayat deneyimimizle biitiinlesik bir
sekilde yasamamiza izin vermektedir (Farshid vd., 2018). Karma gergeklik sisteminin {i¢
onemli 6zelligi vardir bunlar; en az bir fiziksel ortamdaki fiziksel nesneleri ve en az bir sanal
ortamdaki sanal nesneleri birlestirmesi, ger¢cek zamanli yani etkilesimli ¢aligmasi ve fiziksel ve
sanal nesneleri birbiri ile mekansal olarak eslemesidir (Honig vd., 2015: 5383). Ek olarak karma
gerceklik ii¢ terim lizerinden de tamimlanmaktadir bunlar; siiriikleyicilik, etkilesim ve
deneyimlenen ortamdan elde edilen bilgilerdir (Rokhsaritalemi vd., 2020).

Milgram ve Kishino (1994), gerceklik teknolojilerine kavramsal bir bakis agis1 getirmis,
sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik kavramlarini da kapsayan bir model ortaya koymuslardir.
Aragtirmacilar, Sekil 1.2°de goriilen “Gergeklik-Sanallik Stirekliligi” olarak adlandirdiklart
teoride sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik kavramlarini bir araya getirerek bir diger
gerceklik tiirii olan karma gerceklik (MR) kavramini teorik agidan literatiire kazandirmiglardir.
Bununla birlikte, arastirmacilar, artirilmis gergekligin ve sanal gercekligin bir ucunun yalnizca
gercek diinya nesnelerinden, diger ucunun yalnizca yapay veya bilgisayar tarafindan yapilan
nesnelerden olustugu gergeklik-sanallik siirekliliginin farkli uglarda uzaniyor olarak goriilmesi
gerektigini savunmaktadir.

Artirllmis gerceklik ve karma gergeklik kavramlarinin birbirinin yerine kullanildig:
durumlar olmustur ancak artirilmis gerceklik uygulamalar1 karma gercekligi yansitsa da her
karma gerceklik uygulamasi bir artirtlmis gercekligi yansitmamaktadir (Craig, 2013).

Dolayistyla, artirtlmis gerceklik baz alinarak yapilan temel ayrimin kaynagi, sanal gerceklik



22

teknolojilerinin deneyimlenmesinde gercek diinya ile iliskinin kesilirken artirilmis gerceklik
teknolojilerinin deneyiminde ger¢cek diinya ile iliskinin ve baglantinin devam etmesidir
(Milgram ve Kishino, 1994; Icten ve Bal, 2017). AR ve VR teknolojisi benzer unsurlari
barindirmasindan dolay1 benzer algilansa da birbirinden belirgin 6zelliklerle ayrilmaktadir.
Sanal gerceklik teknolojileri sanal ortami ve diinyay1 odagina alirken, artirilmis gergeklik
teknolojileri gercek diinyay1 odagina almaktadir (Igten ve Bal, 2017; Yung ve Khoo-Lattimore,
2017). Bu baglamda teoriyi yansitan Sekil 1.2°ye bakildiginda, artirilmis gerceklikten gercek
ortama ve artirilmis sanalliktan sanal ortama dogru bir siirekliligin oldugu ve bu siirecler
biitiiniiniin karma gergeklik anlamina geldigi goriilebilmektedir. Tablo 1.1°de yer alan artirilmis
sanallik kavramin1 karma gergeklikle ele almak gerekebilir ¢linkii kiigiik bir farklilik da olsa
onemli bir kavramdir. Iki kavram arasindaki ayrim gercek veya sanal nesneler ve ¢evrelerin
kombinasyonu ile alakalidir. Karma gergeklik teknolojilerinde gercek diinya deneyimlerine
bilgisayarlar tarafindan olusturulan sanal nesneler ve 6geler eklenirken, artirilmis sanallik
teknolojilerinde bilgisayar tarafindan olusturulan sanal diinyalara gergek nesneler ve &geler
eklenmektedir (Farshid vd., 2018). Bu agidan Sekil 1.2°deki Milgram ve Kishino’nun (1994)
karma gerceklik teorisi, artirllmis gerceklikten artirilmis sanalliga olan siirekliligi kapsar ve
gercek ile sanal ortamlar1 farkli baglamlarda ve sekillerde harmanlayan deneyimlere karsilik

gelmeyi amaglar (Bekele vd., 2018).

> Karma Gergeklik (MR) <«

GERCEK SANAL
ORTAM ORTAM

Artinlmis Gergeklik Artirillmis Sanalhik
(AR) (AV)

Sekil 1.2 Milgram’in Gergeklik-Sanallik Siirekliligi

1.3.4. Artirllmis  Gergeklik, Sanal Gerc¢eklik ve Karma Gerceklik Teknolojileri
Arasmdaki Farklar

Gergeklik teknolojileri dendiginde insanlarin aklina ilk gelen, artirilmis gerceklik ve
sanal gergekliktir. Sanal gerceklik tamamen sentetik ortamlardan olusur, duyular etkileyen her
sey sentetiktir. Dolayisiyla sanal gerceklik sistemleri, katilimciyr etkilesimde bulundugu
deneyimin bir sekilde gercek olduguna inandirmaya c¢alisir. Bu nedenle, sanal gerceklik
deneyiminde mevcudiyet ve siiriikleyicilik 6nemli bilesenlerdir (Craig, 2013). Bu durumdan
dolayi, kullanici agisindan artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik arasindaki en belirleyici fark

deneyimin siirtikleyiciligidir. Gergeklik teknolojilerinde siiriikleyicilik, kisinin gordiigi ve
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deneyimledigi sanal ortami gercekmis gibi algilamast ve bunun sonucunda da bedenin
bulundugu gercek diinyadan fiziki ya da psikolojik olarak kopacak kadar bir yanilsama
yasamasidir (Gutierrez vd., 2008). Kisi siiriikleyici bir sanal deneyim yasarken etrafindaki
diinyay1 gormemektedir (Azuma, 1997). Ancak, artirllmis gergeklik deneyiminde kullanicinin
gordiigiiniin biiyiik bir cogunlugu hala ger¢ek diinyaya aittir tamamaiyla sentetik bir ¢evre yoktur
ve dikkat dagitacak 6gelerden uzak bir ortam s6z konusu degildir. Aksine sanal gerceklik
deneyiminde kullanici gozlerinin tamamen kapatan bir gozliik vasitasiyla sanal bir ortama
tamamiyla dalabilmekte ve stiriiklenebilmektedir (Yung ve Khoo-Lattimore, 2017). Fakat,
artirnlmig gergeklik deneyimlerinde bir siirlikleyicilik hissi diislik seviyede hissedilse dahi
katilimcimin etkilesimde bulundugu fiziksel diinyada hali hazirda mevcut olmasi zaten bir
mevcudiyet algisi1 yaratmaktadir (Craig, 2013). Yani sanal gergeklik, sanal diinyaya ait olgular1
temel alirken, artirllmis gergeklik, sanal 6gelerin entegre bir sekilde mevcut olabildigi gercek
diinyay1 temel almaktadir (igten ve Bal, 2017). Ama deneyiminde sosyal etkilesim arayan bir
kisi i¢in artirilmis gerceklik sanal gergeklige gore daha avantajli bir konumda olabilir ¢linkii
artirnlmig gerceklik teknolojisi insanlarin ¢evresi ile etkilesime girmesini kolaylastirmaktadir
(Boyles, 2017).

Bir sanal gergeklik gozligiiyle karsilastirildiginda akilli telefon ve tablet gibi mobil
cihazlarla entegre calisabilmesi bakimindan artirilmis gerceklik teknolojileri nispeten daha
erisilebilir bir teknolojidir ve kolaylikla tasinabilmesi, diisiik maliyetli olusu ile giinliik hayatta
kullanimmnin da giin gegtikge artacagi tahmin edilmektedir (igten ve Bal, 2017). Bu kolaylik
sadece kullanim asamasinda degil tasarim asamasinda da mevcuttur ¢iinkii sanal gergeklik
teknolojilerinde biitiiniiyle sanal bir diinya insa edilirken, artirilmis gergeklik teknolojilerinde
yalnizca gercek diinya goriintiilerinin istiine dijital gorsel ve metinler bindirilmektedir (Boyles,
2017). Sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin gorsel igerikler, igeriklerin
sunuldugu cihazlar ve kisilerin algis1 baglaminda temel farkliklara ve gereksinimlere ihtiyag

duydugu asikardir. Bu iki gerceklik teknolojisinin temel farklilar1 Tablo 1.2°de 6zetlenmistir.
Tablo 1.2 Sanal Gerg¢eklik ve Artirilmis Gerg¢eklik Teknolojileri Arasindaki Farklar

Sanal Gerg¢eklik Artirdmis Gergeklik

Gériintiiler D1J1ta1_ gf)runtuler icin gercekei icerikler Govr.un.tuler icin diistik kaliteli icerikler sorun
gereklidir. degildir.

Araci Cihazlar T.a.lrrnlamen stirtikleyici, kaliteli ve genis S}lr}.lkleyICI olmayan, nispeten daha dar bir
goriis alani gorlis alani.

Algilama Asir1 dikkat etmeyi gerektirmez. Yiiksek dikkat cabas1 gerektirir.

Kaynak: Billinghurst vd., 2015
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Literatiire gore, yazarlarin sanal ve artirllmis gerceklik teknolojilerine iliskin fikir
birliktelikleri ya da ayriliklar1 bulunmaktadir. Ornegin, Burdea ve Coiffet (2003); basa takilan
ekranlar, kulakliklar ve kumadanlar gibi donanimsal 6geler agisindan, artirilmis gergekligin tam
anlamiyla bir sanal gerceklik sistemi olarak nitelendirilemeyecegini savunmustur ¢linkii
artirtlmis gergeklik deneyimlerinde bu donanimsal 6geler mevcut degildir. (Vince, 2004), aksi
bir goriigle artirllmig gergekligi bir tiir sanal gerceklik sistemi olarak tanimlamistir. Benzer
sekilde, (Azuma, 1997) artirilmis gergekligin bir ¢esit sanal gergeklik oldugunu savunmustur.
Guttentag (2010) ise artirilmis gercekligi bir sanal gergeklik tiirii olarak gérmesine ragmen
sanal gergekligin benzer teknoloji tiirlerinden agikca ayrildigini belirtmistir. Sanal gergeklik ve
artirtlmis gerceklik ile ilgili fikir ayriliklar1 ya da birliktelikleri bu iki teknolojiyi bir biitiin
olarak ele alma konusunda Milgram ve Kishino’da (1994) yeni bir fikir uyandirmis ve farkl
bir kavramsal yaklagimin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Fakat karma gerceklik kavrami da
celiskili ifadelere ve yaklagimlara maruz kalmistir. Tam olarak neyin karma bir gercekligi
olusturdugunu belirlemek konusunda zorluklar yasanmistir. S6z gelimi, bazi aragtirmacilar
karma gercekligi hem artirilmis hem de sanal gergekligin birlesimi oldugunu, bazilar1 karma
gercekligin artirilmig gerceklik ile ayni oldugunu bazilari ise karma gercekligin bir siireklilik
oldugunu ifade etmistir (Speicher vd., 2019: 4). Temel tanimlara bakildiginda ise sanal ve
artirtlmis gergeklik teknolojilerin harmanlamis haline atifta bulunulmustur (Bekele vd., 2018).

Artinnlmig gergeklik, sanal gerceklik ve karma gerceklik teknolojileri belirli detaylarla
birbirinden ayrilmaktadir. Tablo 1.3, ilgili teknolojilerde neyin farklilagtigini gérmeye ve
anlayis agisindan genel bir ¢ergeve ¢izmeye yardimci olacaktir. Tabloya bakarak, artirilmig
gerceklik ve karma gerceklik teknolojilerinin nispeten daha benzer 6zellikler gosterdigi,
tamamen sanal ortamlarla iligkili olan sanal gergeklik teknolojilerinin diger ikisinden daha
belirgin sekilde ayrildig ileri siiriilebilir.

Tablo 1.3 Gergeklik Teknolojilerini Birbirinden Ayiran Temel Ozellikler

Artirilmis Gergeklik

Sanal Gerceklik

Karma Gerceklik

Araci cihaz

Gozliik (tercihe bagli)

Cogunlukla 6zel ekranlar ve
akilli gozliikler

Gozliik (tercihe bagli)

Goriintii Bilgisayar tarafindan Bilgisayar tarafindan Bilgisayar tarafindan

kaynag olusturulan goriintiilerin olusturulan dijital veya ger¢ek | olusturulan goriintiilerin
gercek hayattaki nesnelerin goriintiiler. gercek nesnelerle
iistiine bindirilmesi kombinasyonu

Cevre Hem sanal hem gercek Tamamen dijital ortam Hem sanal hem gercek
nesneler birbirinin {izerine nesneler harmanlanir.
katmanlanir

Perspektif Sanal nesneler, gergek diinya | Sanal nesneler, sanal Sanal nesneler, gercek
bakis agisina gore goriiliir diinyadaki kullanic bakis diinya bakis agistyla

acisina gore konumlanir ve deneyimlenir

boyutlanir
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Mevcudiyet Hala gergek diinyada olma Gergek diinyadan habersiz Hala gerg¢ek diinyada olma
hissi, ancak st iiste binen bagka bir yere taginma hissi hissi, ancak st iiste binen
unsurlar ve nesneler unsurlar ve nesneler

Farkindahik Deneyimleyen kisiyi takip Gergek nesnelerden ayirt Gergek nesnelerden ayirt
eden, kullanicin konumuna edilemeyen milkemmel edilemeyen milkemmel
ve davraniglarina goére sekilde olusturulmus sanal sekilde olusturulmus sanal
sekillenen sanal nesneler nesneler. nesneler

Tamamen Hayir Evet Olabilir

sentetik sanal

diinya

Tamamen Hayir Hayir Olabilir

gercek sanal

diinya

Gergek Evet Evet Olabilir

zamanh

etkilesim

Kaynak: (Craig, 2013: 36; Rokhsaritalemivd., 2020: 5)

1.4. Sanal Gerg¢eklik Deneyimi

Sanal gerceklik deneyimini fiziksel ve psikolojik agidan tanimlayan iki ana faktor
vardir: siirtikleyicilik ve mevcudiyet. Bir deneyimin siirtikleyiciligi ve siiriikleyicilik hissinin
yasanmasini etkileyen gezinme ve etkilesim Ogeleri sanal deneyimin fiziksel (teknolojik)
yoniine karsilik gelirken algilanan mevcudiyet sanal deneyimin psikolojik yoniine karsilik
gelmektedir (MeiBiner vd., 2020). Etkilesim ve gezinme sanal bir deneyime fiziksel anlamda
dahil ve miidahil olmaktir ve kiside siiriikleyicilik hissinin olusmasina katki saglamaktadir
(Vince, 2004). Aym sekilde, siiriikleyicilik hissini de sanal gergeklik teknolojisinin sundugu
teknik ve fiziki 6geler belirlemektedir (Slater ve Wilbur, 1997). Fakat mevcudiyet algisinin
olustugu sanal deneyimin teknik ve fiziki 6geleri nasil ve ne sekilde yasanirsa yasansin kisinin
psikolojisi ve Oznel yargilart baskin olandir (Gutierrez vd., 2008). Bilissel ve duygusal
faktorlerin bir arada bulundugu sanal gerceklik deneyimi, fiziki 6gelerin girdisi ve psikolojik

Ogelerin ¢iktisinin bir araya gelmesiyle olusan bir siiregtir. S6z konusu kavramlar arasindaki

Tam
Siirtikleyici

Etkilesim

Yar

o Mevcudiyet
Siiriikleyici

Siiriikleyicilik

\ 4

Sitirtikleyici
Olmayan

\ J | )
f f

Sanal Deneyimin
Fiziksel Yo6nii

Gezinme

Sanal Deneyimin
Psikolojik Yoni

Sekil 1.3 Sanal Gerg¢eklik Deneyimi
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iligkisel siire¢, Sekil 1.3’te verilmistir ve bu kavramlarin agiklamalart da alt basliklar halinde

sunulacaktir.

1.4.1. Siiriikleyicilik (Immersion)

Sanal gercekligin temel amaci, kisilerin sanal deneyimlerinde yeterli etkilesime sahip
olmasini ve gordiikleri yeri inandirici bir yer olarak algilamasina yardime1 olacak yanilsamay1
saglamaktir (Gutierrez vd., 2008). Bu amaca hizmet eden ve bir sanal deneyimi fiziksel agidan
tamimlayan faktor siiriikleyiciliktir (immersion) (Meif3ner vd., 2020).

Deneyim ekonomisi bilesenlerinden biri olarak ele alinan siiriikleyicilik, ger¢ek veya
sanal diinya fark etmeksizin yasanan deneyimin i¢inde olmaktir (Pine ve Gilmore, 1999). Baska
bir deyisle, bireyin yasadigi deneyimin igine fiziksel ve zihinsel olarak biitiiniiyle girmesidir
(Kurtar Anli C. ve Yavan, 2019). Caru ve Cova’ya (2006) gore siiriikleyicilik, giinliikk rutin
diinyadan uzaklasarak, yasanan deneyimde farkli bir kimlige biirlinecek kadar fiziksel ve
zihinsel katilimdir. Bagka arastirmacilar ise stiriikleyiciligi “deneyimlenen diinyaya mekansal
veya zamansal agidan ait olacak kadar derinlemesine bir katilim bi¢imi olarak ifade etmistir
(Hansen ve Mossberg, 2013). Bir diger tanima gore siiriikleyicilik, bedenimizin bulundugu
gercek diinyaya ait uyaranlarin en diisiik seviyeye indirilmesiyle birlikte, bu duyularin
uyarilmasii etkileyen c¢oziiniirliik, goriintii kalitesi ve hareket tutarliligi gibi Olgtilebilir
ozelliklerdir (Bystrom vd., 1999; Nash vd., 2000; Bailenson vd., 2008). Teknolojik bir arag
vasitastyla yasanan deneyimde siiriikleyicilik, deneyimleyen agisindan 6znel ancak
deneyimlenen sistem agisindan nesnel ve belli bash 6zelliklere sahiptir (Slater ve Wilbur,
1997).

Sanal gerg¢eklikte siirtikleyicilik, fiziksel bir faktordiir ve deneyimin teknolojik yoniinii
yansitir (Slater ve Wilbur, 1997). Bir katilimcinin duyusal agidan gerceklik yanilsamasi
yasamasini saglayacak sekilde kisiyi “dahil eden (inclusive), kapsayan (extensive), ¢cevreleyen
(surrounding) ve canlilik sunan (vivid/vividness)” o6geler, sanal gergeklik teknolojilerinde
yasanan siirlikleyiciligin giiclinii belirleyen unsurlardir. Katilimcinin fiziksel gerceklikten
soyutlanma diizeyi, kisinin deneyimin i¢ine ne kadar dahil oldugunun. Katilimciya saglanan
duyusal uyaranlarin cesitliligi, kisinin deneyim tarafindan ne kadar kapsandigimin. Sanal
diinyada katilimciya sunulan alanin genisligi, kisinin deneyimde ne kadar ¢evrelendiginin.
Katilimcimin gérdiigi icerigin ¢oziintirliigli gergek olanla uyumu ve ¢esitliligi de kisiye sunulan
deneyimin ne kadar canli oldugunun gostergesidir (Steuer, 1992; Slater ve Wilbur, 1997;
MeifBner vd., 2020).
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1.4.1.1. Siiriikleyici Deneyimin Alt Boyutlar:
1.4.1.1.1. Tamamen Siiriikleyici-Yan Siiriikleyici-Siiriikleyici Olmayan

Sanal gergeklik sistemleri, siiriikleyicilikleri baglaminda kendi iginde tamamen
stiriikleyici (fully — immersive), yar siiriikkleyici (semi — immersive) ve siiriikleyici olmayan
ve/veya diisiik siiriikleyici (non — immersive) olmak {izere lige ayrilmaktadir (Sekil 1.4). S6z
konusu siniflandirma, kullanicinin fiziksel benliginin bulundugu diinyaya kiyasla sanal diinyay1
ne kadar iyi algilayabildigine bagl olarak yapilmistir (Gutierrez vd., 2008). Tamamen
stiriikleyici sanal gerceklik, gercek veya yapay ortamlara dair saglanan igeriklerle kullaniciy1
gercek diinyadan yalitan bir sistemdir. Yari siiriikleyici sanal gerceklik, 360 derecelik
igeriklerin bliylik ekranli monitdrlere veya duvarlara yansitildigi bir sistemdir. Siirtikleyici
olmayan sanal gerceklik ise {i¢ boyutlu iceriklerin geleneksel bir bilgisayar ekraninda
gosterildigi bir sistemdir (Guttentag, 2010; Beck vd., 2019). Siiriikleyici bir deneyimin alt
boyutlari, kullanilan sanal gerceklik teknolojilerinin tiirii ve sagladiklari siiriikleyicilik

diizeylerine gore olusturulmustur (Mantovani, 2003).

Surikleyiciliklerine Gére VR Sistemleri

Tam Sdrikleyici Siiriiklevici Ol
e Yari Suriikleyici urukleyici Dimayan

HMD Bilgisayar Sistemi

Sekil 1.4 Siiriikleyiciliklerine Gére VR Sistemleri

Ornegin, “tamamen siiriikleyici” sanal gerceklik deneyimleri, basa takilan ekranlar olan
HMD teknolojileri ile gerceklesir (Gutierrez vd., 2008). Ciinkii basa takilan ekranlarin {ig
boyutlu goriintiilerden olusmasi ve kafa, goz ve kulak bolgelerini sararak duyusal agidan gergek
diinyay1 engelleyebilmesi, kisinin deneyimde tamamen siiriikleyicilik hissine ulagmasini
saglamaktadir. Ancak ilerleyen yillarda sanal bir deneyimin ne ve nasil olmas1 gerektigine dair
kat1 goriigler yumusamis ve bilinen sanal gerceklik gozliikleri ile kiyaslandiginda kullanim
acisindan daha basit olan bilgisayar sistemleri ve VR gozliikleri tiretilmistir (Vince, 2004).
“Yan stiriikleyici” olan sanal deneyimler genelde magara (CAVE) teknolojileri gibi nispeten
daha basit olan sistemler araciligiyla ger¢eklesmektedir (Gutierrez vd., 2008). Cruz-Neira ve

digerleri (1992) tarafindan tasarlanan CAVE gibi yar siiriikleyici deneyim sunan sistemler,
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sanal diinyanin yansitildig1 ekranlarla gevrili, yiiksek ¢oziiniirliiklii ve ii¢ boyutlu gorseller ve
sesler sunan, birka¢ simiilasyonun birden fazla kisiyle ayn1 anda deneyimlenebildigi bir alani
temsil etmektedir. “Siiriikleyici olmayan” sanal gerceklik sistemleri ise diisiik maliyetli,
kullanimi ve kurulumu kolay, masaiistii tabanli, gorselli ve videolu genellikle oyun igerikleri
temelinde gergeklesen deneyimlerdir. Siiriikkleyici olmayan sanal gergeklik deneyimleri
esnasinda katilimci, bedeninin bulundugu gercek diinyadan fiziksel veya psikolojik agidan tam

bir kopus yasayamamaktadir (Algahtani vd., 2017).

1.4.1.1.2. Fiziksel Siiriikleyicilik ve Bilissel Siiriikleyicilik

Fiziksel siiriikleyicilik, sanal gerceklik deneyiminin olduk¢a onemli bir yoOniidiir
(Sherman ve Craig, 2013). Sanal gergeklik deneyiminin fiziksel siiriikleyicilik sunmasi onu
televizyon ve telefon gibi medyalardan ayirmaktadir. “Fiziksel” olarak i¢cinde bulundugumuz
evren sadece duygularimizla kesfedilmektedir ve ¢evremizi erken yaslardan itibaren renk, ses,
sicaklik, koku, tat, dokunma vb. duyusal terimlerle tanimlamay1 6greniriz (Vince, 2004).
Fiziksel siirtikleyicilik, kullanicilara fiziksel konumlarina ve yonelimlerine gore sanal bir diinya
sunulmasi1 ve konumlarina ve eylemlerine yanit olarak bir veya daha fazla yapay duyusal uyaran
saglanmasi ile gerceklesmektedir. Yapay duyusal uyaranlar, gorseller, gorsellerle senkronize
sesler ve deneyimin igerigi ile uyumlu dokunsal uyaranlar gibi gergekteki duyusal uyaranlarin
suni halidir (Burdea ve Coiffet, 2003; Tsingos vd., 2004; Guttentag, 2010). Yapay duyusal
uyaranlar, kullanicidan gelen hareketlere gore geri bildirim saglar, boylelikle gergek diinyadan
gelen uyaranlar engellenir, neticesinde de katilimc1 deneyimledigi sanal diinyada fiziksel olarak
bir siiriikleyicilik hissine ulagabilir. Kisinin hissettigi fiziksel siiriikleyicilik seviyesini
belirleyen, ger¢ek diinyaya ait uyaranlarin ne Olgiide engellendigi ve sanal diinyanin
inandiriciligina iliskin ne derece yanilsama yaratildigidir.

Sanal gergeklik deneyiminin bir bagka Onemli yoni ise biligsel stiriikleyiciliktir
(Sherman ve Craig, 2013). Biligsel siiriikleyicilik, katilimcinin gergek diinyadan kopup yasadigi
sanal deneyime yogunlasmasi ve deneyimledigi sanal diinyayr inandiricilik agisindan
sorgulamay1 birakmasidir. Sanal deneyimin biligsel siiriikleyicilik diizeyi deneyimin amacina
gore degiskenlik gosterir. S0z gelimi, sanal diinya eglence amagl tasarlanmigsa ve basarisi
katilimcinin deneyime yogunlagmast ile belirleniyorsa, yasanan deneyimin degerini arttiran bir
faktor olarak biligsel siiriikleyicilik kilit rol oynamaktadir. Eger ki, sanal gerceklik deneyimi
bilgi saglama {izerine kurulduysa yiiksek diizeyde bir bilissel siirtikleyicilik hem miimkiin
olmayabilir hem de arzu edilmeyebilir. Biligsel siiriikleyicilik ama¢ fark etmeksizin sanal

deneyimde arzu edilen bir durumdur ancak biligsel agidan siiriikleyiciligin hissedilmemesi,



29

yasanan deneyimin sanal gergeklik deneyimi olmadigi anlamina gelmemektedir. Oyle ya da
boyle deneyimin siiriikleyici hissedilmesi bir katilim diizeyini ifade eder ve katilim, katilime1
ile sanal diinya arasindaki iletisimin basarili oldugunun bir géstergesidir (tom Dieck vd., 2018;
Meilner vd., 2020).

1.4.1.1.2.1. Fiziksel ve Bilissel Siiriikleyiciligin Hissedilmesini Saglayan Bilesenler

Kisiye, sanal deneyiminde hem fiziksel hem de bilissel a¢idan siiriikleyicilik hissettiren,
sanal diinya ile gergekten etkilesime girdigini diisiindiiren ve sanal diinyanin varligina inandiran
bilesenler vardir. S6z konusu bilesenler; sanal igerik, igerigin teknolojik gereklilikleri,
kullanicinin kigisel 6zellikleri ve tutumlar ve kullanici ile sanal diinya arasindaki etkilesimlerle
iligkilidir (Sherman ve Craig, 2013). Sherman ve Craig (2013), Sekil 1.5’te verilen bu
bilesenleri bireysel anlamlilik (personally meaningful), etkilesim (interaction), ¢oziiniirliik

(resolution), duyu kapsami (sensory coverage) ve gecikme siiresi (the lag time) olarak

siralamistir.
Stiriikleyicilik Bilesenleri
— — o — v \\‘\-‘ R T
Bireysel s 1 Duyusal Gecikme
Anlamlilik Etkilegim (Oztinirlak Kaplama Siiresi

Sekil 1.5 Fiziksel ve Bilissel Siiriikleyicilik Hissinin Yasanmasini Saglayan Bilesenler

Bireysel anlamlilik, sanal diinyanin katilimciya anlamli gelmesidir. Katilime, igerigi,
konuyu veya konunun aktarim seklini ¢ekici bulmazsa sanal deneyime katilim ihtimali diiser.
Bu nedenle, kisinin sanal deneyime katilim ihtimalini ve deneyime inanma istegini artirmak
icin kisiyi ¢eken ya da ¢ekebilecek olasi unsurlarin neler oldugunu bulmak gerekir (Maloney
ve Freeman, 2020). Bir diger 6nemli faktor de etkilesimdir. Sanal gerceklik deneyiminde
etkilesim, kullanicinin sanal bir diinya i¢inde hareket etme ve oradaki nesnelere etki edebilme
yetenegidir. Kullanicinin iginde bulundugu sanal ¢evreyi kesfedebilmesi ve nesnelere miidahale
edebilmesi ortamin etkilesimli oldugunun gostergesidir. Etkilesimin oldugu bir ortamda kisi
siiriikleyicilik hissine erisebilir (Nalbant ve Bostan, 2006). Insan etkisinden bagimsiz teknolojik
bir faktor olarak ¢oziinilirlik kalitesi, mekansal ya da zamansal olarak sanal gerceklik
deneyimini olumlu veya olumsuz etkileyebilir (MeiBiner vd., 2020). Duyu kapsami, bir
kullaniciya kag tane duyusal uyaran (gorsel, isitsel, dokunsal, tat...) sunuldugunu ve bu duyusal

uyaranlardan ka¢min kisi tarafindan kapsandigini igerir (Sherman ve Craig, 2013).
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Siiriikleyicilik hissinin yasanmasinda 6nemli olan bir diger teknolojik faktdr ise katilimci
eylemi ile sistem arasindaki zaman yani gecikme siiresidir. Gecikme siiresinin yasanmasinda,
sanal ger¢eklik sisteminin birden fazla donanimsal bilesene sahip olmasi etkilidir. Ayrica,
gecikme siiresinden kaynakli bir uyumsuzluk yasanmasi durumunda bas donmesi ya da mide

bulantisi gibi olumsuzluklar olusabilir (Slater ve Wilbur, 1997).

1.4.2. Etkilesim (Interaction)

“Etkilesim” kavrami, sanal bir deneyimdeki sandalye veya silah gibi nesneleri
secebilme ve hatta hareket ettirebilme yetisini ifade etmektedir (Vince, 2004). Ek olarak
etkilesim, kullanicinin sanal gercekligin bi¢imini ve icerigini gercek zamanli bir sekilde ve ne
Olgiide etkileyebilecegi ile alakalidir (Steuer, 1992). Sanal gergeklik literatiiriinde Onciil
yazarlardan olan Gutierrez ve digerleri (2008) etkilesimi, sanal diinyadaki nesneleri segebilme
ve hatta manipiile edebilme yetenegi baglaminda ormanda bulunan bir ¢igegi koparma ve
inceleme Ornegi tlizerinden tamimlamistir. Etkilesimin yasanmasindaki en oOnemli kisim
deneyimlenen sanal diinya ile kullanicinin goriis agisi arasindaki dinamiklik ve es zamanliliktir.
Dinamik ve es zamanli yasanan sanal deneyim, kullanicinin konumu ve yo6nelimi ile sanal
diinya arasindaki uyumun ger¢eklesmesini saglar (MeiBner vd., 2020). S6z konusu uyumun
gerceklesmesi i¢in kullanicinin hareketlerini aninda algilayan ve analiz eden grafikler ve izleme
sistemleri, ii¢c boyutlu gorsellerin ii¢ boyutlu bir sekilde goriilmesini saglayan stereoskopik
lensler ve tiim bunlar1 biitiin olarak i¢inde barindiran basa takilan gozliikler gerekmektedir.
Gorsel etkilesimin yaninda, bilgisayar kontroliinden ziyade katilimcinin kontroliinde olan
etkilesim yollar1 da mevcuttur. Etkilesimin katilimer kontroliinde gergeklesmesi i¢in gergek
diinyada ellerini hareket ettiren kullanicinin sanal diinyada da es zamanli sekilde ellerinin
hareket etmesi gerekmektedir. S6z konusu es zamanlilik, el hareketlerini analiz edebilen,
izleyen ve kontrole izin veren kumandalar ya da sensorlii eldivenlerle gerceklesmektedir
(MeiBner vd., 2020). Sanal bir ortamla gerceklesen etkilesimde, kullanicinin algilarini ve
hislerini etkileyen faktorler gogunlukla kullanilan teknolojiler araciligiyla gerceklesmektedir.

Etkilesimin varlig1 iyi bir sanal deneyimin yasanmasi i¢in temel bir faktordiir. Ciinkii
sanal deneyimi manipiile edebilmek, sanal diinyalarda gezinebilmek ve sanal ortamlarda
iletisim kurabilmek sanal gergeklik deneyiminde etkilesim kurmanin ¢esitli bigimleridir
(Gutierrez vd., 2008). Ancak sanal bir ortamda deneyim yasanirken gezinmek ve etkilesimde
bulunmak her zaman olast bir durum degildir (Vince, 2004). Ciinkii ¢ogu sanal ger¢eklik

deneyiminde gergege yakin bir etkilesimin saglanmasi hala sinirlidir (MeiBiner vd., 2020). Sanal
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deneyimlerde etkilesimin gergeklesebilmesi igin yiiksek kalitede ve kapasitede bilgisayar

teknolojilerine ve donanimsal bilesenlere ihtiyag¢ vardir (Vince, 2004).

1.4.3. Gezinme (Navigation)

Sanal gergeklik deneyimi, birinin gezinebilecegi (navigation) ve etkilesime girebilecegi
(interaction) ti¢ boyutlu sahnelerin goriintiilerini olusturmak i¢in bilgisayar teknolojilerinin
kullanilmasini ifade eden bir kavramdir (Vince, 2004).

“Gezinme”, li¢ boyutlu bir ortamin, nesnenin veya durumun O6zelliklerini kesfetme
yetenegidir (Vince, 2004). Ug boyutlu bir binanm iginde hareket ederek binay1 deneyimlemek
sanal bir deyimde gezinme eylemine 6rnektir. Craig ve digerleri (2009) gezinmeyi, yiirimek,
araba kullanmak, kayak veya paten yapmak, ugmak ve diinyay1 dolasmak gibi gezme ile iligkili
gercek diinyadaki eylemlerimiz baglaminda “bir yerden baska bir yere nasil hareket ettigimizin
agiklamasi” olarak ifade etmektedir. Ger¢ek diinyada yasanan deneyimle sanal gergeklik
ortaminda yasanan deneyim karsilagtirildiginda, sanal bir ortamda gezinmenin sonsuz yolu
vardir. Ancak, ger¢ek veya sanal her iki deneyim c¢esidinde de “gezinme” siireci deneyimin
hayati bir parcasi olarak nitelendirilmektedir. Ciinkii gezinme, bir kisinin sanal ya da gercek
diinyay1 nasil gezdigi, oray1 nasil anladig1 ve algiladigi konusunda 6nemli bir rol oynamaktadir
(Sherman ve Craig, 2003). Bununla birlikte, katilimcinin sanal bir diinyada nasil gezindigi,
literatiirde ¢ok sik karsilasilmayan seyahat (travel) ve yon bulma (wayfinding) alt boyutlariyla
agtklanmigtir (Gorsel 1.13). Buradaki seyahat boyutu bireyin diinyadaki fiziksel hareketleri
(uzayda veya zamanda nasil hareket ettigi) kontrol etme eylemini karsilarken, yon bulma
boyutu ise seyahatin yoniinii ve hizin1 yonlendirmek (kisinin nereye ve ne zaman gittigini nasil
bildigi) i¢in diinya hakkindaki bilgileri kullanma durumunu yansitmaktadir. Gezinme kavrami

bu iki alt boyutun biitiin olarak bir ¢iktisidir (Sherman ve Craig, 2003; Craig vd., 2009).

Gezinme = YgnBulma + Seyahat
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Gorsel 1.13 Gezinmenin Bilesenleri
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Kisi nerede oldugunu bilmiyorsa kaybolmus demektir ve kaybolmak, gezinme bilincine
iligskin genel bir farkindalik eksikligini ifade etmektedir. Dolayisiyla, yon bulma boyutuna dair
anlam kavrayisini genisletmek gerekir cilinkii bir kisinin bir deneyimi biitiiniiyle algilayabilmesi
icin nerede oldugu ile ilgili bilgiye sahip olmasi gerekir (Sherman ve Craig, 2003). Yon bulma
boyutu, insanin nerede bulunduguna dair farkindaligini belirlemesi ve siirdiirmesi boylece
birden fazla ortamda bulunarak, varmay1 planladigi destinasyona giden yolu tespit etmesi
yontemidir.

Sanal gergeklik taniminda genelde gezinme ve etkilesim vurgulart 6n plandadir. S6z
gelimi, Cowan ve Ketron (2019) sanal gergekligi, “kullanicilarin gezindigi ve etkilesimde
bulundugu sanal diinyalar” bigiminde tanimlamistir. Gezinme ve etkilesim kavramlarinin 6n
planda olmasina ve gerekli bilesenler olarak goriilmesine ragmen Guttentag (2010), yaptigi
tanimda etkilesim unsurunun daha esnek sekilde ele alinmasi gerektigini one siirmiistiir. Bu
nedenle, arastirmaci sanal gergekligi tanimlarken “kisilerin gezinebildigi ve “‘muhtemelen”
etkilesime girebildigi iti¢ boyutlu sanal ortamlar” bi¢iminde bir yaklasimda bulunmustur
(Guttentag, 2010). Fakat hem siiriikleyici bir deneyim sunmasi hem de kiside sanal bir ortamda
var olma algis1 yaratmasindan dolay1 gezinme, sanal bir deneyim acisindan gerekli ve 6nemli

bir kosuldur (Slater ve Wilbur, 1997).

1.5. Mevcudiyet (Presence)

Deneyimlenen sanal diinyanin inandirici bir yer olarak algilamasini saglayan ve yasanan
sanal deneyimin psikolojik yOniinii yansitan faktér mevcudiyet (presence) algisidir (Meifiner
vd., 2020). Duygusal tepkiler, katilim diizeyleri, ilgilenme dereceleri gibi algilar gercek
deneyimlerle ele alindigi gibi sanal gerceklik gibi teknolojik deneyimlerle birlikte de ele
alinmaktadir. Sanal ger¢eklik deneyimlerinin ortaya ¢ikmasindan beri kullanici psikolojisi
tizerindeki etkilerini anlamaya yardimci olan en 6nemli kavramlarin basinda “mevcudiyet”
gelmektedir. Sanal bir ortamda yaganan deneyimde algisal yanilsamalara maruz kalma durumu
degerlendirildiginde mevcudiyet ve stirtikleyicilik kavramlar1 benzer 6zellikleri yansitiyor gibi
goriinebilir (Lombard ve Ditton, 1997). Ancak deneyimin fiziksel yoniinii yansitan
stirtikleyiciligin aksine, mevcudiyet deneyimin psikolojik yoniinii yansitmaktadir (Meifner vd.,
2020). Ayrica siriikleyicilik hissinden bagimsiz olarak mevcudiyet, ayni zamanda
“deneyimlenen sanal diinyada olma, bulunma” algisi ile iliskilidir (Hudson vd., 2019). Bununla
birlikte, sanal diinyalar ile etkilesime girebilmek mevcudiyet algisinin olugmasinda bir diger
belirleyicidir ¢iinkii siiriikleyici bir deneyimde etkilesimin olmamasi mevcut olma hissinin

olugsmasini engelleyebilir (MeiBiner vd., 2020).
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Mevcudiyet, kullanicinin psikolojisi ile ilgili 6znel bir kavramdir (Gutierrez vd., 2008).
Bu konuda o6nciil olan Slater ve Wilbur’a (1997) gore “mevcudiyet bir biling halidir, sanal
diinyada psikolojik olarak mevcut olma duygusu”dur. Mevcudiyet kavrami giiniimiize kadar
bircok farkli sekilde tanimlanmistir ancak ortak goriise gore, katilimcinin zihninin ve belki de
bedeninin dahi ger¢ekte bulundugu yerden ziyade sanal bir ¢gevrede olmasi algisidir (Lombard
ve Ditton, 1997; Guttentag, 2010). Mevcudiyet, katilimcinin bilingli ya da bilingsiz bir sekilde
sanal bir diinyada bulundugunu algilamasi ile ger¢eklesmektedir ve bireyin deneyimi esnasinda
gercek yasamindakine benzer sekilde davranmasi bir mevcudiyet algisinin yasandigina isaret
etmektedir (Slater ve Wilbur, 1997; Gutierrez vd., 2008; Tussyadiah vd., 2018). Ancak insanlar
gercek diinyay1 andirmayan, tamamen fantezi iizerine olusturulmus sanal ortamlarda da mevcut
oldugunu hissedebilir ve ona gore davramislar sergileyebilir (Gutierrez vd., 2008).
Siiriikleyicilik hissinin olugsmasinda oldugu gibi mevcudiyet algisinin olusmasinda da duyusal
uyaranlar olduk¢a onemlidir ¢linkii bdylece kisi simiilasyona daha derinden dahil olur ve
endise, mutluluk ya da iiziintii gibi farkli duygular1 yasayabilir (Ozen ve Karaman, 2011). Sanal
diinyalarda gerceklesmesi olas1 olan bir mevcudiyet algist ve sanal gergeklik teknolojilerinin
potansiyeli, fobiler ve aliskanliklar gibi sorunlarin tedavi edilmesinde gergeklik teknolojilerinin
kullanilmasinin 6ntinii agmistir (Grillon vd., 2006). Fakat duruma ve amaca bagli olarak, bir
mevcudiyet algisinin yaratilmasinda etkili olan duyusal uyaranlarin 6nceliginde farkliliklar
olmaktadir (Gutierrez vd., 2008; Guttentag, 2010). Ornegin, tip alaninda uygulanan bir
simiilasyon ameliyat1 egitiminde, dokunsal ve gorsel uyaranlarin iyi olmasi, bir konser
simiilasyonunda ise ses ile ilgili uyaranlarin daha baskin olmas1 mevcudiyet algisinin istenen
dogrultuda yasanmasini saglar.

Mevcudiyet algisi, bazi insanlarda katilim gibi farkli duygusal tepkilerin ortaya
¢ikmasini saglar ¢linkii mevcudiyet algis1 dogal olarak 6zneldir ve her bireyin 6zel olarak kendi
psikolojisi ile iliskilidir (Gutierrez vd., 2008). Mevcudiyet algisinin olusmasinda 6znellik
onemli bir kavram olsa da teknolojinin gelismesiyle yiiksek kalitede veri saglama kapasitesine
sahip olan sanal gerceklik teknolojileri kiside mevcut olma algisinin gergeklesme olasiligini
arttirmaktadir (Dinh vd., 1999; Burdea ve Coiffet, 2003; Guttentag, 2010). Oznellik unsuruna
gore kullanicinin mevcudiyet algis1 yasamasinda katilim (involvement) 6nemli bir faktdrdir
ama mevcudiyet ile karistirilmamalidir. Witmer ve Singer (1998) iizerinde durduklart bu
iliskide mevcudiyetin, kisinin ilgisini c¢eken degerlere gore degiskenlik gosterecegini
savunmustur. Katilim, deneyimlenen igerigin kisi nezdinde ne kadar dnemli ve ilgi ¢ekici
oldugunun sonucudur (Schuemie vd., 2001). Ornegin, gergek diinyada izleyici i¢in ¢ok da ilgi

cekici olmayan ve katilimin saglanamadigi bir ma¢ deneyiminde kiside mevcudiyet algisi
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olusmuyorken, ¢ok ilgi ¢ekici olan ve katilimin saglanabildigi sanal bir diinyada yiiksek
diizeyde mevcudiyet algisi olusabilir. Hatta sanal gerceklik ortaminda sunulan igerikler
sistemsel agidan miikemmel siirtikleyicilik hissi olusturmasa bile kullanic1 mevcudiyet algisi

yasayabilir (Gutierrez vd., 2008).
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IKINCI BOLUM
SANAL GERCEKLIK ve TURIZM

2.1. Teknoloji ve Turizm

21. ylizyilda toplumda, insan hayatinda, deneyimlerinde ve davranislarinda meydana
gelen en genis ve kapsamli degisimler bilgi ve iletisim teknolojilerinin (BiT) var olmas1 ve
artmasi ile gerceklesmistir. Teknoloji alaninda yasanan gelismeler sadece toplumlarin ve
insanlarin giinliik yasamlarini etkilemekle kalmamis, ayn1 zamanda basta turizm olmak tizere
birgok sektoriin de ¢aligma sekillerini ve yaklagimlarini degistirmistir (Neuhofer vd., 2012).
Diinyanin en hizli biiyiiyen ve her zaman degisime agik olan sektorlerinden biri olan turizm,
bir¢ok teknolojik yenilige dogrudan veya dolayli ancak kalict bir sekilde maruz kalan bir alan
olmustur. Boylelikle bilgi ve iletisim teknolojileri de turizm sektdriiniin her stratejisinde firsat
saglayan bir unsur haline gelmistir (Buhalis ve Law, 2008). BIT nin en radikal ¢iktilarindan
biri internettir. Sonsuz bir bilgi kaynagi sunmasi, kullanicilarin igerik tiiketmesinin yaninda
artik tiretime de dahil olabilmesi, insanlarin ve sektorlerin birbiriyle etkilesim kurabilmesi gibi
cok boyutlu bir yapiya sahip olan internetin gelisimi, turizm endiistrisini gelistirmede 6zellikle
kritik rol oynamistir (Buhalis ve Law, 2008; Schmallegger ve Carson, 2008). Internetin en kilit
rolii her yerden erisilebilir olmasi ve insanlarin stirekli bagl kalabilmesidir, bu faktor tiiketici
davraniglarinda biiyiik bir doniisime yol agmustir (Green, 2002). Gergekten de internet
teknolojileri; bilgi arama, {irlin ve hizmet satin alma, deneyim olusturma ve deneyimi paylasma
gibi siireclerde derin etkiye sahiptir (Gretzel ve Fesenmaier, 2009). Bu etkiler diisiiniildiigiinde,
bilgi ve iletisim teknolojilerinin tiiketici deneyimlerinde 6zellikle turistik deneyimlerde ve
turizm hizmet saglayicilarinin yaklasimlarinda temel belirleyici olmasi kag¢inilmaz olmustur
(Tussyadiah ve Fesenmaier, 2007; Gronflaten, 2009).

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler geleneksel gezginlerin dijital
gezginlere doniismesine ve “yeni” turistler olarak anilmasina yol agmistir. Bu doniistimde
internet teknolojilerine ek olarak mobil diinyalar ve akilli telefonlar gibi dijital teknolojilerin
gelisimi biiyiik rol oynamaktadir (Wang vd., 2014; Wang vd., 2016). Onceden turistler bir
seyahat siirecinin ilk asamasinda; hayal etmekte, alternatifleri karsilastirmakta, yakin ¢evreye
danigsmakta, kendine en uygun segenegi belirlemekte, seyahat siirecini planlamakta,
rezervasyon yapmakta ve son olarak iiriin ve hizmetleri satin almaktaydi (Pencarelli, 2020).
Internet teknolojilerinin ¢ok yaygin olmadig1 zamanlara kiyasla su anda turistler, bir seyahatin
on tiikketim agamasinda ¢ok daha fazla segenekle ayrica ¢esitli potansiyel destinasyonlarla ve

deneyimlerle karsilagmaktadir (Buhalis ve Law, 2008). Cogu yeni turist, bir destinasyon se¢im
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stirecinde gidecegi destinasyona karar verirken Once internet arama motorlarini kullanmakta,
ozellikle zamansal ve finansal ag¢idan diisiik risk barindirmasindan dolay1 satin alma siirecin de
mobil cihazlardan yararlanmaktadir (Pencarelli, 2020). Bilgi ve iletisim teknolojileri turistlere
turizm {irtin ve hizmetlerini belirleme, Ozellestirme ve satin alma yetkisi verirken
destinasyonlar1 ve destinasyonda yer alan turizm organizasyonlarini siirekli rekabet etmeye
zorlamistir (Buhalis ve O'Connor, 2005). BIT dinamiklerinin turizm deneyimini ve tiiketimi
degistirmesiyle, destinasyonlar biiyiik bir paradigma degisimi ve yOnetimsel yaklagim
farklilartyla kars1 karsiya kalmistir (Buhalis ve Law, 2008). Arastirmacilar bu baglamda giin
gectikce geligen bilgi ve iletisim teknolojilerinin yeni turizm deneyimlerine yol acacagini ve
yeni aktivite tiirlerini destekleyecegini iddia etmektedir (Neuhofer vd., 2012). S6z gelimi,
seyahat silirecinde interneti bilgi aramak i¢in bir ara¢ olarak benimseyen turistler dogrultusunda
pazar profili ve tiikketici aligkanliklar1 degismis, sayisiz turizm hizmet saglayicisi da fiziksel
varliklarini ¢evrimigi ortamlara aktarmak zorunda kalmistir (Buhalis ve Law, 2008; Grenflaten,
2009).

Bilgi ve iletisim teknolojileri ile turizm iligskisinde internetin ¢iktilarindan biri olarak
eTurizm akla ilk gelen kavramdir. eTurizm, BIT’lerin turizm sektdriinii nasil degistirdigi ve
sektorlin bu yeni teknolojilere nasil uyum sagladigi konusunda somut ve basarilt bir rnektir
(Buhalis ve Law, 2008). eTurizm; seyahat, konaklama ve yiyecek igecek isletmeleri gibi tiim
turizm hizmet saglayicilarinin siireclerini dijitallestirmesi ve ticari siireclerini ¢gevrimici olarak
internet ortaminda gergeklestirmesidir (Buhalis ve O'Connor, 2005). Turizm bilgi yogun bir
sektor oldugu i¢in miisterilere iliskin bilgileri veri tabanlarina depolamak ve islemleri yiirtitmek
icin merkezi rezervasyon sistemlerine ihtiya¢ duymustur (Buhalis, 2000). Bu nedenle turizm
hizmetlerinde rezervasyon, turizm firmalar1 ve miisteriler arasindaki iletisime aracilik eden
seyahat acenteleri vasitasiyla gergeklestirilmistir (Buhalis, 1996). Ancak bilgisayar
sistemlerinin her yerde bulunmas1 ve her noktadan erisilebilir internetin ortaya ¢ikisi, turizmle
ilgili islemlerin yiiriitiilme bicimini degistirmis, geleneksel yontemlerden uzaklasilmis ve bu
degisim bir devrim yaratmistir. Bu devrim sonrasinda internet, tiiketicilerin turizmle ilgili
bilgileri arastirdigi, turizm {riin ve hizmetlerini satin aldig1 ve baskalarmin goriislerini
gorebildigi bir yer haline gelmistir (Ukpabi ve Karjaluoto, 2017). Potansiyel turistler iiriin ve
hizmet satin alirken algiladiklart riskleri minimuma indirmek adina 6n tiiketim asamasinda
seyahat acenteleri ile goriisme egiliminde olsalar bile giiniimiizde dijital gezginler olarak
adlandirilan turist pazari, bilgi aramak ve islemlerini gergeklestirmek icin Oncelikle interneti
tercih etmektedir (Law vd., 2014: 730). eTurizm kavrami iki ana uygulamay1 kapsamaktadir;

bunlardan ilki yukarida da bahsedildigi gibi internetin turizm hizmetlerinde kullanimidir,
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ikincisi ise mobil uygulamalarin turizmde kullanimini yansitmaktadir (Ukpabi ve Karjaluoto,
2017).

Internetin ilk zamanlar1 olan Web 1.0 déneminde bilgiler belirli bir kaynaktan yani tek
tarafl1 bir bicimde sunulmaktadir. Ancak internet ve mobil teknolojilerin islevsel hale gelmesi
ve alt yapi sistemlerinin gelisimi “Web 2.0” doneminin ortaya ¢ikmasini saglamistir (Kang ve
Schuett, 2013; Munar ve Jacobsen, 2013). Web 2.0’1n ortaya ¢ikmasi tiiketicilerin ve sektoriin
eTurizmi benimseme seklini yeniden sekillendirmistir (Ukpabi ve Karjaluoto, 2017). Web 2.0
doneminde birden fazla kullanici sosyal aglarda bir araya gelerek etkilesim igerisinde
olabilmektedir. Web 2.0’1n yaygin kullanim1 tek tarafli bilgi paylagiminin yerini ¢ift yonlii bilgi
paylasimlarina ve iletisim aglaria birakmistir (Aktan ve Kogyigit, 2016). Boylelikle insanlar
sadece tiiketici olarak pasif (alic1) konumdan ¢ikarak aktif (katilimc1) duruma erigsmistir (Dugan
ve Aydin, 2018: 4). Kullanic1 tarafindan olusturulan igerige ve karsilikl etkilesime izin veren
internet tabanli bir uygulama olarak “sosyal medya” olgusu Web 2.0’in sonucunda ortaya
¢ikmig, kullanicilarin is birlik igerisinde bulundugu miikemmel bir sosyal ag kurarak turizm
sektoriindeki degisimlerin Onciisii olmustur (Kaplan ve Haenlein, 2010: 61). Sosyal medya
platformlari, turistik deneyim yasayan veya yasamis turistlerin olusturdugu olumlu ve olumsuz
ifadelerin veya incelemelerin aktarimi ve turizm {irlin ve hizmetlerine iligkin bilgi edinmeleri
icin miikemmel bir arac1 gérevi gdrmiistiir. Insanlarin spesifik olarak turistik deneyimlerini
degerlendirdigi “Tripadvisor” bu konuda en bilinen sosyal medya platformudur (Ukpabi ve
Karjaluoto, 2017). Tripadvisor haricinde Instagram, Facebook ve Twitter gibi dogrudan turistik
bir amagla yaratilmamis ama turizmle ilgili bir¢ok alana hizmet eden sosyal medya platformlari
da mevcuttur. Birgok sosyal medya platformu benzer ilgi alanlarina sahip ve benzer
deneyimlerle ilgilenen insanlarin bir araya geldigi topluluklarin olugsmasina yol agmistir (Zhu
vd., 2016). Bu topluklarda, yasanmis olan turistik deneyimlere iliskin fotograflar, videolar ve
yorumlar kullanicilar tarafindan olusturularak heniiz deneyim yasamamis potansiyel turistlerde
fikir uyanmasina neden olmaktadir (Ho ve Lee, 2015: 9). Tiiketicilerin yani sira turizm
pazarlamacilar1 da sosyal medyanin avantajlarindan faydalanmakta ve geleneksel tanitim ve
reklam yaklagimlarini ek olarak giincel ve teknolojik yontemlere adapte olmaktadir. Ancak
dogrudan pazarlama girisimleri ile karsilagtirlldiginda turistlerin olusturduklar: igerikler,
potansiyel tiiketiciler tarafindan her zaman daha giivenilir ve samimi algilanmaktadir ¢linkii s6z
konusu igerikler yasanmis olan bir deneyimin sonucudur, kotii bir karar vermekten kaginmay1
saglar ve pazarlama cabasi icermez fakat organik bir sekilde pazarlamaya hizmet eder (Wang,
2012). Ciinkii turistler fiziksel bir deneyim yasarken deneyimlerini sadece mevcut olduklar

sosyal cevre ile yaratmakla kalmaz ayrica sanal diinyadaki sanal c¢evresi, ¢evrimigi turizm



38

hizmet saglayicilari, yerel halk ve diger tiiketicileri de deneyimlerine dahil ederler (Neuhofer
vd., 2012). Sonug olarak, turizm iiriin ve hizmetlerine iliskin web ve sosyal medya igeriklerine
maruz kalmak seyahat 6ncesinde 6nemli kararlar vermede ve davranigsal niyetler gelistirmede

temel bir belirleyici haline gelmistir (Tsao vd., 2015).

2.2. Sanal Gergeklik ve Turizm

Bir destinasyonu ziyaret etme baglaminda belli bash turist davranislar1 ve siiregleri
vardir. Bu davranigsal siirecler seyahate etmeye karar verme, enformasyon arama, destinasyonu
ziyaret etme niyeti gelistirme ve sonucunda gidilecek destinasyona karar verme bigiminde
siralanmaktadir (Aybek, 2020). Bu siiregler biitiinii, hizmet saglayict ve miisteri arasindaki
iligkiyi anlamaya calisan ve dort asamadan olusan (uyarilma, degerlendirme, satin alma ve satin
alma sonrasi) bir model olarak miisteri satin alma dongiisii ile de benzer asamalara karsilik
gelmektedir (Rainoldi vd., 2018). S6z konusu siireglere ek olarak, diger sektorlerin aksine
turizm iiriin ve hizmetleri birkag haftaya yayilabilen; seyahat 6ncesi, esnasi ve sonrasi gibi uzun
bir araligi kapsamaktadir (Moutinho, 1987; Jeng ve Fesenmaier, 2002). Turistlerin bir
destinasyonu kesfetmesi, o destinasyona ilgi duymasi ve etkilesim kurmasi i¢in seyahat dncesi
asama ¢ok Onemlidir (Neuhofer vd., 2012). Seyahat etmeye karar veren bir turistin seyahat
etmeden oOnceki ilk girisimi enformasyon arayisinda bulunmak olacaktir. Enformasyon
arayisinda olan potansiyel veya tekrar eden turist i¢in sanal gergekligin biiyiik bir etki yaratmasi
kacinilmazdir. Ciinkii geleneksel enformasyon araclari ile karsilastirildiginda, sanal gerceklik
daha az maliyetli kararlar almak i¢in daha dogru ve giivenilir bilgiye hizli erisme imkan1 sunar
(Rainoldi vd., 2018: 56). Bununla birlikte turizm sektorii dogasi geregi soyut iiriin ve hizmetler
sunmaktadir. Bu durum, s0z konusu iiriin ve hizmetlerin satin alinmadan Once
deneyimlenemedigi anlamina gelmektedir (Guttentag, 2010). Ancak sanal gergeklik
teknolojilerinin yapis1 geregi sagladigi; etkilesimli, siiriikleyici, deneyimlenebilir ve kaliteli
gorsel ortamlari, turizmin soyut {iriin ve hizmetler sunan dogas: ile birlestiginde paha bicilmez
potansiyel bir kaynak halini alir ve belirsizlik unsurlar1 biiyiik oranda azalir (Cheong, 1995;
Guttentag, 2010; Yung vd., 2021). Bu nedenle, internet ve sosyal medya gibi aracilara ek olarak
bilgi ve iletisim teknolojilerinin bir diger dnemli kolu, bir¢ok farkli alanda yaygin bir sekilde
kullanilan sanal gergeklik teknolojisidir (Guttentag, 2010).

Tezin ilk boliimiinde de bahsedildigi gibi sanal gerceklik, kullanicilarin tepkilerini ve
hareketlerini algilar ve gercek zamanl geri doniislerde bulunur, bu da kullanicinin temsili sanal
ortami canli bir sekilde algilamasina izin verir, sonucunda da kisi etkilesime girdigi sanal

ortamda siiriiklendigi yani deneyime daldig1 yanilsamasini yasar (Wirth vd., 2007). Cogunlukla
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oyun ve eglence gibi nis alanlarda kullanilan sanal gergeklik teknolojilerinde meydana gelen
son yenilikler, sanal gercekligin giinliikk deneyimler yasanabilen bir alana donlismesini
saglamistir (Tussyadiah vd., 2018). Giinliik deneyimlerde kullanima en uygun olan sektorlerden
biri turizmdir ve sanal gergekligin turizm ile iligskisini anlamak gerek tiiketiciler gerek sektor
acisindan hayati bir 6neme sahiptir. Sanal ger¢ekligi turizmde bu denli 6nemli kilan temel unsur
kisinin deneyimledigi sanal diinyalarda mevcut olma yanilsamasi yasayabilmesidir (Rainoldi
vd., 2018; Lo ve Cheng, 2020). Bu baglamda, turistik bir sanal ger¢eklik deneyimi yasayan
bireyler, uzakta da olsa sanal diinyaya ait nesneyi, ¢evreyi veya durumu sanki oranin bir
pargasiymisgasina tecriibe edebilir ve farkli yerleri kesfedebilir (Tussyadiah vd., 2018). Uzak
bir yere iliskin bilgi edinip iletisime gecebilir (Zhao, 2003). Ayrica, turistler bir destinasyonu
yerinde ziyaret etmenin nasil olacagini ve hissettirecegini gérmenin en gercekei yolunu
denemis olurlar (Rainoldi vd., 2018). Tim bu bilgi arama siirecini iyilestirmede sanal
gercekligin ne kadar degerli oldugunu gosteren ¢iktilardan bir digeri de turistlerin gercekgi
beklentilere sahip bir sekilde hareket edebilmesidir (Cheong, 1995; Williams ve Hobson, 1995).
Bilgi, turistlerden turizm hizmet saglayicilarina koca bir sektoriin can damaridir (Buhalis,
1998). Bu nedenle, degisen turist profili ile birlikte destinasyonlar da sanal gergeklik
teknolojilerini; miisteri taleplerine dair bilgi edinme, turisti seyahate tesvik edecek sekilde
uyarma, hizmet kalitesini iyilestirme ve miisteri memnuniyetini artirma gibi amaglarla
kullanmal1 ve kullanmaktadir (Rainoldi vd., 2018).

Sanal gerceklik turistler i¢in sadece enformasyon arama asamasinda degil karar verme
siireclerinde de 6nemli etkilere sahiptir. Karar verme siireci sadece destinasyon se¢imi ile kisith
degildir destinasyonda ne yapilacagina kadar uzayan alt kararlar biitiinlinden olusmaktadir
(Smallman ve Moore, 2010: 399). Bir turizm {iriinii veya hizmetini satin almaya karar vermek
yiiksek risk algilari barindiran bir stirectir ¢linkii 6nceden deneyimlenemeyen bir olgu iizerinde
yanlis kararlar almak yiiksek maliyet ytiklerinin altina girmek ve zaman kaybetmek anlamina
gelmektedir (Sirakaya ve Woodside, 2005: 817). Karar vermenin rasyonel bir siire¢ olmasindan
kaynakli, potansiyel turistler satin alma dncesinde, maliyetleri gézden ge¢irmek ve se¢enekleri
kiyaslamak gibi her tiirlii eylemi incelemeye ihtiya¢ duyarlar (Rainoldi vd., 2018). Turistler,
s06z konusu eylemler dogrultusunda enformasyon kaynaklarindan gelen bilgileri baz alarak ve
giivenerek alternatifler belirler ve yine bu kaynaklar vasitasiyla kisisel beklentileri ve talepleri
dogrultusunda istedikleri destinasyona karar verirler (Crompton, 1992; Fodness ve Murray,
1997; Goossens, 2000). Bu agidan, sanal gergeklik turistler tarafindan algilanan riski en aza
indirir ve karar verme asamasinda giivenilir bir temel saglar (Rainoldi vd., 2018). Destinasyona

dair giiclii imaj algilari, beklentiler, davranissal niyetler ve motivasyonlar olugsmasina neden
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olur (Govers vd., 2007; Nicoletta ve Servidio, 2012). Sanal gergeklik teknolojilerinin en 6nemli
fiziksel 6zelliklerinden biri ses, goriintii vb. duyusal 6gelerle kullaniciy1 uyarmaktir (Gutierrez
vd., 2008) ve karar verme siirecinde duygular ¢ok 6nemli faktorlerdir (Achar vd., 2016). Sanal
gergeklik teknolojileri, bir destinasyonda alinabilecek potansiyel zevki, yaniltici ve stiriikleyici
deneyimler ile onceden tahmin etmeyi saglayabilir (Gutierrez vd., 2008). Enformasyon
arayisinin yaninda karar verme siirecinde de bu denli etkin olan sanal gercekligin potansiyeli
destinasyonlar tarafinda dogru sekilde degerlendirilmelidir. S6z gelimi, destinasyonlar
turistlerin duygularin1 harekete gecirecek ve turistlere karar verdirecek diizeyde igerikler
olusturabilir. Boyle bir girisimin destinasyonlar ve isletmeler tarafindan basarili bir sekilde
uygulanmasi rekabet anlaminda da 6ne gegecek basarilar elde etmek demektir (Rainoldi vd.,
2018).

Yukaridaki bilgilere gore sanal gerceklik teknolojisini diger medya platformlardan
ayiran en biiyiikk 0zelligi, potansiyel turistlerin baskalarimin deneyimine dahil olmasi veya
izleyici olmasinin 6tesinde sanal ortamdaki turistik bir deneyimi bizzat kendisinin yasamasina
izin vermesidir (Neuhofer vd., 2012). Ciinkii sanal gergeklik deneyimi farkli destinasyonlarin
ve seyahat siireclerinin milkemmel Onizlemelerini saglamaktadir. Boylelikle sanal deneyimler
turistlerin yalnizca bilingli kararlar vermesini saglayan enformasyonlar olmakla kisithi kalmayip
ayn1 zamanda giiclii ilgi ve niyetlerin olusmasina da yol agmaktadir (Cheong, 1995; Yung vd.,
2021). Bu baglamda, sanal gergekligin toplumlar ve bireyler iizerinde yarattig1 ve yaratacagi
potansiyel etkiler, turizm sektoriiniin “satin almadan 6nce deneyin” mottosunu benimsemesine
yol agmustir (Tussyadiah vd., 2018). Bir destinasyonda olmanin nasil bir sey olacagini
potansiyel bir deneyim olarak sunmak hem turizm hizmet saglayicilart hem de turistler i¢in
alistlmisin disinda ve radikal bir girisim olmustur (Williams ve Hobson, 1995; Huang vd.,
2016).

2.3. Turizm Sektoriinde Sanal Gergekligin Uygulama Alanlar:

Sanal gerceklik teknolojileri gelismeye devam ettikge turizm sektoriinde kullanim
olanaklar1 artacaktir bu nedenle sanal gercekligin turizm sektorii icindeki uygulama alanlarimi
iyi anlamak 6nemlidir. Zaten mevcut hali ile sanal gergeklik teknolojilerinin turizmde birg¢ok
kullanim alani bulunmaktadir. Guttentag’a (2010) gore sanal gergeklik; planlama ve yonetim,
pazarlama, eglence, egitim, erisilebilirlik ve kiiltiirel/dogal miras alanlarinin korunmasi
seklinde turizmde alt1 temel alana oturmaktadir. Sanal ger¢ekligin turizm sektoriinde kullanilma
cesitliligi goz oniinde bulunduruldugunda, s6z konusu teknolojinin hem turizm aragtirmacilari

hem de profesyonelleri i¢in ne kadar potansiyel firsatlar sundugu ve sunacagi anlasilabilir.
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2.3.1. Planlama ve Yonetim

Sanal gergeklik teknolojilerinin en bilinen yeteneklerinden biri gergek ortamlart yiiksek
diizeyde simiile edebilme 6zelligidir. S6z konusu 6zellik, mekansal ortamlarin miikemmel bir
sekilde gorsellestirilmesine olanak tanir. Dolayisiyla kentsel, ¢evresel ve mimari alanlarin
planlanmasi1 amacina hizmet eder (Vince, 2004; Heldal, 2007). Sanal gergeklik teknolojileri,
turizm politikalarinin planlamas1 amacina da hizmet etme potansiyeline sahiptir (Cheong, 1995:
419). Yani turizm planlamacilari, sanal gergeklik teknolojileri sayesinde olasi gelismeleri
degerlendirip, analiz edebilecekleri sanal ¢evreler yaratabilir ya da bu ¢evrelere dahil olabilirler.
Sanal gergeklik teknolojilerinin ortamlar1 {i¢ boyutlu modeller seklinde sunmasi planlama ve
yonetim acgisindan avantajli bir faktordiir. S6z gelimi, planlamacilarin ii¢ boyutlu bir yeri
kusbakist bir sekilde ve smirsiz perspektiften gozlemlemesi, o yere dair potansiyel
degisiklikleri hizli bir sekilde test etmesi anlamina gelmektedir (Cheong, 1995; Sussmann ve
Vanhegan, 2000). Boylelikle turizm planlamacilart bir yere ait olast planlarini
gerceklestirdiginde sonucun nasil gorlinecegini gozlemleyebilirler. Teknolojinin stirekli
gelismesi her sektorde oldugu gibi turizm sektoriinde de bir rekabet ortami yaratmistir ve bu
rekabette hayatta kalmak ancak yeni ve inovatif stratejik politikalar ve planlamalari miimkiinse
rakiplerden daha Once uygulamay1 gerektirir (Anwar ve Hamilton, 2005). Ayrica sanal
gerceklik gerek miisteri sadakati yaratmada gerek olumlu destinasyon imaji1 ve davranigsal
niyetler olusturmada bir¢ok turizm hizmet saglayicisinin avantajina yonelik stratejiler
olusturmasina araci olabilir (Hyun ve O'Keefe, 2012; Mohaghegha vd., 2022).

Sanal gercgekligin planlama ve yonetimdeki rolii sadece insa edilmis sanal diinyalarin
deneyimlenmesi ile alakali degildir, insa etme siirecinde 6nemli bir faktor olan iletisim kurma
unsurunu da kapsamaktadir. Ornegin, turizmle ilgili planlar1 bir gruba veya topluluga iletmede
ve topluluklardan girdi ve geri bildirim almada sanal gergeklik yararli bir hizmet arac1 olabilir.
Aslinda bu tarz bir iletisim 6nemlidir, ¢iinkii yerel topluluklarin turizmde planlama siirecine
dahil olmas1 fikri destinasyonun potansiyel olarak basarili politikalar yiiriitmesini saglar
(Haywood, 1988: 106). Sanal gergeklik teknolojilerinin, profesyoneller ve yerel halk arasindaki
potansiyel iletisimde araci olmasina ek olarak farkli deneyimlere sahip tiiketiciler arasinda da
iletisimin saglanmasina da araci olabilir (Al-Kodmany, 2002: 199). Planlamacilarin turizme
iligkin planlarimi iletmek amaciyla sanal gerceklik teknolojilerini kullandigi olasi iletisimler
farkli senaryolar g¢ergevesinde gergeklesebilir. Turizm profesyonellerinin ve uzmanlarmin
planlarini tartismak, sorular1 yanitlamak ve fikirleri 6grenmek i¢in sanal toplantilar olusturmasi
buna &rnek verilebilir. Buna benzer bir yaklasim, Isveg’te kiiltiirel miras alanlarindan gecen, iki

yolun planlanmasi siirecini ele alan bir arastirmada basariyla uygulanmistir. S6z konusu
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aragtirmanin planlama siirecinde; asamalar1 yOnetme, zamana yayma, kararlar alma ve
vazgecme gibi olaylar ve durumlar sayisiz uzman ve konuya ilgi duyan farkli gruplar arasinda
gerceklesmistir. Bu agidan, sanal gerceklik teknolojileri tiim bu siireglerin gerceklesebildigi bir
planlama arac1 olma 6zelligine sahiptir (Heldal, 2007).

Baska bir olas1 senaryo da turizm planlarinin gosterildigi sanal ¢evrelerin olusturulmasi
ve olusturulan sanal ortamlarin iicretsiz bir sekilde internet araciligryla yerel halkin veya
turistlerin deneyimine sunulmasidir. Bu strateji Italya’da yer alan bir ulasim merkezinde
yapilan bir aragtirmada basaril1 bir sekilde uygulanmistir. Arastirma, insanlarin avatar olarak
sanal cevrelerde deneyime dahil olabildigi Second Life teknolojisi vasitasiyla gerceklestirilmis,
kullanicilar diger kullanicilar ve yetkililerle ¢cevrimici olarak bilgi almis ve fikir aligverisinde
bulunmustur (Caneparo, 2001). Second Life teknolojisi, insanlarin sanal temsilcisi olan
avatarlar1 vasitasiyla ger¢ek zamanli sanal diinya deneyimlerine dahil olmasidir (Guttentag,
2010). Giliniimiizde adindan sikga sz ettiren Metaverse evreni Second Life teknolojisinin
basarili bir 6rnegidir. Insanlar, Facebook sosyal medya platformunun yeni bigimi olan
Metaverse sanal evreninde ayni ortamdaymiscasina etkilesim kurabilmektedirler.

Sanal teknolojilerin potansiyelleri diisiiniildiigiinde sayisiz uygulama alaninin test
edilebilecegini sdylemek miimkiindiir. Ornegin, bir miizede yapilmasi planlanan bir serginin
potansiyel talebi, talep edenlerin memnuniyet diizeyleri gibi degiskenler test edilebilir. Belirli
destinasyonlar1 ve deneyimleri tercih eden spesifik demografik gruplara tercihleri
dogrultusunda sanal turistik 6n deneyimler yasatilip davramigsal niyetler gelistirilmesi
saglanabilir. Ziyaret edilmesi miimkiin olmayan kiiltiirel miras alanlar1 sanal olarak
yapilandirilabilir ya da ziyaret edilebilen kiiltiirel miras alanlarinin eski halleri yeniden
yapilandirilabilir. Turist davraniglarinin yani sira turistik bir destinasyonun trafik sikigikligini
azaltma, ulasim aglarmi yonetme ya da kalabalig1 kontrol etme gibi planlama stratejilerinde
zamanlama ve fiyatlandirma agisindan 6n goriilerde bulunmada sanal gergeklik teknolojileri ile

olasiliklar test edilebilir.

2.3.2. Pazarlama

Pazarlama, tiiketicilerin talepleri ile pazarin sunduklarinin birbirine karsilik gelmesi
adma yapilan; mallarin, hizmetlerin ve fikirlerin gelistirilmesi veya planlanmasi ve c¢esitli
aracilar yardimi ile sunulmasi siirecidir (Dolnicar ve Ring, 2014). Pazarlama; iilkelerin,
destinasyonlarin ve tiim turizm hizmet saglayicilarinin iginde oldugu turizm sektoriiniin temel
alanlarindan biridir. Turizm sektdrii, pazarlama ve tanitim gibi aracililarla turistlerin tutumlari,

algilar1 ve davranmigsal niyetleri iizerinde etkin olabilmektedir. Boylelikle turizm hizmet
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saglayicilart sunduklari iirlin ve hizmetlere iliskin olumlu diisiinceler ve tutumlar gelistirebilir,
pozitif imaj algis1 insa edebilir ve turistlerin satin alma siireclerinde secimlerini etkileyebilir ve
basarili bir sonu¢ olarak rekabette dstiinlikk saglayabilirler (Kotler vd., 2017). Turizm
sektoriinde pazarlamayi bu kadar 6zel kilan, gegmis deneyimi olmayan potansiyel turistlerin
turizm triin ve hizmetlerini deneyimlemeden satin almak zorunda olmalaridir. Bu nedenle
geemis deneyimi olmayan bir turist i¢in turizm pazarlamasi ¢ekicilik olusturmasinin yani sira
miilkemmel bir enformasyon kaynagidir (Molina vd., 2010). Turizmde ilk pazarlama ve
tanitimlar; kitap, brosiir, gazete, dergi, totem ve pano, radyo ve televizyonlar gibi geleneksel
kanallar araciligiyla gerceklesmekteydi. Ancak degisen zaman ve gelisen teknoloji ile turizmde
pazarlama faaliyetlerinin de degismesi kaginilmaz olmustur. S6z konusu teknolojik gelismeler
turizm hizmet saglayicilarinin pazarlamaya olan yaklasimini degistirmekle kalmayip insanlarin
iletisim kurma ve bilgi arama davraniglarin1 da degistirmistir (Koo vd., 2016). Tiiketicilerin
giinimiizde segebilecekleri ¢ok sayida alternatife erismeleri onlart her zamankinden daha
talepkar hale dontistiirmiistiir (Agariya ve Singh, 2011).

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesi ile geleneksel medya araclarinin yerini
internet web siteleri, sosyal medya ve sanal gerceklik gibi araglar almig; turizm hizmet
saglayicilart ve tiiketiciler de pazarlama ve bilgi alma gibi siiregleri bu araglar vasitasiyla
gerceklestirmeye baslamustir  (Guttentag, 2010; Aktan, 2018). Ozellikle pazarlama
perspektifinden bakildiginda, sanal gerceklik turizm {iriin ve hizmetlerinin tanitim1 ve satisinda
devrim yaratma potansiyeline sahip bir teknolojidir (Williams ve Hobson, 1995: 425). Sanal
gerceklik teknolojilerinin turizm pazarlamasina olan uygunlugu, turizm iiriin ve hizmetlerinin
onceden deneyimlenemeyen yapisina karsin kapsamli duyusal bilgiler saglamasindan
gelmektedir, ¢linkii potansiyel turistler sadece edinebildigi bilgiler kadariyla bir karar vermek
zorundadir (Liu, 2005: 3). Sanal gergeklik teknolojilerini sosyal medya ya da internet web
tabanli pazarlama araglarindan ayiran en onemli 6zellik sanal gercekligin deneyimlenebilir
dogasidir. Bu yetenek sayesinde destinasyon se¢imine karar verme siirecinde olan potansiyel
turistler zengin ve yogun bilgilere erisebilmektedir (Guttentag, 2010). Ornegin, bir turist
finansal durumunun el vermedigi yerleri gormek i¢in ya da finansal olarak olumsuz durumda
olmadan zamansal agidan hizli karar vermek i¢in farkli destinasyonlar1 sanal gergeklik
biciminde deneyimleyebilir. Dolayisiyla boyle bir cihazi kullanmak; turistlerin bilingli kararlar
vererek kotii kararlardan kagmmalarini ve tatmin edici bir tatil yasamalarini saglayacak
gercekei beklentilere sahip olmalarini saglar (Cheong, 1995; Hobson ve Williams, 1995;
Guttentag, 2010: 641; Pencarelli, 2020).
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Zaten bir¢ok turizm destinasyonu ve isletmeleri {iriin ve hizmetlerini pazarlamak ve
turistleri ¢ekmek i¢in hali hazirda sanal gerceklik vb. teknolojileri kullanmaktadir. Fiziksel
varliklarini sanal ve gevrimi¢i ortamlarda deneyimlenebilir sekilde olusturan; destinasyonlara,
konaklama isletmelerine ve kiiltiirel miras alan yoneticilerine dair bircok drnek mevcuttur. Ug
boyutlu 360 derece gorsel igeriklerin sanal gergeklik gozliikleriyle deneyimlenmesine izin
veren Youtube, sanal turlarin olusturulmasinda tercih edilen baslica platformlardan biridir.
Ornegin, Quest sanal gergeklik markasina ait Wander isimli bir uygulama diinyanin birgok
yerinden {ii¢ boyutlu fotograflar ve videolar1 Youtube iizerinden turistlerin deneyimine
sunmaktadir. Wander uygulamasinin Youtube sayfasinda Fransa’dan italya’ya, Hollanda’dan
Ispanya’ya, Vietnam’dan Amerika’ya akla gelebilecek her iilkenin; destinasyonlarina, tarihi ve
dogal kaynaklarina iligkin sanal icerikler mevcuttur. Benzer hakim anlayisla igerik tireten diger
sanal seyahat uygulamalari; BRINK Traveler, When We Stayed Home, Rebuilding Notre
Dame, VZfit, National Geographic Explore, Ecosphere ve Blueplanet VR EXPLORE seklinde
siralanabilmektedir. Ayrica, T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanligi’nin olusturdugu miizeler ve 6ren
yerlerini i¢eren sanal miize web sayfasi Tiirkiye’de sanal turlarin gelecegi adina giizel bir adim
olarak nitelendirilebilir. Destinasyon pazarlamasinda sanal gergeklik uygulamasina yaninda
otellere ait sanal pazarlama girisimleri de mevcuttur. Ornegin, Gloria Hotels & Resort,
biinyesindeki birgok noktanin sanal olarak deneyimlenmesine izin verecek turlar olusturmus ve
web sayfasina koymustur. Bu tezin igeriklerini temel aldigi 3D Mekanlar akilli telefon
uygulamasi da diinyada ve Tiirkiye’de yer alan birgok 6nemli yapinin ve destinasyonun sanal
temsillerini olusturmustur. Ozellikle turizm faaliyetlerinin diinya ¢apinda duraksadigi Covid-
19 pandemi krizi esnasinda sanal gergeklik teknolojilere olan ilgiler artmistir. Destinasyon
pazarlamacilarinin  gerceklik teknolojilerini pazarlama araci olarak benimsemesi ve
kaynaklarimi bu sekilde cekici hale getirme girisimleri igin sanal gergekligin deneyimlenebilir

dogasi bu baglamda paha bigilmez bir kaynak olmustur (Guttentag, 2010; Yung vd., 2021).

2.3.3. Eglence

Eglence sektorii; film, sinema, canli sovlar, sporlar, oyunlar, tema ve lunaparklar gibi
birgok alt etkinligi biinyesinde barindiran biiyiik bir sektdrdiir. Eglence, ilk sanal gerceklik
teknolojisi olan Sensorama Simiilatoriiniin icadindan beri itici bir gii¢ ve 6nemli bir pazar
konumuna erigmistir. Cilinkii sanal gercekligin duyusal etkilesim saglama ve siirlikleyici bir
deneyim yaratma giicii onu bilgisayar tabanli uygulamalardan ayirmis, sanal cihazlar1 ideal bir
eglence ortami1 haline getirmistir (Burdea ve Coiffet, 2003). Turizmin bir¢ok alaninda oldugu

gibi eglence alaninda da sanal gerceklik teknolojileri giin gectik¢e yer edinmekte, oteller ve
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destinasyonlarin ziyaret¢i deneyimlerini gelistirmesine yardimci olmaktadir (Pantano ve
Servidio, 2011). Ornegin, Cin’de yer alan InterContinental Hotels Group miisterilerine oda
icinde deneyimleyebilecekleri tamamen siiriikleyici ve etkilesimli dijital ve sanal teknolojiler
sunarak hem misafirlerin tecriibelerini zenginlestirmis hem de bdyle bir girisimi yapan ilk otel
olarak rekabette avantajli konuma gegmistir. Bununla birlikte destinasyonlarin ve isletmelerin
pazarlama araci olarak kullandig1 sanal gergeklik teknolojileri, temel amacinin yaninda
potansiyel turistlerin eglenceli bir deneyim yasamasini da saglamaktadir (Wei vd., 2019).
Ornegin, Galler’in resmi web sitesi Visit Wales, altt VR projesine 290 bin sterlin 6diil
verecegini agiklamis, proje kapsaminda olusturulan igerikler destinasyon i¢in miikemmel bir
tanitim araci olmus ayni zamanda ziyaret¢ilerin eglendigi ve zevk aldig1 bir aktivite halini
almistir (Gidley, 2017).

Tema parklar, sanal gerceklikle entegre eglenceli deneyimler sunmak i¢in 6zellikle
misait yerlerdir -ki diinyadaki bir¢ok tema parkinda sanal gergeklik deneyimlerine rastlamak
miimkiindiir (Guttentag, 2010). Ornegin, Avustralya’daki Dreamworld tema parkinda yer alan
“Sky Voyager” isimli sanal bir aktivitede Avustralya genelinde bulunun 12’den fazla bolge
rlizgar, ses, 151k, sis ve koku efektleri ile ziyaret¢ilerin deneyimine sunulmaktadir. Benzer
sekilde, Fransa’da yer alan Futuroscope tema parki adindan da anlasilacagi lizere birgok
aktivitesini sanal deneyimler {izerine kurmustur. Bu aktiviteler; destinasyonlardan, uzaya,
maceradan, bilime bir¢ok eglenceli deneyimi kapsamaktadir. Diinyanin en bilinen tema
parklarindan biri Disneyworld de “DisneyQuest Indoor Interactive Theme Park™ adinda dijital
ve sanal aktivitelerin oldugu 6zel bir deneyim alanini ziyaretgilerin deneyimine sunmaktadir.
Tema parklarinda yogun sanal gergeklik kullanimi ve potansiyeli turizm arastirmalarina da
konu olmustur. S6z gelimi, Jung ve digerleri (2017), ulusal bir parkta sanal gergeklik
teknolojisini kullanarak turistlerin deneyimlerini kesfetmek adina bir arastirma yiiriitmiis,
stiriikleyici bir sanal deneyimin turistlerin destinasyonu ziyaret etme niyetlerini olumlu
etkiledigini ortaya koymustur. Benzer sekilde, Wei ve digerleri (2019), bir tema parkta sanal
hiz treni deneyimi yasamis kisilerden veri toplayarak, tema parklarda uygulanan sanal
aktivitelerin ziyaretgilerin deneyimlerini (memnuniyet) ve davranigsal niyetlerini (baskalarina

tavsiye etme, tekrar ziyaret etme) olumlu yonde etkiledigi sonucunu literatiire kazandirmustir.

2.3.4. Egitim
Sanal gerceklik eglenceli olmasinin yani sira bir egitim araci olarak da potansiyele
sahiptir. Sanal gercekligin 6gretme potansiyeli; bilim, tarih ve matematik gibi bir¢ok farkli

konuda egitmenler tarafindan kabul gormiistir (Guttentag, 2010). Sanal gerceklik
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teknolojilerinin egitim alanina uygun gdriinmesinin baglica nedenleri; li¢ boyutlu zamansal ve
mekansal gorseller sunma yetenegi ile bilgiyi etkili bir sekilde iletebilmesi, katilimciy1 uyararak
deneyimde mevcut oldugunu hissettirmesi, 6grenmede gerekli olan etkilesim unsurunu
saglayabilmesi ve eglenceli igeriklerle Ogrenmeyi tesvik etmesidir (Roussou, 2004;
Mikropoulos, 2006; Guttentag, 2010). Turizm ve egitim iligkisinde sanal gergeklik
teknolojilerinin etkisine dair bircok girisim mevcuttur (Chiao vd., 2018). Ornegin, Huang ve
digerleri (2013), sosyal etkilesim ve isbirlik¢i 6grenme sunan, ger¢ek bir diinya simiilasyonu
olan Second Life (SL) uygulamasini bir egitim platformu olarak kullanmis, 6grencilerin SL’de
turizm egitimi baglaminda sanal 6grenme silirecine dahil olmalarint saglamistir. Turizm
egitimcileri i¢in bu arastirma, sanal diinyada 6grenme deneyimini etkileyen faktdrlerin neler
oldugunu ortaya koyarken, sanal bir egitim siirecinin; 6grencilerin motivasyonlarini, iligkilerini
ve pozitif duygularint olumlu yonde etkiledigini gormelerini saglamistir. Benzer bir
aragtirmada, SL teknolojisinin konaklama egitiminde entegre bir 6grenme aract olarak
kullanilmasinin etkileri test edilmis. Arastirmanin bulgulari, sanal 6grenme programinin sadece
ogrencilere degil Ogretmenlere de ilging Ogrenme firsatlar1 sagladigini ve Ogrencilerin
birbirleriyle etkili bir sekilde etkilesim kurmalarina ve grup projelerinde birlikte ¢alismalarina

olanak tanidigimi gostermistir (Deale, 2013).

2.3.5. Erisilebilirlik

Turizm sektdriiniin biiylimesi, turizm igletmelerinin ¢ogalmasi ve gezilip goriilecek
yerlerin artmas1 anlamina gelmektedir. Turizm sektoriinde hizmet veren destinasyon ve isletme
sayilarinin artmasiyla beraber turizme katilan turist sayisi da paralel olarak artmistir. Ancak her
turist fiziksel bir turizm faaliyetine dogrudan katilamayabilir; yaslhlar, kronik rahatsizlig1 olan
insanlar, hareket kisit1 olan engelli bireyler gibi. Kontrol edilemeyen fiziksel dezavantajlarin
yaninda kisinin finansal durumunun el vermemesi, seyahat i¢in kendine zaman ayiramamasi da
bir yere gitmeyi kisitlayan faktorlerdir. Ayrica, tehlikeli yerler, yok olmasi ya da korunmasi
gereken yapilar gibi turist disinda gelisen c¢esitli nedenlerden dolay1 da erisilemeyen bir¢ok
destinasyon mevcuttur (Paquet ve Viktor, 2005; Sambhanthan ve Good, 2013). Dolayisiyla,
tiim bu senaryolar nedeniyle sanal gerceklik ve erisilebilirlik konusu hem aragtirmacilar hem
de organizasyonlar acisindan dikkat ¢eken bir alan halini almistir. Clinkii, ancak sanal gerceklik
teknolojileri artik var olmayan tarihi-dogal yerlere ve dikkat edilmesi gereken cekiciliklere
miimkiin olan en iyi alternatifi saglayabilir (Guttentag, 2010). Ornegin, Cin’de yer alan
Dunhuang Magaralar1 sanal gergeklik teknolojileri vasitasiyla yeniden inga edilmis. Dordiincii

yiizyi1ldan kalma ve Budist rahipler tarafindan kazilan bu magara ytizlerce heykel ve hiyeroglife
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ev sahipligi yapmis, fakat magara turist ziyaretine kapatilmistir ¢iinkii turistlerin varlig1 alanin
zarar gormesine neden olmaktadir. Arastirma, s6z konusu girisimin aktif bir sekilde
uygulanirsa, turistlerin gercek magarada gecirdigi siirenin biiyiilk oranda azalacagini ileri
stirmistiir (Lutz ve Weintke, 1999). UNESCO tarafindan Diinya Mirasi olarak ilan edilen ve
Kibris’ta bulunan Hirokitya arkeoloji alani, cografi konumundan dolay1 ziyaretciler tarafindan
kolay erisilemeyen bir konumdadir. Sanal gergeklik teknolojilerinin erisilebilir deneyim
saglama Ozelligini kullanmay1 amaglayan Kyrlitsias ve digerleri (2020), bu amaca yonelik
olarak s6z konusu alani1 ii¢ boyutlu bir sekilde yeniden yapilandirarak alternatif bir uygulama
tasarlamiglardir. Calismanin bulgulari, sanal gergekligin kiside yiiksek mevcudiyet algisi
yarattigini ve olumlu bir deneyim yasamay1 sagladigini ortaya koymustur.

Sanal gercekligin turistik destinasyonlara erisim saglamay1 kolaylastirmasi herkese
fayda saglayabilir ancak bu yetenek 6zellikle engelli bireyler i¢in faydalidir. Fiziksel erisim
engelleri cogunlukla hizmet saglayicilari tarafindan elimine edilebilse de korunmasi gereken
yerler ve yiiksek maliyetler nedeniyle bazen bu miimkiin olmamaktadir ve bu durum sanal
gerceklik gibi alternatif erisim bi¢imlerinin uygulanmasin1 zorunlu hale getirmektedir
(Guttentag, 2010). Ozellikle kiiltiirel miras alanlarmnin fiziki engeli olan bireyler tarafindan
erigilebilir olmamasinin nedeni engellilik gibi olasiliklarin dikkate alinmadigi donemlere ait
yapilar olmasidir (Goodall vd., 2004) Ornegin, sanal gercekligin ikame bir turizm iiriinii mii
yoksa deneyimi tamamlayan bir unsur mu oldugunu bulmay1 amaglayan Sussman ve Vanhegan
(2000), 18 ila 50 yas araligindan edindigi anket sonucunda yasli ve engelli bireyler i¢in sanal
turlarin erisilebilirlik anlaminda 6nemli bir konumda oldugunu goézlemlemistir. Bagka bir
arastirmada, UNESCO Diinya Miras1 olarak secilmis Geevor Kalay Madeni Miizesi’nde nitel
bir calisma gerceklestirilmis, 6rneklem olarak yaslh katilimcilar se¢ilmistir. Madenin erisilmesi
zor noktalar1 sanal deneyim olarak yaslh ziyaretgilere denetilmis, sanal gercekligin sagladig:
erisilebilirlik imkani1 katilmcilar tarafindan oldukg¢a yararli goriilmiistiir. Erisilebilirlik
degiskenine gore katilimcilarin goriisleri: “bacaklarim ¢ok zayif oldugu i¢in ¢ok degerliydi...
tam olarak oraya gidemem ama simdi neye benzedigini biliyorum”. “Asag1 inmek istemezdim
ama VR muhtesem... hi¢ korku yok...” (tom-Dieck vd., 2019: 94). Tiim bunlara ek olarak,
kimsenin higbir yere erisemedigi ve higbir faaliyete dahil olamadigi Covid-19 pandemi siireci
sanal gerceklik ve turizm iliskisinin detayli incelenmesine neden olmustur. Sanal deneyimlerin
pandemi esnasinda ve sonrasinda turizm sektoriiniin toparlanmasina nasil yardimci olacagini
kesfetmeyi planlayan bir arastirmada; sanal gergekligin giiclii davranigsal niyetler olusturan bir
pazarlama amaci olmasiin yani sira destinasyonlar1 ziyaret edemeyen insanlara kapsamli

deneyimler sunan bir eglence araci oldugu ileri siiriilmiis. Ayrica, yashlar ve sinirli hareket
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kabiliyetine sahip engelliler i¢in “sanal erisilebilirligi” artirarak ayn1 zamanda siirdiiriilebilir

turizm i¢in de bir yontem olabilecegi 6nerisinde bulunulmustur (Lu vd., 2022).

2.3.6. Kiiltiirel ve Dogal Miras Alanlarinin Korunmasi

Kiiltiirel miras alanlar1 ve nesneleri zamanla dogal bozulmalara ve hasarlara kaginilmaz
bir sekilde maruz kalabilmektedir (Aziz ve Siang, 2014). Sanal gerceklik teknolojileri, hem s6z
konusu bozulmalar1 takip ederek hem de gelecekte yapilacak olasi restorasyonlar i¢in planlar
sunarak kiiltiirel miras alanlar1 ve nesnelerine iliskin kesin bilgiler saglayabilir (Paquet ve
Viktor, 2005). Ciinkii sanal gergeklik teknolojileri herhangi bir siire sinir1 olmadan, kesin ve
dogru veriler olarak depolanabilmektedir (Cignoni ve Scopigno, 2008). Ornegin, Fontana ve
digerleri (2002) Floransa’da bir arkeoloji miizesinde bulunan eski ve 6énemli bir bronz heykeli
olan Arezzo Minerva’nin sanal modelini olusturmuslar ve arastirmada bu siireci “Minerva
Projesi” olarak isimlendirmisler. Arastirma, tarihi bir nesnenin ii¢ boyutlu bir sekilde
korunmasii saglarken, restorasyon siirecinde sanal gerceklik kullanimina iligkin temel
noktalara dair ayrintili bilgiler de sunmustur. Benzer bir aragtirmada Donghui ve digerleri
(2019), Cin’in ilk Sovyet bolgesi olan Jiangxi eyaletinin Rijin sehrindeki kizil kiltiiriinii
(kizil/kirmiz1 turizm: Cin halki ve Cin komiinizmi i¢in tarihi éneme sahip 13 Cin sehrini
barindiran turizm tiirii) ve tarihini korumak amaciyla sanal modeller ve sergiler olusturmustur.
Arastirma, kiiltiirel miras alanlarinda uygulanan sanal gergeklik teknolojisinin koruma
acisindan Onemini acgiklarken, uygulama siirecinde gerekli stratejilere dair de bilgiler
sunmustur. Tablo 2.1°deki 6rneklerde de oldugu gibi mirasin dogal yollarla bozulmasi ve hasar
gormesi nedeniyle ya da gelecek nesillere aktarilabilmesi igin bazen sanal gergeklik

teknolojilerine adapte olmaya ihtiya¢ duyulmaktadir.
Tablo 2.1 Kiiltiirel Miras Alanlarina Dair Sanal Gergeklik Uygulamasina fliskin Ornekler

Yazarlar Sanal Olarak Yaratilmis Yerler veya Nesneler

Malezya yarimadasinin giiney bolgesinde, Malacca Bogazi iizerinde yer alan
Aziz ve Siang (2014) “Meleka” eyaleti. 16. ylizyildan kalma tarihi bir ticaret limani olmasindan
kaynaklit UNESCO Diinya Mirast listesinde yer almaktadir.

1771°de Finlandiya kiyilarinda batan ve 1999 yilinda yeniden kesfedilen

Hollandal1 ticaret gemisi “Vrouw Maria” su alt1 enkazi.

Zaragoza sehrinde 10-11. yiizyildan kalma Miisliiman Banliyosii olan

Sinhaya.

Biiyiik Buda Projesi: Biiyiik Buda heykelleri; Asuka, Kamkura, Nara,

Komoku-ten ayrica Buda Saray1 Tousho-daiji Budist tapimagi

Oliimsiiz Misir Projesi: Khafra heykeli, Tutankamon'un taht1, Alabaster

(kaymaktasi, su mermeri) lambas1 ve diger yapilar.

Allen vd. (2003) The Beal_lvais Katedrali Projesi: Fransa’nin Beauvais kentindeki Saint-Pierre
Katedrali.

Foni vd. (2002) Istanbul’daki Ayasofya Camisi

Reidsma vd. (2001) Holl.:ir'lda’da yer ?1?“] Htlys Hengelo binasmlP igui, yaninda insa edilmis bir
ciftligi ve ¢evresinin diger kisimlar1 (asma koprii ve kapi).

Reunanen vd. (2015)
Gutierrez vd. (2004)
Ikeuchi vd. (2007)

Rushmeier (2006)
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Masset/Kanada: Yikilmis Haida Chief Evi. Ottowa/Kanada: Rideau Sapeli.
Trentino/Italya: Stenico Kalesi.
Bosna Hersek’te yer alan orta ¢cag Bosna mezar tas1 Stecak, yikilmis

El-Hakim vd. (2006)

Rizvié vd. (2008) Sacaybosna Belediye Binast Vijeénica ve Sanal Sarajevo (Sarabosna) —
Baggars1 (Basc¢arsija).

Devlin ve Chalmers (2001) ]I:r(ég?(r;zﬁ deki Vettii Evi'nin zengin bir sekilde dekore edilmis ve iyi korunmus

Callieri vd. (2004) Michelangelo’nun Davut Heykeli restorasyon projesi

Kaynak: Literatiirden faydalanilarak arastirmaci tarafindan derlenmistir.

Bununla birlikte, bazi kiiltiirel miras alanlar1 turistik agidan gekici yerler olarak mevcut
popiilaritesinin sonucunda beseri faktorlerden zarar gorebilmekte, bu nedenle korunma
cabalarina ihtiya¢ duymaktadir. Ozellikle, diinyanin en degerli yerleri olmalar1 nedeniyle
UNESCO tarafindan Diinya Miras Alanlar1 olarak listelenen yerler siirdiiriilebilirlik agisindan
baslica tehdit altinda olan bdlgelerdir. Cilinkii s6z konusu bolgelerin diinya mirasi statiisiine
sahip olmasinin getirdigi popiilarite, artan sayida ziyaret¢i akinini da beraberinde getirmektedir.
Bu durum, artan ziyaret¢i akininin neden olabilecegi geri dondiiriilemez zararlara karsi 6nlem
alimmasin gerektirmektedir (Drost, 1996; Aziz ve Siang, 2014: 333). Bu baglamda, Prideaux,
“giderek artan ziyaretgi sayisit popiiler yerleri tehdit ediyor” iddiasinda bulunmustur (akt.
Guttentag, 2010). Diinya miras alanlar1 gibi turistik bolgelerin, turizmde hizli gelisimi
tetikleyen ve ekonomik siirdiiriilebilirligi destekleyen unsurlar oldugu inkar edilemez ancak bu
durum ziyaret¢i sayilarinin g¢evresel ve sosyo-kiiltiirel siirdiiriilebilirlik i¢in biyiik bir
potansiyel tehlike oldugu gergegini degistirememektedir (Li vd., 2008: 311). Ornegin, bir
aragtirma Kampogya Angkor tapinaklarinda turizmin hizli bir gekilde biiyiimesi sonucunda
hava kirliliginin tehdit edici seviyelere ylikseldigini ve gesitli zararlara yol agtigin1 ortaya
koymustur (Furuuchi vd., 2007; Winter, 2007). Kiiltiirel miras alanlarinin gerek ¢evresel gerek
beseri nedenlerden dolay1r karsi karsiya kaldigi dezavantajli konum arastirmacilari ve
profesyonelleri alternatif sanal gergeklik deneyimlerine yonlendirmistir. Bu baglamda bir¢ok
arastirmaci, sanal gercekligin kiiltiirel miras alanlarin1 koruma islevi gorebilecegini one
surmustir:

» “Sanal gerceklik, taleple bag edemeyen ve tasima kapasitesi diisiik yerlerin ziyaret
edilmesi i¢in ger¢ekei deneyimler sunan bir araci olabilir” (Hobson ve Williams, 1995: 133).

 “Sanal gerceklik vasitasiyla turistik deneyim yasayan kullanicilarin sayist arttikea,
daha az kisi turistik bir destinasyonu fiziksel olarak ziyaret edecek. Boylece ziyaretcilerin neden
oldugu zarar 6nemli dl¢lide azalacaktir” (Cheong, 1995: 421).

* “Yeterince gercekei sanal ziyaretlerle, kiiltiirel mirasi tehdit eden turizmin bir kismini
kisa siirede azaltabiliriz” (Addison, 2000: 25).

* “Teknoloji, kiiltiirel miras varliklarina tahribatsiz kamu erisimiyle ilgili en problemli

sorunlardan birini bilyiik 6l¢iide ¢6zebilir” (Refsland vd., 2000: 20).
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* “Turistik bir yerin sanal ortama aktarilmis temsili bir kopyas1 gercek olanin yerini
alabilir” (Paquet ve Viktor, 2005: 1).

Anlasildig1 gibi; turistik ¢ekicilikler, simge yapilar, eserler ve destinasyonlarin
bozulmasi, diinya genelinde turizmin kars1 karstya kaldigi kritik konulardan biridir. Baz1 turizm
alanlariin korunmasi i¢in girisimler mevcutken bazi alanlar planlama ve yonetim zorlugu ve
yiiksek maliyetler nedeniyle kapanabilmekte hatta yok olabilmektedir (Bec vd., 2021).
Dolayisiyla miras alanlarini korumak i¢in belli basli stratejilere ihtiya¢ duyulmaktadir. Ornegin,
asirt turizmin neden oldugu tahribati durdurmak icin tiiketicileri iiriin veya hizmeti bir
siireligine kullanmamaya tesvik etmeyi amaclayan demarketing (pazarlamama, yeniden
pazarlama, tersine pazarlama) stratejisi uygulanmistir (Hall ve Wood, 2021). Bir yeri korumak
icin genelde geleneksel bir yaklasim olarak restorasyona yonelme egilimi olsa da (Nasser,
2003) siirdiiriilebilirlik fikri destinasyonlari koruma amagli sunulan turizm yaklasim tiirlerinde
de bir degisiklik yasanmasini saglamistir (Hall vd., 2015). Ornegin, ¢evresel bozulmayi ve
turizm etkilerini azaltmay1 amaglayan ekoturizm bu turizm yaklasim tiirlerine 6rnek teskil
etmektedir (Buckley, 2012). Bununla beraber; son sans turizmi, kiyamet turizmi ve yok olma

turizmi gibi yaklagim bigimleri de ortaya ¢ikmig (Leahy, 2008).

Sanal Turizm Deneyimi
4—-——-_---_--__7 _—_-_-_-_--_-_-—A

Yerinde Deneyim Yerinde Disinda Deneyim

*  Cesitlenmis turizm deneyimi |+ Destinasyon pazarlamasi

*  Mirasin korunmasi / « Kiiltiirel tarihin 6gretilmesi ve
¢ogaltilmasi tanitimi

*  Sabit turistik cazibe *  Yeni turizm pazarlar1 ve
merkezleriyle etkilesim. kanallar i¢in firsatlar

* Cevresel ve kiltiirel agidan *  Yerinde ziyaret edilen
hassas alanlar igin yeni destinasyonun gelir elde etmesi
turizm firsatlari ¢ Destinasyon / varlik elde etme

______ 4 3

IKINCi SANS TURIZMI

|

|

| Toplulugun ve Destinasyonun Ciktilar:
: «  Sirdirilebilir turizm yonetimi

I * Tarihsel varliklan koruma ve

| canlandirma

| * Ekonomik kalkinma (gelir akis1)

: » Alanin kiiltiirel otantikligini koruma

I * Destinasyonlara yeni ‘hayat’ getirme

Sekil 2.1 ikinci Sans Turizmi Modeli i¢in Sanal Gerceklik
Kaynak: Bec vd. (2021: 3)

Daha 6nce de bahsedildigi gibi destinasyonlarin maruz kaldig1 baskiya yenik diismesi
ya da diisme potansiyeline sahip olmas1 sanal gergeklik teknolojileri vasitasiyla s6z konusu
destinasyonlar1 koruma girisimlerinin artmasina yol agmistir. Bu baglamda Bec ve digerleri

(2021), bir destinasyonu korumak i¢in ek bir yaklasim saglamak ve asir1 turizm nedeniyle tahrip



o1

olan destinasyonlar i¢in yeni turizm firsatlar1 kesfetmek amaciyla bir arastirma
gerceklestirmistir. Arastirma, ikinci sans turizmi ile sanal gergeklik teknolojilerinin ortak deger
yaratmasiyla olusan yeni bir stratejiye 151k tutmasi nedeniyle degerlidir. Ikinci sans turizmi,
tahrip olmus ve ciddi sekilde hasar gormiis destinasyonlara, turistik ¢ekiciliklere ve eserlere
ikinci bir “hayat” veren yaklagimdir. S6z konusu yaklasim, turistlerin turistik yerleri farkli
ortamlar veya formatlar baglaminda deneyimlemelerine izin verir bu deneyimler yerinde (in-
situ/on-site) ya da yerin disinda olan baska bir yerde (ex-situ/off-site) gergeklesebilmektedir.
Aragtirmanin sanal gerceklikle entegre bigimde sundugu yaklasim, Sekil 2.1°de goriilmektedir.

Ote yandan sanal gercekligin dogasi her ne kadar turizmin ikamesi olabilme ve kiiltiirel
miras alanlarinin korunmasini saglama amaci i¢in ideal goriinse de turistlerin sanal gerceklik
deneyimlerini ikame bir deneyim olarak gérmeye ne kadar istekli olabilecekleri ve tutumlari
sorgulanmasi gereken onemli noktalardir (Guttentag, 2010: 644). Bu sorgulamalarin baslica
kaynagi sanal gergeklik teknolojilerinin ger¢ek bir ortami kesinlikle tam anlamiyla
kopyalayamamasindan gelmektedir (Paquet ve Viktor, 2005). Diisilk maliyetli deneyimler
sunmast, erisim sikintisini ortadan kaldirmasi, giivenlik kaygisi olan insanlar veya giivenlik
sikintis1 olan destinasyonlar i¢in alternatif yaratmasi, dil sorununu agsmasi ve biirokratik siirecler
barindirmamasi gibi daha garanti deneyimler sunmasi sanal ger¢eklik deneyimlerine duyulan
sempatiyi algilanan faydalar baglaminda arttirabilir (Hobson ve Williams, 1995; Dewailly,
1999). Ancak turizm deneyimi; kisilestirme, otantiklik, hikaye, ¢oklu duyusal algilar, farklilik
ve sosyal etkilesim gibi motivasyonel faktorleri de i¢inde barindiran bir faaliyetler biitiiniidiir
(Tarssanen ve Kyldnen, 2009: 11). Turistik agidan sunulan alternatif bir deneyim nasil olursa
olsun bireyin bir destinasyonu ziyaret etme motivasyonu tamamen baska olabilir. Ornegin,
turist bir yakininm ziyaret etmek isteyebilir, yerel halkla etkilesime girmek, fikir aligveriginde
bulunmak ve onlarin yasam tarzlarin1 deneyimlemek i¢in otantik deneyim arayiginda olabilir
ya da sadece yolculugun kendisini bile deneyimlemeyi sevebilir (Rauscher vd., 2020). Kiiltiirel
miras alanlarin1 korumak adina yapilan tiim girisimler beklendigi gibi olmamasinin yaninda
seyahate tegvik yaratmak gibi beklenenin tam tersinde istenmeyen sonuglar da dogurabilir. Bu
nedenler literatiirde “VR, turizmin ikamesi mi tamamlayicist m1?”, “VR, ikna edici mi yoksa
caydirict m1?”, “VR yeteri kadar ger¢cek mi?” ya da “VR, gercek mi fantezi mi?” gibi sorularla
cevaplanmaya calistlmistir (Williams ve Hobson, 1995; Dewailly, 1999; Guttentag, 2010).
Arastirmacilarin bu konuda ileri silirdiigli baz1 fikirler mevcuttur: “Bir kisi, sanal ortamda
“ziyaret ettigi” turistik alan1 yeterince gordiigiine inanir mi1, yoksa yasanan sanal ziyaret, soz
konusu alana gitmek i¢in daha fazla tesvik saglar m1?”. “Sanal diinyalarin turist akiginin

artmasina neden olacagini var saymak mantiklidir” (Dewailly, 1999: 48). “Sanal kiiltiirel miras
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alanlari turistik yeri gérmeye tesvik edebilir ve davranigsal niyetlerin gelismesi i¢in ekstra bilgi
saglar” (Refsland vd., 2000: 20). Bu fikirlere ek olarak, yeni teknolojilerin turizm ve turist
lizerindeki potansiyel etkisini aragtirmay1r amaclayan ve bunun i¢in turizm O6grencileri ile
yapilan goriismelere dayanan bir ¢alismada, sanal gercekligin pazarlama amacl kullanimina
olumlu tepkiler verilirken, ger¢ek deneyimin yerine gegebilecek sanal bir deneyim ¢ogunlugun
goriisleri ile reddedilmistir (Prideaux, 2002: 325). Katilimcilarin negatif yorumlari su
sekildedir:

* Deneyimin spontaneligi nerede?

* Nasil rahat hissedebilirim? Heyecan ve mutluluk duygusunu 6zlerdim.

* Gergekligin fantezisi kaybolacak.

* Siirpriz unsuru ortadan kalkt.

Katilimcilarin pozitif yorumlari su sekildedir:

* Artik jet lag yok

« Insanlar yaslandikca erismesi zor yerlere sanal gergeklik araciligiyla ulasabilirler.

* Engellilere seyahat i¢in yardimci olabilecek bir alternatiftir.

* Destinasyonun Onizlemesine olanak tanir ve tiikketici memnuniyetini arttirir.

Ayni konuya odaklanan Sussmann ve Vanhegan (2000), “sanal gergeklik turizm
Uriininiin  yerini alacak m1?” sorusuna cevap bulmak icin ampirik bir arastirma
gerceklestirmistir. Yapilan ankette katilimcilardan sanal gergeklik deneyimini en iyi ve en kotii
skalasinda degerlendirilmeleri istenmistir. Ardindan finansal ve zamansal anlamda tasarruf
saglamasi, riskleri (kaza, zarar gorme, kirlilik vb.) elimine etmesi, engelliler i¢in erisim
sunmasi, ¢evreyi korumasi ve turizme kapali yerler icin alternatif olusturmasi sanal gercekligin
olumlu 6zellikleri olarak goriiliirken. Aslinda gercek olan yeri deneyimleyememek, yurt digina
seyahat etmenin dogasinda bulunan vize iglemleri para bozdurma gibi islemlerden mahrum
kalmak, geliri turizme bagl iilkelerin zarar gérme ihtimali, turizmin yapay bir eglenceye
donlismesi ve potansiyel psikolojik sorunlara neden olabilme ihtimali sanal ger¢ekligin

olumsuz 6zellikleri olarak goriilmiistiir.

2.4. Mevcudiyet

Mevcudiyet, sanal gercekligin ¢esitli kullanim baglamlarinda etkinligini ve yetenegini
aciklamaya c¢alisan temel kavramlardan biridir. Sanal ortamlarda mevcut olma deneyimini
anlamak onemlidir ¢linkii boylece genel sanal gerceklik deneyiminin etkisini ve izleyicilerin
bir ortama taginma derecesini bilmek miimkiindiir (Villani vd., 2007). Literatiirde mevcudiyet

kavramina iliskin bircok tanim bulunmaktadir. Ancak mevcudiyetin; telebulunma, sanal
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mevcudiyet veya aracilt mevcudiyet gibi farkli isimlerle adlandirilmasi, arastirmacilarin gerek
terminolojik gerekse tanimsal anlamda ortak noktada bulugsmasini zorlastirmaktadir (Lee, 2004:
28). Sanal baglamda, mevcudiyet genellikle “teknolojinin sagladigi aracili ortamda olmaya
iliskin éznel deneyim” olarak tamimlanir (Witmer ve Slater, 1999). Slater ve Wilbur (1997)
mevcudiyeti  “deneyimin sanalligimin  fark edilmedigi psikolojik bir durum” olarak
tanimlamistir. Baz1 yazarlar mevcudiyeti “fiziksel benligin disinda var olan bir diinyada olma
hissi” seklinde noéropsikolojik bir fenomen oldugunu dile getirmistir (Riva ve Waterworth,
2003). Mevcudiyet boyutsal bir yapidir ve bir kullanicinin sanal bir ortamda ne kadar var
oldugunu hissetmesini tanimlar (Diemer vd., 2015). Loomis’e (1992) gére mevcudiyet, temel
bir biling durumudur, duyumun bazi uzak uyaranlara veya daha genis olarak bazi ¢evrelere
atfedilmesidir. Mevcudiyet, “sanal nesnelerin duyusal veya duyusal olmayan yollarla gergek
nesneler olarak deneyimlendigi psikolojik bir durum”, “deneyimin sanalliginin fark edilmedigi
psikolojik bir durum” ve “sanal (otantik olmayan veya yapay) nesnelerin ya duygusal ya da
duyusal olmayan sekillerde gercek nesneler olarak deneyimlendigi psikolojik durum” olarak
ifade edilmistir (Lee, 2004).

Telebulunma kavramini ilk kullanan Minsky (1980), mevcudiyet tanimlarii daha
teknolojik bir diizleme ¢ekerek “teknolojinin yarattigi bir alana ulagsma duygusuna” vurgu
yapmugstir. Bu baglamda Sheridan (1992: 120) telebulunmayi, “ger¢ekten uzaktaki operasyon
bolgesindeymissiniz gibi hissetmek” olarak tanimlamigtir. Schloerb (1995), telebulunmanin, bir
kullanicinin fiziksel olarak ¢ok uzak bir ortamda oldugunu algiladiginda meydana geldigini
savunmustur. Slater ve Usoh (1993: 222), kisinin fiziksel bedeninin bulundugu yerden baska
bir diinyada olduguna dair algisidir seklinde bir telebulunma tanimi yapmistir. Telebulunma,
uzak veya yapay bir ortamda var olmanin, ancak kisiyi cevreleyen fiziksel ortamda
bulunmamanin 6znel bir duyumudur (Kim ve Biocca, 1997). Buna ek olarak, sanal mevcudiyet
kavrami ise sanal gerceklik teknolojilerinin neden oldugu mevcudiyeti ifade etmek icin
tiretilmis bir terimdir (Lee, 2004). Steuer (1992) telebulunma ve mevcudiyet arasinda benzer
de olsa bir ayrim oldugunu dile getirmistir. Arastirmaciya gore telebulunma, kullanicilarin
teknolojiler aracilifiyla tasindigi aracili bir ortamda yasadigi algiya karsilik gelirken,
mevcudiyet bir ortama iligkin daha dogal bir algiya karsilik gelmektedir. Ayrica telebulunma
ve sanal mevcudiyetten farkli olarak mevcudiyet, herhangi bir teknolojik alani belirtmeyen

genel bir terimdir (Lee, 2004).
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2.4.1. Mevcudiyetin Boyutlar:

Mevcudiyet, tanimlayict (ne) ve yapisal (nasil) modeller baglaminda
kavramsallastirilmistir; ilki mevcudiyetin boyutlarin1 agiklamaya odaklanirken ikincisi
mevcudiyetin bir kullanicinin  zihninde nasil olustugunu ve iretildigini agiklamaya
odaklanmaktadir. Bu modeller bilissel siireglere konsantre olmakta ve genellikle dikkati sanal
gerceklik ortamina yonlendirmenin ve bu ortamin zihinsel bir temsilini yaratmanin,
mevcudiyeti deneyimlemeyi saglayan gerekli siiregler oldugunu varsaymaktadir (Diemer vd.,
2015: 2).

Lombard ve Ditton (1997) mevcudiyeti alti farkli boyutla kavramsallastirmistir. Ilk
boyut, ortamin kisi tarafindan sicak ve samimi algilanma derecesi ile iligkili olan “sosyal
zenginliktir”. ikinci boyut, sosyal gerceklik (deneyimlenen sanal ortamin gercek hayat ile
ortiisme derecesi) ve algisal gergeklik (gercekte olmayan ama varmig gibi algilanabilen yapay
deneyimlerin derecesi) tiirlerinden ikisine de oturan “gercekliktir’. Ugiincii boyut,
kullanicilarin bagka yere tagindigi algisi (you are there — oradasin), bagka bir yerin veya
nesnenin kullanicinin oldugu yere tasindigi algisi (i is here — o burada) ve iki tarafin da birlikte
etkilesebildikleri bir yere tagindiklar1 algisi (we are together — birlikteyiz) fikirlerinden olusan
“ulagimdir”. Dordiincii boyut, algisal ve psikolojik katilima atifta bulunan “siiriikleyiciliktir”.
Besinci boyut, para-sosyal bir bag sonucunda izleyicinin temsili bir ortamda bag kurdugu sanal
kisiliklerin sosyal bir aktor olarak algilandigi, “sosyal aktor olarak mevcudiyetin ortamda yer
almasidir”. Altinci ve son boyut, insanlarin bir ortam igindeki varliklara (insan ya da sanal
karakterler) degil ortamda edindigi ipuglarina verdigi sosyal tepkileri iceren “sosyal bir aktor
olarak mevcudiyettir”.

Heeter (1992: 262), sanal bir diinyaya girdiginizde ne hissediyorsunuz? Deneyimde
mevcudiyet algisin1 yaratan nedir? Kendinizi oradaymis gibi hissetmenize katkida bulunan
faktorler nelerdir? gibi sorgulamalar sonucunda; kisisel, sosyal ve gevresel mevcudiyet olmak
lizere li¢ tane mevcudiyet boyutu onerisinde bulunmustur. Her bir boyut benlik duygusu ve
etkilesimli sanal ortamin bir parcasi olarak karsilagilan nesneleri ifade etmektedir. Kisisel
mevcudiyet, kisinin sanal bir diinyada kendisini ne kadar iyi hissettiginin ve nedenlerinin
Olciisiidiir. Potansiyel sebepler su sekildedir; sanal diinyada kendi elimi gorebiliyorum, sanal
diinya bana sanki daha 6nce burada bulunmusum gibi bir dejavu hissi veriyor, sanal diinyanin
kurallar gercek diinyadaki fizik yasalarindan farkli da olsa, tanimay1 6grenebilecegim tutarli
bir kalip gibi goriiniiyor. Sosyal mevcudiyet, canli veya sanal varliklarin bir diinyada var olma

ve kisiye tepki veriyormus gibi goriinme derecesini ifade etmektedir. Cevresel mevcudiyet ise
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cevrenin kendisinin sizin orada oldugunuzu biliyormus ve size tepki veriyormus gibi goriinme
Olclistinii ifade eder.

Mevcudiyet kavramini literatiir 1s1ginda kavramsallastirmayr ve tipolojilerine
odaklanarak gézden gecirmeyi amacglayan Lee (2004) ii¢ tane mevcudiyet boyutu ortaya
koymustur. ilk boyut fiziksel mevcudiyettir (gercek fiziksel olgular olarak deneyimlenen sanal
fiziksel olgular). Gergek fiziksel nesneler, tim insan duyularini uyaran unsurlarin 6znel algi
yoluyla deneyimlenmesiyken sanal fiziksel nesneler genellikle goérsel ve isitsel uyaranlar
yardimi ile deneyimlenir. Fiziksel mevcudiyet algisinin olusmasinin tek temeli duyusal
girdilerse gerceklik hissi herkes i¢in miimkiin olmayabilir ancak algilama siirecinin siibjektif
dogas1 duyusal uyaranlarin yokluguna (6rn. hayal giicii ile okunan kitapta mevcut oldugunu
hissetme) ragmen bile bir gerceklik ve mevcudiyet hissi yaratabilir. Lee’nin buldugu ikinci
boyut sosyal mevcudiyettir (gercek sosyal aktorler olarak deneyimlenen sanal sosyal aktorler).
Nasil ki sanal teknolojinin sagladigi sanal fiziksel nesneler zihinsel olarak simiile ediliyorsa,
insanlig1 tezahiir eden veriler de sanal aktdrler olarak simiile edilmektedir. Uciincii boyut ise
benlik mevcudiyetidir (gercek benlikler olarak deneyimlenen sanal benlikler). Sanal benlik, bir
teknoloji kullanicisinin otantik olmayan temsili ya da sanal diinyada olusturdugu yapay
benligidir.

Kim ve Biocca (1997), mevcudiyeti (telebulunma) tasinma (transportation) metaforu
baglaminda iki boyutta agiklamigtir. Bu boyutlar, sanal ortamda bulunma hissini tanimlayan
“varig” ve fiziksel ortamdan ayrilma hissini tanimlayan “ayri/is”tir. Kim ve Biocca’nin (1997)
olusturdugu boyutlar Gerrig’in (1993), bir ortam araciligiyla once kullanicinin tasinmasi,
ardindan aracili bir ortama ulasmasi ve nihayet orijinal fiziksel ortama geri donmesi teorisine
gore kavramsallagtirilmistir. Gerring’in “taginma” kavrami ile insan-bilgisayar etkilesimine
karsilik gelen mevcudiyet-telebulunma, “orada olma” mantig1 baglaminda ortak paydada
bulusarak birbirlerine es deger goriilmektedir (Heeter, 1992). Gerring’in (1993) “tasinma”
teorisi asagidaki onermeleri icermektedir:

1.Belirli eylemlerin gergeklestirilmesi sonucunda,

2.bir ¢esit ulagim araci vasitasiyla

3.birinin (gezgin) taginmasi.

4.Gezgin bulundugu ¢evreden biraz uzaklasir.

5.Bulundugu ¢evrenin bazi yonleri erisilemez hale gelir.

6.Gezgin yasadig1 yolculuktan biraz degismis sekilde bulundugu cevreye geri doner.

Mevcudiyet genellikle sanal ortamlarla iliski baglaminda ele alinsa da sadece sanal

ortamlart degil, fiziksel ortamlart ve hayali ortamlari da kapsar (Kim ve Biocca, 1997).
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Loomis’in de (1992) belirttigi gibi mevcudiyet temel bir biling durumudur. Bireyler fiziksel ya
da sanal g¢evre fark etmeksizin gelen duyular1 deneyimledik¢e, mevcudiyet algis1 fiziksel ve
sanal ¢evre arasinda gidip gelebilir ya da bir yerde konumlanabilir (Kim ve Biocca, 1997).

Fiziksel bir ortamda mevcudiyet algisi; kisinin algiladigi duyulan fiziksel cevreye
atfettigi biling halidir.

Sanal bir ortamda mevcudiyet algisi; fiziksel ortamdan gelen uyaranlarin azaldigi,
teknolojik unsurlarin etkilerinin minimuma indigi ve zihnin sanal ortamdan gelen uyaranlara
odaklandig1 bir telebulunma halidir.

Hayali bir ortamda mevcudiyet algisi; rilya gorme ve hayal kurma gibi var olunan baska
bir yer olmasi, igsel olarak olusturulmus zihinsel imgelerin egemen oldugu bir ortamda olma
halidir.

Witmer ve Slater (1999), sanal bir ortami gergek bir yer gibi deneyimlemenin
mevcudiyet algisinin en Snemli yonii oldugunu dne siirmiistiir: “/nsanlar oradadir, orada olana
tepki verirler ve orayi gercek bir yermis gibi hatirlarlar”. Slater ve digerlerinin (1993: 194),
mevcudiyet iizerine calistiklar1 bagka bir arastirmada, sanal deneyim sonrasi iki seyin baskin
oldugu goriilmiis; sanal ortamin kullanici tarafindan nasil hatirlandig1 ve deneyim esnasinda
sadece zihinsel duruma odaklanilmasi. Aragtirmacilar mevcudiyeti; sanal ortamin tasvir ettigi
yerde olma hissi, sanal ortamin fiziksel diinyaya baskin gelmesi durumu ve sanal ortami
deneyimleyen kisinin bir yeri gormekten ziyade bir yeri ziyaret etmiggesine hatirlama derecesi
cergevesinde agiklamiglardir (Slater ve Usoh, 1993; Slater ve Wilbur, 1997; Witmer ve Slater,
1999).

Diger arastirmacilar gibi Witmer ve Singer da (1998) mevcudiyet algisina katki
saglayan faktorleri kesfetmek ve alana farkli bir bakis acisi saglamak icin mevcudiyet
kavramini ele almistir. Arastirmacilar mevcudiyeti, duyusal uyarilarla katilima tesvik eden ve
stiriikleyici bir deneyim saglayan icsel ve cevresel etkilesime dayali bir farkindalik olgusu
olarak kabul etmistir. Arastirmada ele alinan mevcudiyet dlgegi; katilim/kontrol (sanal ¢cevrede
deneyimlenen olaylarin algilanan kontroliinii, sanal ¢evrenin kullaniciya verdigi geri
bildirimler, sanal ¢evrenin gorsel yonlerinin ve katilimecinin deneyime ne kadar dahil oldugu),
dogallik (etkilesimlerin ne 6l¢iide organik hissettirdigi, sanal ¢cevre ile ger¢egin ne 6l¢iide tutarl
oldugu, sanal ¢evrede hareket hakimiyetinin ne kadar dogal oldugu) ve arayiiz kalitesi (deneyim
yasanan cihazlarin deneyime miidahale etme derecesi, dikkati dagitip dagitmadigi,
katilimcilarin deneyime ne 6lgiide konsantre hissettigi) alt 6l¢eklerinden olugmaktadir.

Benzer sekilde Schubert ve digerleri (2001) sanal diinyalarda mekansal ve islevsel bir

biligsel silireg olarak mevcudiyeti ele almistir. S6z konusu biligsel siirecteki mevcudiyet
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duygusunun bilesenleri “mekdnsal mevcudiyet” ve “katilim” olarak varsayilmistir. Iki bilesene
ek olarak iiclincii bir mevcudiyet bileseni olan “gerceklik” algilarii da gdzlemlemislerdir.
Mevcudiyet algisinin olusmasinda zihinsel bir modelin ingas1 ve kisinin deneyime ilgisi gibi iki
siirecin gerekliligini savunan aragtirmacilar; sanal diinyanin i¢inde bulunma ve hareket etme
duygusunu mekansal mevcudiyet seklinde tanimlarken sanal ¢evreye konsantre olma ve fiziksel
cevreyi gormezden gelme duygusunu kati/im olarak tanimlamislardir.

Yazarlarin tim bu yaklagimlarina ve olusturduklari boyutlara ek olarak Wirth ve
digerleri de (2007) arastirmalarinda, mevcudiyet literatiiriinde disiplinler aras1 farkliliklar
arasinda koprii kurmak ve mevcudiyet ile psikoloji iletisiminin “eski” kavramlar1 arasinda
baglant1 kurmak i¢in mekansal mevcudiyet kavramina dair teorik bir model 6nerisi sunmustur.
Arastirmacilar mekansal mevcudiyeti iki boyutla iliskilendirmektedir. Bunlardan ilki aracil1 bir
ortamda mevcut olma hissi olarak kisinin “kendi kendini konumlandirma” ve “algilanan eylem
olasiligidir”. Sanal teknolojiler dis uyaranlar yardimi ile ne kadar yiiksek diizeyde siirtikleyici
bir deneyim sagliyorsa insanlar da o kadar mekansal bir mevcudiyet algis1 yasamaktadir.
Mekansal mevcudiyetin ¢ekirdek boyutu, sanal ortamdaki temsili mekanda fiziksel olarak yer
alma hissine karsilik gelen “kendi kendini konumlandirmasidir”. Ikinci boyut, harekete gegmek
icin algilanan olasiliklar1 ifade eden “sanal ortamlarda algilanan eylem olasiliklaridir”.
Algilanan eylem olasiliklart boyutunda mekansal mevcudiyeti deneyimleyen bir kisi yalnizca
sanal deneyim ile ilgili eylem olasiliklarin1 algilamaktadir, ancak fiziki gevre ile baglanti ve
eylemlerin farkinda olmamaktadir.

Anlagildig1 gibi sanal gerceklik deneyiminde mevcudiyetin hayati rolii sanal deneyim
disindaki olas1 girdileri (bilgi) bastirmaktir (Schuemie vd., 2001). Mevcudiyet, ayn1 bir dil ya
da gergeklik gibi siirekli giincellenen zihinsel bir ¢evrenin sonucudur (Sheridan, 1999).
Sheridan (1999: 556), insanlarin hi¢bir zaman nesnenin/nesnel ger¢eklik hakkinda gergek bir
bilgiye sahip olamayacaklarini ve bunun yerine siirekli olarak gercekligi tahmin eden zihinsel
bir model olusturup gelistireceklerini varsaymistir. Bu nedenle, algisal ve islevsel olarak
fiziksel ¢cevre ile benzer sekilde tasarlanmig sanal bir cevreyi hissetmek ve o ¢evre ile etkilesime
girmek, kullanicinin sanal ortamla kurdugu iliskisi baglaminda yeni bir zihinsel model
yaratmasina neden olmaktadir. S6z konusu zihinsel modelin yapisi, kisinin mevcudiyet algisi
yasaylp yasamadigini gostermektedir. S6z gelimi, sanal gergekligi bir deneyim olarak kabul
eden insanlar yasadiklart deneyimi anlamlandirarak kendilerine has varolussal bir gergeklik
olusturabilir ve mevcudiyet algis1 hissedebilirler. Ancak sanal deneyime 6n yargi ile inangsiz
bir sekilde yaklasan insanlar deneyimin gercekligine inanmadiklart i¢in zihinsel bir model

olusturamay1p mevcudiyet algisina da sahip olamayabilirler. Dolayisiyla, miikemmel derecede
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mevcudiyet algisinin yasanmasi ic¢in disardan giren bilgiler bastirilmali veya inangsizlik
goniillii olarak engellenmelidir (Schuemie vd., 2001; Nowak vd., 2008; Tussyadiah vd., 2018).
Ozetlemek gerekirse mevcudiyet algisi iki adimi takip eder: 1) sanal ortamin zihinsel bir model
olarak insa edilmesi ve 2) sanal ortamin yapayligina vurgu yapan faktorlerin bastirilmasi (Hofer
vd., 2012). Yukarida anlatilan tim mevcudiyet alt boyutlarina iligkin bilgiler Tablo 2.2°de
verilmigtir.

Tablo 2.2 Mevcudiyetin Boyutlari ve Tanimlari

Temel literatiir | Boyutlar ve tanimlari
o Kisisel mevcudiyet: Kisinin sanal ortamin bir pargasi oldugunu ne 6l¢iide hissettigi, sanal
bir diinyada kendisini ne kadar iyi hissettiginin nedenleri.
e Sosyal mevcudiyet: Canli veya sanal varliklarin bir diinyada var olma ve kisiye tepki
veriyormug gibi goriinme derecesi. Sanal ortamda diger varliklarin da ne ol¢iide var
oldugudur.
o Cevresel mevcudiyet: Cevrenin kendisinin sizin orada oldugunuzu biliyormus ve size
tepki veriyormus gibi goriinme 6l¢iisii. Cevrenin kendisinin sanal ortamda kisiyi ne dl¢iide
kabul ettigi ve tepki verdigidir.
o Fiziksel mevcudiyet: Sanal fiziksel nesnelerin duyusal veya duyusal olmayan yollarla
gercek fiziksel nesneler olarak deneyimlendigi psikolojik bir durum.
L o Sosyal mevcudiyet: Sanal sosyal aktorlerin duyusal veya duyusal olmayan yollarla gergek
ee, 2004 . . e o
sosyal aktorler olarak deneyimlendigi psikolojik bir durum.
¢ Benlik mevcudiyeti: Sanal benligin/benliklerin duyusal ya da duyusal olmayan yollarla
gercek benlik/benlikler olarak deneyimlendigi psikolojik bir durum.
Kim ve Biocca, | e Varig: Sanal ortamda var olma hissi.
1997 e Ayrilig: Fiziksel gevreden ayrilma hissi.
o Katilim/kontrol: Sanal ¢evrede deneyimlenen olaylarin algilanan kontrolii, sanal ¢evrenin
kullaniciya verdigi geri bildirimler, sanal ¢evrenin gorsel yonlerinin ve katilimeinin
Witmer ve deneyime ne kadar dahil oldugu durumu.
Sin 1998 ® Dogallik: Sanal ortamm gergeklikle ne 6l¢iide tutarli oldugu. Etkilesimlerin ne 6lgiide
ger, . o
organik oldugu.
o Arayiiz kalitesi: Deneyim yasanan cihazlarin deneyime miidahale etme derecesi, dikkati
dagitip dagitmadigt, katilimceilarin deneyime ne 6l¢iide konsantre hissettigi.
® Mekdnsal mevcudiyet: Sanal ortamda olma duygusu;
o Katilim: Gergek ve sanal ortamlara dikkat diizeyi;
o Gergeklik: Sanal ortamlarin gergekliginin degerlendirilmesi.
Wirth ve o Kendi kendini konumlandirma: Aracili bir ortamda mevcut olma hissi.
digerleri, 2007 | o Algilanan eylem olasitig: Harekete gecmek icin algilanan olasiliklar.
Kaynak: Tussyadiah ve digerleri (2018)

Heeter, 1992

Schubert ve
digerleri, 2001

2.4.2. Mevcudiyetin Turizm Baglaminda Ele Alindig1 Caliymalar

Sanal gerceklikte mevcudiyet algisinin olugmasi kisinin deneyimledigi olgunun
gercekligine ikna oldugunun gostergesidir (Kim ve Biocca, 1997). Sanal gergeklik ile
mevcudiyet iliskisinin turizm baglaminda ele alindig1 ¢aligsmalarda, sanal bir ortamda gelismis
gerceklik duygusunun sanal deneyimden duyulan zevki arttirdigi, tutum, inang ve davranissal
niyetler lizerinde olumlu sonuglar {irettigi ve performans: gelistirdigi gibi bulgulara erisildigi
goriilmektedir (Tussyadiah vd., 2018: 143). Turizmde bu kadar temel kavram tizerinde etkili

olan mevcudiyeti turizm alaninda yapilan sanal gergeklik ¢alismalari agisindan anlamak ve
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incelemek yerinde olacaktir. Mevcudiyetin turizm baglaminda o6lciildiigii calismalar Tablo

2.3’te Ozetlenmistir.

Tablo 2.3 Sanal Deneyimde Mevcudiyet Algisinin Turizmle iliskisine Dair Literatiire Genel Bir Bakis

Arastirmacilar  Amag Degiskenler Yontem
Tussyadiah Bir turizm destinasyonunda sanal bir deneyim | e Mevcudiyet Nicel
vd. (2018) esnasinda mevcudiyet hissini ve mevcudiyet | o Eglence yontem
hissinin destinasyona yonelik tutum degisimini | e Tutum Degisimi
nasil etkiledigini aragtirmak. o Ziyaret Etme Niyeti
Hyun ve Sanal destinasyon imajmnin nasil olustugunu | e Cevrimdigi seyahat Nicel
O'Keefe anlamak icin  telebulunmanin  kullanilip | bilgisi yontem
(2012) kullanilmayacagim  gérmek. ~ Telebulunma | e Web tabanli sanal bilgi
kavramma dayali bir sanal destinasyon imaji | ¢ Telebulunma
olusumu modeli gelistirmek. Destinasyonlara | o Sanal bilissel imaj
pazarlama stratejilerinde yardim etmek. « Sanal duygusal imaj
e Sanal arzu
Zarzuela ve Sanal gercgeklikte oynanan oyun aracilifryla | e Destinasyona dair Deneysel
digerleri Ispanya’nin Vlladolid sehri hakkinda bilgileri | bilgiyi 6lcen sorular ve yontem
(2013) arttirarak sanal gergekligin turizm egitimi | demografik bilgiler
agisindan yetkinligini anlamak.
Wagler ve Bir turun iki boyutlu ve ii¢ boyutlu deneyimler | e« Mekansal mevcudiyet | Deneysel
Hanus (2018) halinde gezginlere denetilmesi ile sanal | e Duygusal katilim yontem
gerceklik deneyiminin potansiyelinin | e Sponsor begenisi
anlagilmasini saglamak. e Tura ulasma niyeti
Melo ve Cok duyulu sanal teknolojilerin ve cinsiyetin | e Mekansal mevcudiyet | Deneysel
digerleri kullanicinin mevcudiyet duygusu, memnuniyeti, | o Katilim yontem
(2022) duygular1 ve tutumlari lizerindeki etkisini | o Deneyimlenen
arastirmak. Potansiyel turistlerin turizm tanitimi | gergeklik
icin yeni teknolojilerin kullanimima iligkin | ¢ Genpel mevcudiyet
vizyonu hakkinda bilgi edinmek. o Memnuniyet
e Duygular
e Eglence
o Seyahat etme niyeti
Yung ve Mevcudiyetin belirleyicilerine ve sonuglarina, Kavramsal
digerleri duygusal tepkileri ve davranigsal niyetlere calisma
(2021) iliskin kapsamli bir kavramsal gergeve sunmak.
Wei ve Sanal gerceklik teknolojisinin tema parki | e Islevsel nitelikler Nicel
digerleri ziyaretgilerinin deneyimlerini ve davranislarini | e Deneyimsel nitelikler yontem
(2019) gelistirmeye nasil  yardimer  olabilecegini | o Mevcudiyet
kesfetmek. e Genel memnuniyet
e Yeniden ziyaret etme
niyeti
e Onerme niyeti
Tussyadiah ve | Sanal ortamlardaki mekansal mevcudiyeti ve | e Mekansal yetenek Nicel
digerleri bunun turizm  destinasyonlarma  yonelik | o Dikkat verme yontem
(2017) tutumlar {izerindeki etkisini arastirarak sanal | o Mekansal mevcudiyet
deneyimin seyahat karar verme siirecini nasil | o Tutum degisikligi
etkileyebilecegini daha iyi anlamak. sonrasi VR
Lo ve Cheng Tiiketicilerin sanal gergeklikle reklami yapilan | e Mevcudiyet Deneysel
(2020) tiriinlere yonelik tutumlar1 ve satin alma | e Otele karst olumlu yontem
niyetleri lizerinde mevcudiyet duygusunun aract | tutum
etkilerini test etmek. e Satin alma niyeti
Bogicevic ve Sanal ger¢ekligin otelde konaklamadan 6nce | e Zihinsel imaj Deneysel
digerleri entegre turist deneyimleri sunmak igin nasil | e Mevcudiyet hissi yontem
(2019) kullanilabilecegini aragtirmak » Marka deneyimi




60

2.5. Otantiklik

Otantiklik, turizm literatiirlinde uzun yillardir var olan ve degisen kosullar ile siirekli
tartisilan ve birgok tanima sahip olan bir kavramdir. Otantiklik; orijinal, gercek, 6zgiin, essSiz,
geleneksel, giivenilir ve samimi/igten gibi kavramlarla iligkili bir sekilde ifade edilmektedir
(Maccannell, 1973a; Chhabra, 2005; Steiner ve Reisinger, 2006; Lau, 2010; Di Domenico ve
Miller, 2012). Otantiklik kavrami, bir kiiltiiriin kendine has olan 6zelliklerini, gegmisten beri
koruyarak tasiyabilmesi seklinde tanimlanabilmektedir (Dimitrovski ve Crespi-Vallbona,
2017). Gilmore ve Pine (2007: 2) otantikligi “deneyimlerin, hizmetlerin veya iriinlerin ne
Olciide yeni, gercek, orijinal ve benzersiz olduguna iligkin algilamalari i¢eren yeni bir tiiketici

duyarliligi” olarak tanimlamaktadir.

2.5.1. Turizmde Otantiklik

Otantiklik, deneyim ve duygulari icermektedir (Di Domenico ve Miller, 2012).
Dolayisiyla, ayn1 zamanda turizm deneyimine katk1 saglayan bir unsurdur (Wang, 1999). Waitt
(2000: 838), “otantikligi” tarihi veya kiiltiirel ge¢misle baglantili olarak tanimlamistir.
Otantiklik genellikle yerel alanla da (orijin yeri) iliskilendirilmektedir ¢iinkii turistler baska
yerlerdeki kiiltiirleri deneyimleyerek motive olmaktadir (Asplet ve Cooper, 2000). Turistler
ayn1 zamanda “gerceklik” veya “otantizm” arayisindadir ¢ilinkii onlar i¢in giindelik hayat
yapaydir ve ger¢ek olmayan 6geleri barindirmaktadir (Kolar ve Zabkar, 2010). MacCannell
(1999) bir nesnede bulunabilen somut bir nitelik olarak otantiklige odaklanirken Cohen (1988)
otantikligin “sosyal olarak insa edilmis bir kavram” oldugunu oOne slirmiistiir. Bazi
arastirmacilar da otantikligin somut bir olgu olmadigini, bunun yerine deneyimciler tarafindan
ortama veya iirline verilen bir yargi veya deger oldugunu ve bu nedenle bireysel olarak
olusturulmus, baglamsal ve degisen bir kavram olarak anlasilabilecegini 6ne siirmiislerdir (Xie
ve Wall, 2002; Mura, 2015). Rickly-Boyd (2012), turizmde otantikligin turizm nesneleri,
turistik yerler ve turistik deneyimlerle ilgili oldugunu sdylemistir. Ozellikle kiiltiirel miras
alanlar1 gibi turistik yerlerle iligkili turizm deneyimlerinde, otantikligin anlamli deneyimlerin
bir unsuru ve motivasyonun temel kaynaklarindan biri olarak goériilmesi (Lu vd., 2015),
turistlerin memnuniyetlerini ve algiladiklar1 degerleri de 6nemli 6l¢iide arttirmaktadir (Chen ve
Chen, 2010). Ayrica bazi yazarlar 6zellikle kiiltiirel miras turizminden duyulan memnuniyetin
gercek otantiklik duygusuna degil, daha c¢ok turistlerin otantiklik algisina dayandigini 6ne
stirmektedir (Chhabra vd., 2003). Turistlerin turizm deneyimleri esnasinda otantiklik arama
davranislari, kisisel 6zellikleri baglaminda da farklilasmaktadir (Ozdemir ve Seyitoglu, 2017).
Bireysel farkliliklara bagli olarak destinasyondaki otantiklik boyutlarinda da farkli yaklagimlar
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mevcuttur (Aybek ve Alphan, 2021). Bu anlamda otantiklik gerek turizm nesneleri gerek
turistlerin deneyimlerine dair tahminleri tizerinde etkisi olan kritik bir faktordiir.

Literatiirdeki farkli yasamlarin temellerini anlamak i¢in Wang’in (1999), otantik turizm
baglaminda olusturdugu boyutlar1 anlamak gerekir. Bu boyutlar; nesnel, yapisalci, varolusgu
ve post-modern olmak tizere dorde ayrilmaktadir (Wang, 1999: 352). Nesnel otantiklik, somut
bir “nesnenin” orijinali veya en azindan orijinal kusursuz bir taklididir (Kolar ve Zabkar, 2010).
Turistin deneyime atfettigi degerin disinda, otantikligin tamamen tiriinde, olayda, kalintida veya
nesnede dogal bir sekilde ve has bir 6zellik olarak bulunmasidir. Otantiklik bir nesnenin
tizerinde herhangi bir dokunus olmaksizin hakiki bir sekilde mevcuttur (Aybek ve Alphan,
2021). Bu nedenle nesnel otantikligin yapisi, turistlerde otantikligin nasil algilandigi, nasil bir
duygu ve deneyim oldugu gibi sosyal siirecler acisindan reddedilir. Belirgin bir sekilde turistler
ve turistik faaliyetlerle ilgili endiselerden yoksundur (Cook, 2011; Wang, 1999). Boylece
otantikligin tamamen nesnede olmasi durumu onu Olgiilebilir bir kalite veya nitelik haline
getirmektedir (Cook, 2011: 138). Ancak nesnel otantiklik miizelerde sergilenen eserler gibi
baslangicindan bu yana korunabilen varliklarda da miimkiindiir (Wang, 1999). Turizm
acisindan otantiklik diislintildiigiinde turist deneyimi ve sunulan iiriin/hizmet faktorleri goz ardi
edilememelidir.

Bu baglamda bir diger boyut yapisalci otantikliktir. Yapisalct ya da kurmaci otantiklik,
turistlerin deneyim agisindan beklentileri ve arayislari ile turizmcilerin ekonomik arzulari
dogrultusunda yapilandirilan otantik 6geleri ifade etmektedir (Wang, 1999; Nebioglu, 2017).
Bu otantik 6geler, kiiltiire ait olan ve hali hazirda bulunan otantik unsurlarin turistlerin
ithtiyaclarina gore sekillendirilmesi ile yapilandirilabilece§i gibi 6ziinde kiiltiire ait olmayan
unsurlarin  otantikmis gibi pazarlanmasini  ve turizm baglamimda sunulmasim1 da
icerebilmektedir (Aybek ve Alphan, 2021). MacCannell (1973b) turizm 6zelinde
diistintildiiglinde turistlerin maruz kaldig1 otantiklik tiirlinlin yapilandirilmis otantizm oldugunu
belirtmektedir. Sahnelenen otantizm olarak nitelendirilen bu durumda turistler, kendilerine
sunulanin otantik ya da otantik olmayan oldugu yoniinde degerlendirmeleri yapmaya yetecek
enformasyona sahip degildir. Bu nedenle turistlerin kendilerine sahnelenen otantik spektrum
disinda geri planda yer alan kiiltiirii tespit etmeleri olas1 degildir. Bu agidan yapisal otantiklik,
nesnel otantikligi simgesel bir otantiklige doniistiirmektedir (Wang, 1999). Onemli olan otantik
olan ya da olmayan nesne degil, turistin algiladiklaridir.

Turistlerin algiladiklarini otantik olarak nitelendirmesi, literatiirde varolussal otantiklik
olarak kavramsallastirilmaktadir (Wang, 1999; Zhao ve Li, 2012). MacCannel (1973) ve Cohen

(1988) gibi yazarlarin turizm baglaminda ‘“gercek™ otantikligin var olamayacagi ancak
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turistlerin otantik bir ortam ya da deneyim igerisinde hissedebilecegi fikrinden yola ¢ikilarak
olusturulmustur. Buna gore otantiklik, turistlerin algilar1 ile iliskili bir fenomendir (Wang,
1999). Turistler yasadiklart deneyimin yapilandirilmis ya da kurmaca olup olmamasi ile
ilgilenmemekte, icinde bulunduklar1 deneyim otantik hissettirdigi miiddetce bundan keyif
almaktadirlar (Nebioglu, 2017). Turistlerin algilarindan yola ¢ikan Zhao ve Li (2012) gibi kimi
aragtirmacilar, turizm gibi sektorlerde belirgin ve stabil bir otantiklik kavramindan
bahsedilmesinin miimkiin olmadigini belirtmektedir. Buna gore otantiklik kisiden kisiye
degisen ve en azindan turizm gibi ekonomik beklentiler ile sekillenmis sektorlerde var olmasi
mimkiin olmayan bir unsurdur. Bu otantiklik tiiriine ise post-modern otantiklik adi
verilmektedir.

Turizmde farkli tiirde otantiklik boyutlar1 {izerine yapilmis calismalara ek olarak
otantikligi ele alan c¢alismalar iki grupta siralanabilmektedir. Bunlar otantikligi turistik
deneyimin bir aract olarak goren calismalar ve turizm-otantiklik iliskisine odaklanan
calismalardir. Otantikligi turistik deneyimin bir aract olarak goren caligmalar, turistlerin
otantiklik arayislarinmn diizeyi (Ozdemir ve Seyitoglu, 2017), otantiklikte turist beklentileri ve
uyum sonucunda memnuniyet yaratilmas: (Pearce ve Moscardo, 1986) ve otantik turist
deneyiminin boyutlarina odaklanmaktadir (Matos ve Barbosa, 2018; Park vd., 2019). Diger
grupta ise turizm gibi sektorlerin otantik olarak anilan unsurlarin yapisinda yol acabilecegi
degisimler tartisilmaktadir. S6z gelimi Ekin (2018) otantikligin turizme deneyim saglarken
turizm i¢in yapilandirilmast sonucu kayba ugrayabilecegini belirtmektedir. Cohen (1988) bu
stirect ticarilegsmenin bir sonucu olarak ele almaktadir. Turistik tiriiniin adeta “paketlenmis bir
kiiltiir” parcasi halini almasi ayn1 zamanda otantikligi bozmaktadir. Aktiirk ve digerleri (2019:
2205) ticarilesmeyi turizmde otantikligin metalasmasi olarak ele almis, otantiklik ve kiiltiirel
deneyim arayisinda olan turistlerin beklentileri ile ekonomik beklenti igerisindeki yerel halkin
bulustugu ortamin metalasma oldugunu belirtmistir. Turizm igerisinde otantiklik yapisinin
bozulmasi ya da korunmasi sadece turistlerin beklentileri ile iliskili degil, ayn1 zamanda yerel
halkin bu beklentilere cevap verme istegine sahip olup olmamasi ile iligkili goriilmektedir

(Aybek ve Alphan, 2021: 9).

2.5.2. Sanal Gergeklik ve Otantiklik

Bilgi ve iletisim teknolojileri sanal gerceklik gibi ¢iktilartyla destinasyon sec¢imini
etkilemenin yani sira turizmin deneyimlenme dogasini da degistirmistir (Buhalis ve Law,
2008). Sanal gerceklik gercek olan olgulari simiile etme yeteneginden kaynakli gercek nesne

ve ortamlarin li¢ boyutlu goriintiilerini olusturabilmektedir. Bu yetenek turistlerin “gergek”
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diinya nesneleri ile ‘“aracili” bir ortamda etkilesmesini saglamaktadir. Bu mantik
perspektifinden sanal gerceklik otantik bir nesneyi orijinalinin aynis1  seklinde
kopyalayabilmektedir (Gao vd., 2022). Ancak ger¢ek hayatta oldugu gibi sanal gerceklikte de
nesnenin gergekligi/otantikligi hi¢cbir zaman deneyimlenememektedir (Tussyadiah vd., 2018).
Bu baglamda, sanal diinyalarda nesnel otantiklik ayrica irdelenmesi gereken degerli ve felsefi
yani olan bir durumdur.

Bununla birlikte turistik bir sanal deneyim yapisalct otantiklige de oturabilmektedir.
Cinkii sanal gergeklik zenginlestirilmis fiziksel (duyular, etkilesim, siiriikleyicilik)
fenomenlerle turistlerin i¢ ve dis diinyalarini uyaran bir deneyim sunabilir (Guttentag, 2010).
S6z gelimi, destinasyon paydaslarinin destinasyonu pazarlamak igin farkli baglamlarda sanal
turistik deneyimler yaratmasi potansiyel turistte yapisalci otantik bir alginin olugmasini sagliyor
olabilir. Sanal gergeklikte duyusal uyaranlar ve etkilesimli tasarimlar kisinin “gergek” bir
deneyim yasiyormus psikolojik algisinin yaratilmasi amaciyla gelistirilmektedir (Gao vd.,
2022). Wang’1n (1999) otantiklik yaklasimlarina gore yorumlayacak olursak sanal bir deneyime
“gerceklik” algisinin varligini eklemek turistin varolugsal otantik bir deneyim yasamasina
olanak taniyabilir. Ayrica sanal deneyimin belirli aktiviteler agisindan akraba, arkadas ve hatta
yabancilarla yiiksek etkilesim ve iletisim kurmaya izin vermesi de (SL-Secon Life) belki de
sanal turizm deneyiminde varolussal bir otantiklik yaganmasinin oniinii agan diger faktorler
olabilir (Gao vd., 2022). Fakat tim bu bakis a¢ilarinin 6tesinde turist ger¢ek deneyimde
nesnenin veya diger unsurlarin otantik mi yoksa degil mi olduguna odaklanmadig1 gibi sanal
bir deneyimde de otantiklige odaklanmayabilir. Post-modern bir bakis agisiyla, kisi tamamen
rahatlamak, vakit gecirmek ve rutininden uzaklasmak icin sanal deneyim yasamay1 tercih
edebilir, deneyimin otantik/gercek oldugu turist tarafindan hicbir sekilde gerekli gortilmeyebilir
(Benckendorff vd., 2019).

Turizm ve sanal gergeklik deneyimi iligskisinde sanal deneyimin otantikligine odaklanan
calismalarda gercek bir turistik deneyimden farkli olarak otantikligin ¢cogunlukla “gerceklik”
baglaminda degerlendirildigi ve algilandig1 goriilmektedir. Ornegin, Gao ve digerlerinin (2022)
sanal gergeklikte otantikligin nasil algilandigin1 pos-modern bir bakis a¢isiyla ele aldiklari ve
orneklemini Cinlilerin olusturdugu bir ¢aligmada, oncelikle sanal turizm deneyimi agisindan
otantikligin katilimcilar nezdinde ne anlama geldigi anlagilmaya calisilmistir. Cinli katilimcilar
icin otantiklik “gercek hayattaki gibi (true to life)” anlamini ifade etmektedir. Katilimcilarla
gerceklestirilen goriigmelerde otantikligin deneyimin “gercekligi” baglaminda degerlendirildigi

goriilmiistiir. Bir katilmcmin “evet bu gercek bir temsil ancak 6zgiinliikten yoksun
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hissettiriyor” goriisiiniin sebebi sehrin tim detaylarinin birebir ayn1 olmamasindan kaynakli
“gercekligi” sorgulatmasidir.

Sanal gergeklikte turizm baglaminda entegre bir davranis modeli gelistiren Kim ve
digerleri (2020a), insanlarin neden VR turizmi deneyimine katildiklarini davranissal ¢iktilar
acisindan ortaya koymay1 amaglamistir. Arastirmacilar olusturduklart modelde sanal deneyimin
otantik algilanmasinin VR’yi tekrar deneyimlemeye iliskin davranigsal niyetler yaratmadaki
gliciinii test etmis ve olumlu bir etki gdzlemlemislerdir. Aragtirmada kullanilan otantik deneyim
Olcegi ifadeleri, gercek turizm deneyime iligkin otantik deneyimin belirleyicilerinden farkli
olarak, yasanan deneyimin ger¢ekei algilanmasini temel almaktadir. Calismada sanal gerceklik
deneyimi gergek turizm deneyiminden ayr1 bir deneyim olarak ele alinmistir. Kim ve digerleri
(2020b) baska bir ¢alismalarinda sanal gergeklik vasitasiyla gézlemlenen turistik destinasyonu
yerinde ziyaret etmeye tesvik eden faktorlerin neler oldugunu otantik deneyim bagimsiz
degiskeni baglaminda agiklamaya caligmigtir. Bu arastirmada da deneyimin otantik
algilanmasimin gercek destinasyona iliskin niyetler ve beklentiler yaratmadaki dolayli giicii
tizerinde durulmustur. Bu calisma teorik olarak VR’nin pazarlama giiciinii de ortaya
koymaktadir.

Sanal deneyimin otantik algilanmasinin davranigsal niyetler ve beklentiler yaratma
fikrinin aksine sanal gergeklik ve turizm iliskisini kavramsal gergevede ele alan Guttentag
(2010), deneyimin otantikligine/gercekligine iliskin algilarin, sanal gergekligi ikame bir turizm
deneyimi olarak kabul etmeyi etkiledigini ileri siirmiistiir. Arastirmaci ayni zamanda
otantikligin sabit kriterlere dayanmadigini, baglam temelli, goreceli, 6znel ve tartisilabilen bir
olgu oldugunu ileri siirmistiir. S6z gelimi sanal bir deneyim agik bir sekilde otantik
ozelliklerden yoksun olarak gelistirilmis de olsa insanlar yine onu otantik olarak algilayabilirler
(Cohen, 1988). Bu nedenle, tam anlamiyla ya da hi¢ otantiklik olmasa da bazi insanlar o
deneyimi yine de gercekgei algilayabilir ya da algilamayabilir.

Otantik deneyimin dogasinin; turistlerin otantiklik algilari, turist benlikleri ve turistler
arasindaki deneyimlerin sonucuyla olusmasindan dolay turistik bir deneyim nesnel olarak
otantik kabul edilememektedir (Wang, 2007). Higbir zaman otantik a¢idan nesnel olarak VR’de
deneyimlenemeyen olaylar veya durumlar yapilandirilarak otantik bir deneyim aracina ve/veya
turistin algilamalarina bagli olarak varolussal bir otantiklige iliskin potansiyeller sunabilir
(Tussyadiah vd., 2018). S6z gelimi, sanal bir deneyimde otantiklik/gergeklik algisi olusursa
varolussal bir deneyimin olugsmasi miimkiin olabilir. Tiim bu ihtimaller, gergekligin kisinin
zihninde bir model olarak sekillenebilmesinden ve kisiden kisiye farkli algilanmasindan

kaynaklanmaktadir. Yani insanlar yasadiklar1 deneyimleri anlamlandirarak kendilerine has bir
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gerceklik yaratabilirler (Hofer vd., 2012). S6z konusu durum sanal gergeklikte mevcudiyet
algisinin yasandigi benzer ve olasi siiregleri de yansitmaktadir (Tussyadiah vd., 2018).
Yukaridaki nedenlere gore bu tez ¢alismasinda otantiklige kendinden onceki yaklasimlarda

oldugu gibi sanal deneyimin ne 6lglide gergekei algilandig1 baglaminda odaklanilmaktadir.
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UCUNCU BOLUM
OTANTIK SANAL DENEYIMIN DESTINASYONU ZiYARET ETME NiYETINE
ETKIiSi: MEKANSAL MEVCUDIYETIN ARACILIK ROLU

3.1. Arastirmanin Yontemi

Arastirmada nicel arastirma deseninden faydalanilmaktadir. Calisma, sanal gergeklik
deneyimi kapsaminda ele alinan degiskenler arasi iliskileri agiklamaya odaklandigindan,
iliskisel tarama desenlerinden yordayici arastirma modeline oturmaktadir. S6z konusu
iligkilerin yer aldig1 kavramsal modelin test edilmesi i¢in Yapisal Esitlik Modeli (YEM)
yaklasimi kullanilmistir. Calismada oncelikle uluslararasi literatiirden alinan otantik VR
deneyimi, mekansal mevcudiyet, VR’den duyulan memnuniyet ve VR’da goriilen igerigi
yerinde ziyaret etme niyeti degiskenlerinin hepsi Tiirk¢eye uyarlanmis daha sonrasinda dlgegin
dil gegerliligini saglamak adina pilot test gergeklestirilmistir. Pilot test siirecinde Tiirk¢e dil
gecerliligi ve giivenilirligi kanitlanan Olgeklerle ana 6l¢iim verileri toplanmis ve arastirma

modelini test etmek amaciyla yapisal esitlik modelli kurularak analiz gerceklestirilmistir.

3.2. Arastirmanin Onemi ve Problemi

Son donemde uluslararast literatiirde, sanal gergeklik ve turizm iligkisi teorik ve ampirik
arastirmalarda calisilmis ve Ozellikle turistlerin tiiketime yonelik tutum ve davranislarim
sekillendirmede VR turizmi deneyiminin rolii ve arka planina deginilmeye baslanmistir
(Tussyadiah vd., 2018; Kim vd., 2020a; 2020b). Ulusal literatiirde ise ampirik bulgulara
erismeye yonelik ¢abalar daha kisitli kalmis ve ¢cogunlukla ikincil veriler ve nitel arastirma
tasarimlari tercih edilmistir (Durmaz vd., 2018; Demirezen, 2019; Kabaday1, 2020). Teorik ya
da ampirik bulgulara dayanmalari fark etmeksizin bu ¢alismalarda genel olarak iki ana yonelim
one ¢ikmaktadir (Williams ve Hobson, 1995; Guttentag, 2010). Bu yo6nelimlerden ilki VR
icerisindeki turizm deneyimini, gercek turizm deneyiminden ayri géren ve VR turizmi
deneyimini ger¢ek turizm deneyimi i¢in bir pazarlama/tanitim araci olarak goren calismalardan
olusmaktadir. Bu c¢alismalardan 6ne ¢ikan arastirmaci grubu olan Kim ve digerleri iki ayr
caligmalarinin ilkinde (2020a) VR turizmine tekrar katilma niyetini olusturan faktdrleri tespit
etmeye c¢alisirken digerinde (2020b) VR ortaminda deneyimlenen destinasyonu ziyaret etme
niyetini yaratabilecek faktorler iizerinde durmuslardir. Bu c¢alismalarda 6n kabul VR
deneyiminin, gercek turizm deneyiminden ayri1 bir deneyim tiirii oldugu ve VR turizm
deneyiminin gercek turizm deneyimine dair merak uyandirabilecek tanitim araci niteliginde

arag olabilecegidir.
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VR ve turizm iliskisine odaklanan ikinci ana yonelim ise VR turizmi deneyimini gercek
turizm deneyimine alternatif ve ikame olarak géren gruptur. Bu gruba gore VR igerisinde
olusturulan turizm deneyimi gercek olana yaklastik¢a insanlar turistik deneyim ihtiyaglarini1 VR
icerisinde giderebilecek ve fiziksel seyahat gerceklestirmeyerek karbon ayak izi, ¢evre kirliligi,
kiiltirel ve dogal yapmin bozulmas: gibi olumsuz etkiler yaratmayacaklardir (Hobson ve
Williams, 1995; Kask, 2018; Caciora vd., 2021). Guttentag (2009) bu yonelim i¢in deneyimin
otantikliginin ve otantik algilanmasinin kritikligine dikkat cekmektedir. Deneyim “gercekeilik”
anlaminda ne kadar otantik olursa, VR turizm deneyimi ve ger¢ek turizm deneyimi o derece
benzeyecek ve birbirlerinin yerine gecebilecektir. Boylece gergek turizm deneyimlerine gerek
ve ihtiya¢ kalmayacagi yoniinde ¢ogunlukla temenniye dayali bir ¢ikarimda bulunulmaktadir.

Literatiirdeki kisitli sayidaki ¢alisma VR’nin iki fonksiyonunu da irdelemektedir. Bu
arastirmacilarin 6nde gelenlerinden biri olan Dewailly (1999), VR turizmin hem bir turizm
pazarlama aract hem de turizm i¢in gercekte olan ya da olmayan bir destinasyondan ayri yeni
bir destinasyon olabilecegi ihtimalinden s6z etse de ampirik olarak bu fikri destekleyecek
bulgular sunmamastir.

Literatiirdeki bu {i¢ bakis acisindan ilki olan pazarlama bakis a¢is1, gogunlukla VR nin
gercekte var olan bir destinasyonu otantik sekilde sunmasi igin gerekli olan niteliklerini goz
ardi etmistir. Bu g¢alismalarda deneyimlerin benzerligine ya da kalitesine bakilmaksizin
gecmiste yasanan herhangi bir VR deneyiminin etkileri (Kim vd., 2020a; 2020b), gergekte var
olmayan bir destinasyona yonelik niyetler (Jung vd., 2018) ya da VR’1n fiziki yoniinii yaratan
stiriikleyicilik niteligini yaratacak bir ara¢ kullanmadan yalnizca bilgisayar gibi bagimsiz
ekranlardan yasanan deneyimlerin etkileri (Atzeni vd., 2022) incelenmistir. Her ne kadar
otantik deneyim algis1 bu ¢alismalarda yer bulsa da otantiklik VR igerisindeki yerin gercekgiligi
agisindan degil VR tarafindan sunulan herhangi bir deneyimin 6zgiinliigii ile iligkili bir unsur
olarak ele alinmistir.

Bu ¢alisma gergege yakin sekilde kurgulanan spesifik bir VR deneyiminin ¢iktilarini
incelemeyi amacglamaktadir. Literatiirde var olan caligmalardan ayr1 olarak hatirlanabilirlik ile
ilgili sorunlar (6rnegin son 12 ayda VR turizmi deneyimi yagamis insanlar) ya da deneyimlerin
kalitesi gibi (deneyimin hangi cihazla hangi sartlarda yasandigi) o6lglimiin giivenilirligini
diisiiren faktorlerin etkisinden kaginmak adina gegmiste yasanan herhangi bir deneyime iliskin
verilerden ziyade bu ¢alismada arastirmacinin kurguladigit VR deneyiminin verileri
kullanilmistir. Arastirmaci, VR deneyimin otantik hissedilmesinin etkilerini daha dogru
degerlendirebilmek icin gercekte var olan bir destinasyon olan Hierapolis Antik Kenti’nden

olusan sanal deneyimini tiim katilimcilarin bireysel olarak deneyimlemesini saglamistir. Bu
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deneyimler esnasinda VR’nin fiziksel ve psikolojik anlamda gerceklik hissini yaratmada
onemli bilesenler olan siiriikleyicilik ve mevcudiyet algisin1 yaratmak i¢in deneyime uygun
ortam sesleri de saglanmis ve deneyim boyunca katilimcinin dis g¢evreden izolasyonu
maksimize edilmeye calisilmistir. Bu yaklagimin Hierapolis’i olabilecek en gercek yani otantik
sekilde simiile edecegi diisiiniilmiistiir.

Calismanin deneyimi kurgulama yoniindeki 6zgiinliigiine ek olarak, otantikligi ele alis
sekli de farklilagmaktadir. Otantiklik, VR igerisindeki ortamin gercek hayatta var olan bir
deneyimin yansimasi olsun veya olmasin deneyimin 06zglnliigii olarak ele alindiginda
pazarlama ve tanitim olma yonii, gergekte var olan bir destinasyonun VR’ye taginarak simiile
edilmesi olarak ele alindiginda ikame olma yonii ile tanimlanmaktadir. Bu tez ¢aligsmasi, VR
deneyimi ve gergek turizm deneyimini birbirinden ayirmak yerine ayni diizlemde ele almay1
istemektedir. Yani VR’nin i¢inde yer alan gercek destinasyonu simiile etmeyi basarmasi
durumunda seyahatin ikamesi olsa dahi yerinde ziyaret etme yaratma ihtimali oldugu
diistiniilmektedir. Cilinkii VR, turistik deneyimin ikamesi olsa bile ¢iktilar1 da yine turistik
deneyimle benzesebilir gortinmektedir. Gergek turistik deneyimden duyulan memnuniyetin
tekrar ziyaret etme niyeti yaratmasi gibi, VR’de yasanan turistik deneyimin tekrar VR’de
yaganmasl niyetinin Otesinde bizzat destinasyonu Yyerinde ziyaret etme niyetine kadar
uzanabilecegi diigiilmektedir. Bu yoniiyle arastirma literatiirde yer alan oturmus anlayislara ek
olarak yeni bir bakis acis1 gelistirmeye c¢alismaktadir. Bu yoniiyle literatiirdeki VR
aragtirmalaria yeni fikirler vererek katki sunacagina inanilmaktadir.

Su ana dek aciklananlar ve daha 6nce ele alinan literatiir dikkate alindiginda, her ne
kadar VR turizminde otantiklige yonelik algilamalarin memnuniyet ve ziyaret etme niyeti gibi
ciktilara etkisi olabilecegini belirten arastirmalar bulunsa da (Bulu, 2012; Yung ve Khoo-
Lattimore, 2017; Kim vd., 2020a; Kim vd., 2020b) otantikligin gerg¢ekten sdz konusu
destinasyonda mevcut olma hissini yaratip yaratmadigini inceleyen ¢aligmaya rastlanmamigtir.
Bunu saglamak i¢in otantikligin, mekansal mevcudiyet gibi bir psikolojik degiskene etkisi
spesifik bir destinasyon Ozelinde sorgulanarak ortaya g¢ikarilmaya calisilmaktadir. Gergege
uygun sekilde kurgulanmig bir VR turizmi ortaminin, turizmde oldugu gibi bir yerden ayrilma
ve bir yere varma hisleri yaratacag: diisiiniilmektedir. Calismanin bu sekilde, VR deneyimin
gercek deneyimle ayni diizleme oturmasini saglayacak bir unsur olup olmadigina dair de fikir
sunmast umulmaktadir.

Veriyi toplama prosediirii gibi teknik yonlerine ve otantikligi ele alis sekline ek olarak
bu calisma 6rneklem yapisiyla da diger g¢alismalardan ayrilmaktadir ¢iinkii ¢ogu ¢aligmada

orneklem spesifik bir nesil ile iliskilendirilmemistir. Bu ¢alisma spesifik olarak bir yas grubu
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olan Z kusagina odaklanarak onlarin sanal gerceklik baglaminda algi, tutum ve davraniglarini
anlamaya calismistir. Teknoloji ve turizm iliskisinde nesiller arasi ¢aligmalar mevcut olsa da
(Monaco, 2018; Skinner vd., 2018) yeni bir teknolojik trend olarak sanal gergekligin, spesifik
olarak Z kusagina odaklandigi ¢alismalar yetersiz ve kisith kalmaktadir. Teknoloji ile i¢ ice
olmastyla tanimlanan ve bilinen Z kusagi, gelecegin potansiyel turistleri ya da turizm hizmet
sektorli paydaslart olacaktir (Bernini ve Cracolici, 2015). Bu agidan bu tez ¢aligmasinin dijital
yerliler olarak da bilinen Z kusaginin sanal gergeklik teknolojilerine iliskin tutumlarina
odaklanmasinin literatiire katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Yukaridaki bilgiler 15181nda arastirmanin iki temel sorusu mevcuttur:

1- VR teknolojisi vasitasiyla sanal ortamda yasanan bir turistik deneyim ile gergek
deneyim, deneyimin gercekgiligi (otantiklik ve mekansal mevcudiyet) ve ¢iktilar1 agisindan
ayni diizlemde ele alinabilir mi?

2- VR teknolojisi vasitasiyla sanal ortamda yasanan turistik deneyimde otantik deneyim,
mekansal mevcudiyet, VR deneyimden duyulan memnuniyet ve ziyaret etme niyeti

degiskenleri arasinda iligki var midir?

3.3. Arastirmanin Kavramsal Modeli ve Hipotezleri

Bu ¢alisma, onceki calismalardan farkli olarak otantik VR deneyimi ve mekéansal
mevcudiyet degiskenlerinden yararlanarak o©ncelikle VR’de yasanan turistik deneyimin
turizmden ayr1 bir deneyim olmasindan ziyade turizm deneyimi ile i¢ ige ve belki ayn1 sekilde
algilanan bir deneyim olma ihtimalini sorgulamaktadir. Otantiklik ve mekansal mevcudiyet
degiskenleri bu dogrultuda ele alinmistir. Mekansal mevcudiyet, “orada bulunma”, “orada var
olma” gibi sezgisel yanilsamalar yaratmasi sayesinde kullanicilarin deneyimledikleri sanal
ortamlarda fiziksel olarak bulunmamalarina ragmen biligsel olarak var olmus hissetmelerini
saglamaktadir (Schubert, 2009). Mekansal mevcudiyet algisinin yaratilmasmin, kullanilan
sistemin teknik niteliklerine bagli olarak ortaya ¢ikan siirtikleyicilik ve bireyin deneyimledigi
sanal olgu ile ger¢ek olgu arasinda bag kurmasini saglayan otantiklik bilesenlerine bagli oldugu
varsayillmaktadir (Gilbert, 2017). VR deneyiminin teknik nitelikleri, ayn1 zamanda otantiklik
algisinin da belirleyicisidir (Guttentag, 2010). Yani VR deneyiminin ses ve gorseller gibi
duyusal uyaranlardan olusan teknik bilesenleri ile bireyin VR deneyime kars1 gergege yakinlik
acisindan beklentilerinin karsilanmasi, VR icindeki diinyaya gitmis gibi hissetmesini
saglamaktadir (Gutierrez vd., 2008). Turizm deneyimi agisindan diistiniildiigiinde bir yerden
baska bir yere giderek yer degistirmek turizmin en temel gerekliligidir (Heeley, 1980).

Caligmada kurgulanan sanal Hierapolis Antik Kenti deneyimi de bu degerlendirmelere
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dayanarak olusturulmustur. Clinkii VR deneyimini karmasik olmayan deneyim araclari ile
yasayanlar kimi zaman yalnizca bir ekrandan gordiikleri gercek destinasyon goriintiilerine karst
otantiklik algis1 gelistirebilmektedir (Atzeni vd., 2022). Oyleyse otantik deneyim algisi
gercekei bir turizm deneyimi algis1 yaratmada tek basina yeterli degildir. Deneyimin ses ve
izolasyon gibi duyusal bilesenlerle zenginlestirilerek kiginin bulundugu yerdeki fiziksel
varligina ragmen biligsel olarak seyahat edebilecegi bir turizm “setup”1 olusturulmasi
gereklidir. Su halde, otantik algilanacak sekilde kurgulanmis Hierapolis Antik Kenti deneyimi,
kiside turizm deneyiminde oldugu gibi bir yer degistirme ve Hierapolis’te mevcut olma hissi
yaratabilmektedir. Bu baglamda VR deneyiminin ger¢ek turizm deneyimi ile ayni diizlemde
yer alma ihtimalini sorgulamak i¢in ¢alismanin ilk hipotezi gelistirilmistir;

Hi: Otantik VR deneyimi, mekansal mevcudiyet algisini olumlu yonde etkilemektedir.

Otantik VR deneyimi, sanal deneyimler sonucunda eglenme, zevk alma gibi duygusal
ciktilar yaratabilmektedir (Kim vd., 2020a). Sinirli sayida ¢alisma VR igerisinde kurgulanan
turistik ¢ekicilikten duyulan memnuniyet ve davranissal niyetlerde otantiklik algisinin bir etkisi
olabilecegini belirtmektedir (Atzeni vd., 2022). Gergek bir turistik deneyim yasandiginda ise
duyulan memnuniyet ve davranissal niyetlerin ortaya ¢ikisinda otantikligin etkili olabildigi
bilinmektedir (Dominguez-Quintero vd., 2019; Dominguez-Quintero vd., 2020). Bu tez
calismasinda olusturulan VR deneyiminin gercek deneyimle es deger sekilde kurgulanmaya
calisilmis olmasi, VR deneyiminden duyulan memnuniyetin gergek turistik deneyimden
duyulan memnuniyet ile esdeger tutulacak sekilde yorumlanabilecegi fikrini dogurmaktadir.
Oyleyse bu ¢alismada otantik VR deneyiminin, yasanan deneyimden duyulan memnuniyeti
etkilemesi miimkiindiir;

Hz: Otantik VR deneyimi, VR deneyiminden duyulan memnuniyeti olumlu yonde
etkilemektedir.

Otantik VR deneyiminin ger¢ek bir destinasyona seyahat etme niyeti yaratabilecegi
daha 6nce ampirik olarak ortaya konmustur (Kim vd., 2020b; Atzeni vd., 2022). Ancak bu
calismalarda VR deneyimin otantikligi, iginde sunulan turistik g¢ekicilik merkezinin
gercekeiliginden ziyade sanal gerceklige has bir deneyim olmasi ile agiklanmaya ¢alisilmistir.
Ayrica su ana dek yapilan c¢aligmalarda cogunlukla birbirinden bagimsiz ge¢mis VR
deneyimleri ele alinmis ve 6rneklemde yer alan katilimcilarin deneyimlerinin es degerliligi
sorgulanmamistir (Kim vd., 2020b). Bu durum “deneyimden akilda kalanlar” dogrultusunda
otantikligin niyete etkilerinin incelenmesi gibi kisitl bir sonug olugturmustur. Bu ¢alismada VR
deneyimi, ger¢ege yakin olacak ve her katilimci tarafindan ayni sekilde deneyimlenmesi

miimkiin kilacak sekilde kurgulanmistir. Literatiirde gercege yakin sekilde otantik deneyim
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sunulmasinin gercek turizm deneyimine duyulan ihtiyaci ortadan kaldiracagini one siirenler
olsa da (Dewailly, 1999; Guttentag, 2010) bu ¢alismada, tam tersi sekilde, boyle bir durumun
gercek turizme benzer ¢ikarimlar yaratacag diisiiniilmektedir. Oyleyse otantik VR deneyiminin
ziyaret etme niyetine etkisinin bu spesifik baglam cercevesinde yeniden test edilmesi yerinde
olacaktir;

Hs: Otantik VR deneyimi, yerinde ziyaret etme niyetini olumlu yonde etkilemektedir.

Otantik deneyim araciligiyla saglanan mekansal mevcudiyet, beraberinde zevk ve
memnuniyet gibi bilissel ve duygusal ¢iktilar yaratabilmektedir (Bulu, 2012; Melo vd., 2022).
Turizm baglaminda gergeklestirilen sinirli sayida g¢alismada mekansal mevcudiyet ile
memnuniyet arasinda bir iligki olabilecegi diigiiniilmektedir. (Wei vd., 2019; Melo vd., 2022).
Bu ¢alisma mekansal mevcudiyet hissi yaratabilen yani katilimeinin meveut oldugunu hissettigi
bir VR turizmi deneyiminin, gergek turizm deneyimi gibi memnuniyet ¢iktisina sahip
olabilecegini One siirmektedir. Bu baglamda bireyin turistik bir sanal gerceklik deneyiminde
mevcut hissetmesinin, sanal deneyimden duyulan memnuniyeti etkileyebilecegi
sOylenebilmektedir;

Ha: Mekansal mevcudiyet algisi, VR deneyimden duyulan memnuniyeti olumlu yonde
etkilemektedir.

Mekansal mevcudiyetin c¢esitli davramigsal c¢iktilart olabilecegi de bilinmektedir
(Tussyadiah vd., 2018; Wei vd., 2019). Davranissal bir ¢ikt1 olarak ziyaret etme niyeti 6zelinde
yapilmis ¢aligmalara bakildiginda Wei ve digerleri (2019) sanal gerceklik ortaminda yasanan
turistik deneyimin mevcudiyet algis1 yaratmasinin VR ortamin1 yeniden ziyaret etme niyeti
yaratabilecegini ortaya koymuslardir. Bu bulgu, calismada VR deneyiminin ger¢ek deneyime
yansimalari lizerinde durulmadigini géstermektedir. Melo ve arkadaslar1 (2022) VR’de yasanan
deneyime iliskin mekansal mevcudiyet algis1 ve yerinde ziyaret etme niyeti arasinda bir
korelasyon olup olmadigin1 incelemis ve iliski bulamamistir. Literatiirdeki bu olumsuz sonuca
ragmen bu g¢alismada VR deneyimde yaratilabilen mevcudiyet algisinin, ger¢ek turizm ile
benzer ciktilara sahip olabilecegi yoniindeki diisiince varligin1 korumaktadir. VR ve gercek
turizm deneyimini ayni diizleme yerlestirmemiz durumunda kisinin gercek deneyimdeki
yeniden ziyaret etme niyetinde oldugu gibi bir yerinde ziyaret etme niyeti gelistirmesi olasidir;

Hs: Mekansal mevcudiyet algisi, yerinde ziyaret etme niyetini olumlu yodnde
etkilemektedir.

Ozellikle pazarlama literatiiriine gore, tiiketicinin bir deneyimden memnun kalmasinin
tiiketicinin davraniglar1 ve davranigsal niyetleri iizerinde bir etkisinin oldugu bilinmektedir

(Tirkmen vd., 2018). Teknoloji ve turizm iligkisi baglaminda da memnuniyetin davranissal
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niyetleri etkiledigi bilinmektedir (Wixom ve Todd, 2005; Mehmetoglu ve Engen, 2011; Ali vd.,
2016). Chung ve digerleri (2018) bu 6nerme baglaminda, artirilmis gergeklik teknolojisi ve
kiltiirel miras alanlar1 ile alakali yaptig1 bir arastirmada kisilerin AR deneyimden duydugu
memnuniyetin, sanal olarak deneyimlenen destinasyona kars1 bir davranissal niyet gelistirdigini
ortaya koymustur. Ancak calismada akilli telefon kameralar1 lizerinden fiziksel alanlara
eklemeler yapabilen AR teknolojilerinden yararlanilmis ve mekéansal mevcudiyet arayisi
icerisine girilmemistir. VR ortaminda yasanan turizm deneyimi sonrasinda s6z konusu
destinasyonu ya da ¢ekiciligi ziyaret etme niyeti olusabilecegi ise sanal gergeklik literatiiriinde
ortaya konmustur (Bulu, 2012; Yung vd., 2018; Kim vd., 2020a; 2020b). Ancak bu ¢aligmalarda
VR deneyimi, gosterilen yere dair merak uyandirabilecek birer tanitim materyali olarak
nitelendirilmektedir. Memnuniyet ve davranigsal niyet arasindaki iliskinin, “sanal gercekligin
gercek deneyimle benzer Ozellikler barindirmasi” sonucunda ortaya cikan bir iliski olup
olmadigi ise heniiz yeterince arastirilmayan bir alan ve yaklasim olarak kalmistir (tom Dieck,
2018). Bu eksiklik dogrultusunda bir diger hipotez de VR’den duyulan memnuniyetin, yerinde
ziyaret etme niyeti yaratmasi ile ilgilidir;

He: VR deneyimden duyulan memnuniyet, yerinde ziyaret etme niyetini olumlu yonde

etkilemektedir.

() A

H> Deneyiminden
/ Duyulan
Otantik VR Mekansal
Deneyimi —@—» Mevcudiyet

Yerinde Ziyaret

@ Etme Niyeti

Sekil 3.1 Kavramsal Model ve Hipotezler
Tim bu iliski ag1 icerisinde otantiklik mekansal mevcudiyet, memnuniyet ve ziyaret

etme niyetini yaratan asil unsur olarak degerlendirilmis gibi goriinse de mekansal mevcudiyetin
otantik VR deneyimi ve bu deneyimin ¢iktilart arasinda bir koprii gorevi iistlenmesi miimkiin
goriinmektedir;

H7: Mekansal mevcudiyet algisi, otantik VR deneyimi ve VR deneyiminden duyulan
memnuniyet arasinda araci gorev listlenmektedir.

Hs: Mekansal mevcudiyet algisi, otantik VR deneyimi ve yerinde ziyaret etme niyeti

arasinda araci gorev lstlenmektedir.
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Son olarak, VR deneyiminden duyulan memnuniyetin de otantik VR deneyiminin
ziyaret etme niyeti yaratmasinda araci bir rolii olmas1 muhtemeldir:

Ho: VR deneyiminden duyulan memnuniyet, otantik VR deneyimi ve yerinde ziyaret
etme niyeti arasinda araci gorev iistlenmektedir.

Arastirmanin hipotezleri ve kavramsal modeli Sekil 3.1°de sunulmustur.

3.4. Orneklem

Strauss ve Howe (1991), her bir grup i¢in dogum yillarin1 baz alarak nesiller arasi
simiflandirma yapmustir (Brosdahl ve Carpenter, 2011: 549). Bu siniflandirmaya bakildiginda,
1961-1980 yillar1 arasinda dogan nesil X, 1981-1990 yillar1 arasinda dogan nesil Y ve 1991 ve
sonrasinda dogan nesil ise Z nesli olarak simiflandirilmistir. Literatiirde Z kusaginin bir¢ok
farkli sekilde adlandirildigi goriilmektedir. Ornegin “postmillennial/milenyum sonrasi”,
“centennials/yiiz yillik”, “pivotals/merkezi, 6nemli olan”, “digital natives/dijtital yerliler”,
“Zeds” ve “IGen (Internet Generation)/internet nesli” bu isimlerden bazilaridir (Toledo, 2007;
Grail Research, 2010; Southgate, 2017; Robinson ve Schinzel, 2019). Bu tezin evrenini ise
Strauss ve Howe’un (1991) siniflandirmasina dayali olarak Z kusagi olusturmaktadir.

Z kusaginin dijjitallesme ve internet {izerinden isimlendirilmesi géz oniine alindiginda
diger nesillerle Z kusag1 arasindaki en biiyiik farkin teknoloji kullanimi oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Ozellikle internet teknolojisine en rahat erisebilen nesil olmalarindan dolay1
yetistirilirken Onceki nesillerin maruz kalmadigir diizeyde teknolojiye maruz kalmislardir
(PrakashYadav ve Rai, 2017). Ayrica, bilgi ve iletisim teknolojilerinin (BIT) yogun
kullanilmaya baslandig1 bir ortama dogmalar1 ve o ortamda biiyiimeleri (Haddouche ve
Salomone, 2018) nedeniyle dijital diinyanin yerlileri konumundadirlar (Toledo, 2007). Sosyal
medya, akilli telefonlar, laptoplar, dijital {iriinler ve sanal cihazlar gibi BIT’lerin dijital
ciktilarim1 yogun ve basarili bir sekilde kullanmakta (Tulgan, 2013; Robinson ve Schénzel,
2019) ve yeni teknolojilere hizli adapte olmaktadir (Toledo, 2007). Teknoloji baglam1 disinda
diislindiiglimiizde, Z kusagi, gilinlimiiz poplilasyonunun biiyilk bir c¢ogunlugunu
olusturmaktadir. 2019-2020 yillar1 arasinda diinya niifusunun %32’sini olusturmaktadir (NY
Post, 2020). Dolayisiyla Z kusaginin genel niifus igerisindeki yogunlugunun ve turizm
sektoriinde olusturdugu pazar boliimiiniin biiylimesi ve dnemli bir yer kaplamasi, turizm
sektorii hizmet saglayicilar1 ve turizm aragtirmacilari i¢in goz ardi edilemeyecek bir konu halini
almistir (Haddouche ve Salomone, 2018). Teknoloji ile olan iligkisiyle 6ne ¢ikan bu grup;

deneyim yagamaya istekli, tatmin etmesi zor, karmasik yapiya sahip ve turizm ile ilgili kararlar
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alirken geleneksel medya araglarinin yerine sosyal medya gibi yeni medya araglarini tercih eden
“yeni turist” olarak da anilmaktadir (Wang vd., 2016; Gigliitiirk Baran vd., 2021).

Diinya Turizm Orgiitii (2016) de Z kusaginin dénem igin para agisindan kisitli kaynag:
olsa da zaman agisindan zengin ve bir destinasyonda tipik bir turistten daha fazla siire
harcayabilecek potansiyelde olduguna dikkat ¢ekmektedir. Ancak Robinson ve Schinzel
(2019) dijital bir ¢agda dogan ve maddi gelir elde etme yaslarinin gelmesi ile uluslararasi
seyahat agina dahil olmaya baslayan bu geng neslin, zaman igerisinde turizmi ve destinasyonlari
doniistiirmesi muhtemel ve hatta kagmilmaz oldugunu &ne siirmektedir. Oyleyse Z kusagimnin
¢ok da uzak olmayan bir gelecekte maddi acidan da kisithiliklarini agmasi ile gelecegin baskin
hedef pazari halini alacagi sdylenebilmektedir. Gilinlimiizde geng olan Z kusag1 olgunlastik¢a
yarinlarin potansiyel yetiskin turistleri olarak 6n plana ¢ikacaklardir. Teknolojideki gelisimin
hiz1 da dikkate alindiginda, Z kusagimin seyahat kararlarini, tercihlerini ve yasayacaklari
deneyimden duyduklart memnuniyeti, teknolojik gelisim ile bir arada degerlendirmesi olasidir
(Bernini ve Cracolici, 2015). Bu nedenle VR ve benzeri teknolojilerin turizm baglaminda
kullanilmasi, yeni nesil turistlerin ihtiyaclarini karsilamak i¢in ¢agdas ilke ve uygulamalarin
gelisimi agisindan fayda saglamaktadir (Skinner vd., 2018).

Yukaridaki agiklamalardan hareketle, dijital kiiltiiriin i¢ine dogmus ve teknolojinin
bir¢ok ¢iktisi ile en bagindan beri etkilesimde olan ve teknoloji kabul diizeyi kullanim becerisi
yiiksek olan Z kusagi, aragtirmanin evreni olarak se¢ilmistir. Bu arastirma, bireylerde VR
kullanma niyeti gibi teknoloji adaptasyonunu iceren ¢iktilarr gelistirmeye degil, hali hazirda
bunlart kullanabilecek yetide olanlarin turizmle iligkili algilarimi  degerlendirmeye
odaklanmaktadir. VR teknolojisini bir engel ya da ¢ok yeni bir deneyim araci olarak gorebilecek
onceki kusaklardan ziyade Z kusag ile calismanin gergeklestirilmesi bu nedenle daha dogru
bulunmustur.

Evren yapismin nitelikleri géz éniinde bulundurularak Akdeniz Universitesi Kampiisii
arastirmanin alani, Z kusagina ya da diger bir degisle dijital yerlilere veya internet nesline dahil
olan Ogrenciler ise arastirmanin Orneklem cercevesi olarak secilmistir. 90’larin sonunda ve
2000’lerin basinda dogan bu nesil, yas araliklar1 geregi {iniversite 0grencilerinin de baskin
popiilasyonunu olusturmaktadir. Ayrica Akdeniz Universitesi Kampiisiiniin arastirma alani
olarak tercih edilmesinde tiim fakiiltelerin tek bir alanda olmasi ve boylece 6rnekleme ulasimda
maddiyat ve zaman ag¢isindan arastirmaciya avantaj saglamasi da bir diger 6nemli nedendir.
Mekansal olarak 6rnekleme kolay erisilebilirlik, zaman agisindan uygunluk, veri toplanan yere
olan yakimlik gibi nedenlerden dolay1 kolayda ornekleme teknigi arastirma i¢in uygun

goriilmiistiir (Etikan ve Alkassim, 2016). Veri toplama asamasinda, orneklem segiminde
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herhangi bir onyargi s6z konusu olmamustir, ilgili yas aralifinda olan, goniillii katilmay1
onaylayan ve zaman ayirmayi kabul eden kisilerden veriler toplanmistir. Arastirmanin ana

Olclim agamasinda yer alan 298 katilimcinin 6zellikleri Tablo 3.1°de yer almaktadir.

Tablo 3.1 Katiimeilarin Demografik Ozellikleri ve Gegmis Deneyim Durumlari

N %
Kadin 141 47,3
Cinsiyet Erkek 156 52,3
Diger 1 3
17 1 3
18 13 4.4
19 50 16,8
20 60 20,1
Yas 21 57 19,1
22 41 13,8
23 24 8,1
24 16 54
25 36 12,1
2850 ve alti 193 64,8
@l Uiy 2851-3850 43 14,4
3851-4850 27 9,1
4851 ve iistii 35 11,7
Egitim durumu Lisans 272 91,3
Lisansiistii 26 8,7
. . .y Haywr 76 25,5
VR’nin ne oldugunu biliyor muydunuz? Evet 299 745
v , . . Haywr 228 76,5
Daha once VR’ye benzer bir deneyim yasadiniz mi? Evet 70 235
.. P . . . P Hayr 248 83,2
Daha once hi¢ Hierapolis Antik Kenti’ne gittiniz mi? Evet 50 16.8
Toplam 298 100

Tablo 3.1°’de arastirmaya katilanlarin cinsiyet, yas, gelir durumu, egitim durumu gibi
demografik 6zelliklerine iliskin sorularin yaninda VR’ye iliskin bilgi durumlari, 6nceden VR
deneyimi yasayip yasamama veya Hierapolis Antik Kenti’'ne gidip gitmeme gibi ge¢mis
deneyimle ilgili sorular yer almaktadir. Katilimcilarin cinsiyetlerine iligkin bulgular
incelendiginde 141 (%47,3) kisinin kadm, 156 (%52,3) kisinin erkek ve kendisine iki
cinsiyetten birini atamayan 1 (%0,3) kisinin de diger cinsiyet kategorilerine ait oldugu
goriilmektedir. Bulgulara gore erkek katilimer orani (%52,3), kadin katilimci oranindan
(%47,3) daha yiiksektir. Katilimeilarin yaglariyla ilgili soru agik uglu bir sekilde
olusturulmustur. Orneklemin Z kusagindan olusmasidan kaynakli, katilimeilarm 17 ila 25 yas
siniriin altinda veya iistiinde olmamasina 6zen gosterilmistir. Yasa iliskin bulgulara gore 17
yasinda 1 (%0,3) kisi, 18 yasinda 13 (%4,4) kisi, 19 yasinda 50 (%16,8) kisi, 20 yasinda 60
(%20,1) kisi, 21 yasinda 57 (%19,1) kisi, 22 yasinda 41(%13,8) kisi, 23 yasinda 24 (%38, 1) kisi,
24 yasinda 16 (%5,4) kisi ve 25 yasinda 36 (%12,1) kisi bulunmaktadir. Yaslarin oranina gore
20 yasindakilerin diger yas gruplarina gore nispeten daha fazla oldugu goriilmektedir. Gelir

durumuna bakildiginda katilimcilarin 6grencilerden olusmasindan kaynakli ¢cogunlukla (N=
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193) 2850 ve alt1 gelir seviyesine yiiklendigi anlasilmaktadir. Katilimceilarin Z kusagina dahil
olan iiniversite 6grencilerinden olusmasindan dolay1r da egitim durumu g¢ogunlukla lisans
(N=272) ve yiiksek lisans (N=26) oldugu sonucuna erisilmistir. Sanal ger¢eklik cihazi veya
deneyimiyle ilgili katilimcilarin bilgi diizeylerinin %74,5 (N=222) oraniyla oldukc¢a yiiksek
oldugu goriilmektedir. Bu bilgi diizeyine karsin, gegmiste sanal gerceklik deneyimi yagama
oraninin %76,5 (N=228) ile diisiik oldugu gozlemlenmistir. Orneklemin 248 (%83,2) kisi gibi
bliyiik bir kismindan da daha 6nce Hierapolis Antik Kenti’ni gérmedigi ve oraya gitmedigi
anlasilmaktadir. Ornekleme iliskin bilgilerin geneline gore, cinsiyette ¢ogunluk erkek
katilimcilara aittir. 20 yasindaki kisiler 6rneklemin geri kalan yas grubuna kiyasla nispeten fazla
olan kismi olusturmaktadir. Katilimeilar ekseriyetle 2850 ve alt1 gelire sahiptir. Lisans okuyan
katilimci sayist en fazladir. VR’nin oldugunu bilen kisi sayis1 bilmeyenlere kiyasla oldukga
yiiksektir. Fakat gecmisinde VR deneyimi yasamis kisi sayisi yasamamis olanlara gore
diistiktiir. Son olarak, Hierapolis Antik Kenti’ni yerinde ziyaret eden say1s1 298 kisiden yalnizca

50 kisidir.

3.5. Prosediir

Arastirma pilot test ve ana 6l¢iim olarak iki asamadan olusmaktadir. {1k asama olan pilot
test siireci, ihtiya¢ duyulan bilgiler ile kullanilacak 6lgeklerin veri toplama formu olarak bir
ankette bir araya getirilmesi ile baslamistir. Anket formunun olusturulmasindan sonra VR
cihazinda gosterilmesi planlanan gorsel icerige karar verilmistir. Telefon ve gozliikkle uyumlu
calisacak bir igerige ulasmak i¢in yapilan aragtirmada ticretsiz ve agik erisimli bir akilli telefon
uygulamasi olan “3D Mekanlar” uygulamasinin, ¢calismanin amacina hizmet eder nitelikte
oldugu goriilmiistiir. Uygulama icerisinden turistik c¢ekiciliklere dair gorseller tek tek
incelenmis ve oldukea ¢esitli olan igerik yelpazesi arasindan gerek gorsel kalitesi gerekse gorsel
cesitliligi itibari ile Denizli’nin Pamukkale Ilgesinde bulunan ve barmdirdig1 yapilardan dolayi
“Holy City” yani Kutsal Kent olarak anilan “Hierapolis Antik Kenti” ile ilgili icerikler ¢aligma
baglaminda kullanima uygun goriilmiistiir.

Gerekli gorsel igerigin belirlenmesi sonrasinda VR deneyiminin saglanabilmesi i¢in
gerekli olan gozliglin se¢imi siirecine gecilmistir. Segilen gorsel igerikleri yiiksek kalitede
gostermesi ve sesleri de gorsel icerikle senkronize edebilmesi gibi teknik 6zelliklerinden dolay1
“VR Shinecon 3D Sanal Gergeklik Gozligi” kullanilmistir. HMD teknolojisi ad1 altinda anilan
bu {irtin, VR’nin cihaz olarak en bilinen ve asina olunan seklidir. Kask, gozlik ve kulaklik
bilesenleri ile sanal goriintiileri akilli telefon vasitasiyla deneyimlemeyi saglayan ve basa

takilan bir ekrandan olugsmaktadir (Sherman ve Craig, 2003). Gozlik se¢iminden sonra
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gorseller arasi gecisin kullanicinin kontroliinde olmasi amaclandigi i¢in bluetooth 6zelligine
sahip basit yapida bir kumanda edinilmis ve kullanilan gozliikk igerisindeki akilli telefonla
entegrasyonu saglanmustir.

Arastirmanin otantik VR deneyimi ve mekansal mevcudiyet algisini agiklamaya
calismasindan dolayi, iceriklerin kullanici ile hangi fiziksel ortamda ve duyusal uyaran
bilesenleriyle bulustugu onemli bir faktdr olarak goriilmektedir. Ciinkii VR araciligiyla
gosterilen icerigin olabilecek en iyi sekilde ve kalitede katilimci1 deneyimine sunulmasi,
arastirmanin  s6z konusu degiskenleri iizerinde belirgin olumlu veya olumsuz etkiler
yaratabilmektedir (Guttentag, 2010). Gorsel nitelikleri ile 6n plana ¢iksa da VR i¢in en 6nemli
bir diger duyusal uyaran 6Zesi de sestir, ses ger¢ekei sanal ortamlarin olugturulmasinda 6n plana
¢ikmakta ve deneyimin otantik hissedilmesine 6n ayak olmaktadir (Tsingos vd., 2004;
Gutierrez vd., 2008). Ayrica sese “mekansal” nitelikler kazandirmak, ses ile mekanin tutarli bir
sekilde eslesmesi deneyimin gectigi sanal mekanda kullanicinin mevcut hissetmesini
arttirabildiginden gerekli goriilmiistiir (Guttentag, 2010). Bu nedenle uygun gorsel igerigin
secilmesinden sonra secilen gorsel igeriklerle yani sanal ¢evre ile uyumlu ses arastirmasi
yapilmistir.

Ses arastirmasi, pilot teste katilan katilimcilara farkli kombinasyonlar iizerinden
deneyim yasatilmasi ile gergeklestirilmistir. Ana ¢alismada miimkiin olan en iyi deneyimin
yasatilmasi i¢in pilot ¢aligma boyunca katilimcilara birgok kombinasyon denetilmistir. Bu
kombinasyonlarin igerigi; (1) deneyim esnasinda sesin kullanildigi ve kullaniimadig:
senaryolar, (2) deneyim 6ncesinde Hierapolis Antik Kenti’ne iliskin bilgi verilen ve verilmeyen
senaryolar ve (3) acik veya kapali ortamda deneyim yasatilan senaryolar olarak
siralanabilmektedir. Katilimcilardan yiiksek diizeyde mevcudiyet algisi ve otantik VR deneyimi
yasatilmast i¢in deneyimleri esnasinda teknik bir sikinti olmadik¢a arastirmaci ile iletisime
girmemeleri ve deneyimlerine odaklanmalari rica edilmistir.

Pilot test siireci sonunda 100 adet gecerli anket formuna erisilmistir. Her gozliik
miidahalesi esnasinda deneyimin kag¢ dakika siirdiigii not edilmis ve ortalamasi alinmstir.
Yasanan VR deneyimlerin ortalama 7,2 dakika siirdiigii saptanmistir. Her katilimcidan
ifadelerin ve kavramlarin anlasilabilirligi tizerine geri doniis alinmaya ¢alisilmis ve maddelerin
nasil daha anlasilir olabilecegine dair tez danigsmani esliginde diizenlemeler yapilmistir.

Tez siirecinin Covid-19 pandemisine denk gelmesinden dolay1 katilimcilarin saglik
durumlarin riske atmamak adina fakiilteler i¢cinde kapali bir ortamda VR gozliikle yasatilan
deneyim sonrasinda tek tek, yiiz yiize anket uygulamasi gerceklestirilmesi tercih edilmistir.

Oncelikle bu yontemin tercih edilmesinin nedeni, okul ve benzeri kurumlara girislerde HES
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kodu uygulamasi vasitasiyla katilimcilarin olasi risk durumunun kontrol edilebilmesi ve ¢gogu
Ogrencinin s6z konusu donemde en az iki asisinin tamamlandigina yonelik okula beyan
vermesidir. Pandemi agisindan yasanabilecek olasi riskleri minimuma indirmek i¢in uygulanan
bir diger yontem ise yasanan her deneyim sonrasinda sanal ger¢eklik gozliigliniin anti bakteriyel
tiriinlerle steril hale getirilmesi olmustur. Ayrica olabilecek en iyi miidahale ve 6l¢lim ortamina
ulagsmak icin pilot test silirecinde agik alanda yapilan birka¢ deneme sonrasinda, disarida
yapilacak herhangi bir miidahalede mevsimsel faktorlerin kontrol edilememesinin arastirmanin
amacindan sapmasina neden olabilecegi goriilmiistiir. Daha sonrasinda pilot testteki deneyim
esnasinda secilen doga seslerinin ana Ol¢limde de kullanilmasi kararia varilmistir. Bunun
nedeni, seslerin deneyimi desteklemesinin yani sira fiziksel ortamdaki isitsel agidan
gerceklesebilecek olasi kirleticileri de devre disi birakabildiginin fark edilmesidir. Zaten
literatiirde de duyusal uyaran yogunlugunun, yasanan sanal deneyimin kalitesini olumlu yonde
etkiledigi savunulmaktadir (Guttentag, 2010). Tezin pilot test siirecinde katilimcilarin,
Denizli’nin Pamukkale il¢esinde yer alan Hierapolis Antik Kenti’ne dair bilgi diizeyinin diigiik
oldugu fark edilmistir. Bir¢ok kisinin Pamukkale destinasyonunu ziyaret etmesine ya da
bilmesine ragmen ayn1 noktada bir antik kent oldugundan habersiz oldugu saptanmistir. Bu
baglamda deneyim Oncesi Hierapolis Antik Kenti’'ne dair verilen 6n bilginin, yasanan VR
deneyiminde goriilen yerleri anlamlandirmada daha olumlu etki yarattig1 sonucuna varilmistir.

Ana Olglimde en iyi deneyimin; deneyim esnasinda sesin kullanilmasi, deneyim
oncesinde Hierapolis Antik Kenti’ne iliskin bilginin verilmesi ve kapali ortamda
gerceklestirilmesi gibi bir kombinasyonla yasanabilecegi sonucuna varilmis ve deneyim buna
gore kurgulanmistir. Ana 6l¢iim, ulasilabilirliklerinden dolayr Akdeniz Universitesi Turizm
Fakiiltesi, Edebiyat Fakiiltesi ve Spor Bilimleri Fakiiltesi 0grencileri ile gerceklestirilmistir.
Ana 0Ol¢lim sonucunda 300 kisiden anket toplanmis ve 298 tanesi kullanilabilir bulunmustur.
Katilimcilara deneyim esnasinda herhangi bir miidahalede bulunulmayan arastirmada ortalama

deneyim siiresi 9,4 dakika olarak hesaplanmustir.

3.6. Olgiim Araclar:

Arastirmada kullanilan otantik deneyim, mekansal mevcudiyet, VR deneyiminden
duyulan memnuniyet ve yerinde ziyaret etme niyeti Ol¢eklerinin Tiirkgeye cevrilmis ve
gecerliligi glivenilirligi kanitlanmis muadilleri ulusal literatiirde yer almadigi i¢in bu 6lgekler
iliskili yabanci calismalardan uyarlanmistir. Uyarlama esnasindan oOlgek ifadelerinin 6zii
degistirilmeden turizm baglamma ve kullanilan turistik ¢ekicilik igerigine uygun yapiya

getirilmigtir.
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Calismanin  amacina uygun goriilen Olgekler secilmis, sonrasinda orijinal
arastirmalardaki sorumlu yazarlar e-posta vasitasiyla bilgilendirilmis ve her bir 6l¢ek igin
gerekli izinler alimmistir. Oncelikle orijinal calismalardaki ingilizce dlgekler, yazar tarafindan
Tirkgeye ¢evrilmistir. Tiirkge ceviriler tez danismaninin goriisleri ve katkilar1 dahilinde revize
edilmis ve goriilen hatalar giderilmistir. Daha sonrasinda mevcut ceviriler, geri ¢eviriler i¢in
Ingilizce yeterliligi olan ve alana hakim iki ayr1 kisiye gonderilmis ve tekrar Ingilizceye
cevrilmesi istenmistir. Geri geviriler tek tek karsilastirildiginda anlamsal ve kavramsal agidan
herhangi bir sorun goriilmemistir. Bu siirecin sonrasinda, ifadelerin anlasilabilirligini test etmek
ve Olgme araglarimin istenen boyutlar1 Ol¢iip 6l¢medigini saptamak amaciyla pilot test
gerceklestirilmistir.

Arastirmalarda pilot test yapilmasinin nedeni 6l¢eklerin, anket formunun ve prosediiriin
ana Ol¢lim asamasina gegmek icin uygun bir yapi sunup sunmadigini goérmektir (Williams,
2003). Bu dogrultuda bu tez c¢aligmasinda Oncelikle nispeten daha kiigiik bir 6rneklemle
uygulama gerceklestirilmistir. Pilot test araciligi ile hem uygulanacak en iyi veri toplama
prosediiriiniin ne olduguna karar verilmis hem de yapilan kesfedici faktor analizi araciligi ile
kullanilan 6lg¢eklerin ¢aligmanin amacina uygun bir yap1 sunup sunmadigini gérmek ic¢in 6n bir
gecerlilik glivenilirlik ¢alismast yapilmistir. Kesfedici faktor analizi ifadelerin veya maddelerin
hangi boyutlar altinda toplandiginin goriilmesini saglayan bir analizdir (Joliffe ve Morgan,
1992; Cudeck, 2000; Thompson, 2007). Analiz bulgular1 degerlendirildiginde, uyarlanan
Olceklerin aragtirmanin ana Ol¢iim asamasinda kullanilmasina engel bir duruma
rastlanmamuistir.

Pilot testte oldugu gibi ana Ol¢lim siirecinde de veriler toplanirken olceklere dair
degerlendirmeler 5°li Likert-tipi degerlendirme araligi ile yapilmistir. Likert-tipi ifadeler,
katilimcinin bir konu hakkinda tutum ya da goriislerini 6lgmekte ve kisinin s6z konusu ifadelere
katilim diizeyinin belirlenmesine yardimci olan “yiiksekten diistige”, “kotiiden iyiye” ya da
“azdan ¢oga” dogru olacak sekilde iki u¢ arasinda diizeyler sunmaktadir (Turan vd., 2015). Bu
baglamda, otantik VR deneyimi, mekansal mevcudiyet algisi, VR’den duyulan memnuniyet ve
yerinde ziyaret etme niyetine iliskin boyutlarda katilim diizeylerini 6lgme amacli (1: Hig
Katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3: Ne Katiliyorum Ne Katilmiyorum, 4: Katiliyorum, 5:
Tamamen Katiliyorum) kullanilmustir. Iki béliimden olusan ankette (Ek 1) ilk boliim
demografik degiskenlerden ve VR’ye ve Hierapolis Antik Kenti ile ilgili gegmis deneyimlere
iliskin sorulardan olusmaktadir. Ikinci béliim ise kullanilan 6l¢ek maddelerinden olusmaktadir.
Ikinci boliimiin sonunda gozliik miidahalesinin sonrasinda VR ortamda yasanan deneyimin,

katilimc1 nezdinde gercekten bir deneyim niteligi tasiyip tasimadigini ve katilimcinin yasadigi
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deneyimle alakali yakin ¢evreye tavsiyede bulunup bulunmayacagini 6grenmeye yonelik iki
madde daha bulunmaktadir. Ana 6l¢iim sonucunda elde edilen veriler, dl¢geklerin gegerlilik ve
giivenilirligini ve kullanilan modelin yap1 gegerliligini gérmek i¢in dogrulayici faktor analizine

tabii tutulmustur (Hoyle, 2000; Hair vd., 2017).

3.6.1. Mekansal Mevcudiyet Olcegi (Spatial Presence Scale)

Sanal gergeklik ortaminda yasanan turizm deneyiminin igerikte sunulan yerde bulunma,
var olma hissi yaratip yaratmadigmi oOlgmek i¢in mekansal mevcudiyet Olgeginden
yararlanilmistir. Olgek, dublaj ve alt yazinin izleyicinin mekansal mevcudiyet algis1 iizerindeki
etkisinin pozitif mi yoksa negatif mi oldugunu gérmeyi amaglayan Wissmath ve digerlerinin
(2009) arastirmasindan uyarlanmigtir. Wissmath ve arkadaslar1 (2009) mekansal mevcudiyet
6lgegini, Kim ve Biocca’nin (1997) gelistirdigi telebulunma 6lgegini televizyon baglamindan
film baglamina uyarlayarak kullanmislardir. Telebulunma ve mekéansal mevcudiyet benzer
temel varsayimlart i¢cermekte ve ayrilis (departure) (kisinin bulundugu fiziksel ¢evrenin
farkinda olmamasi) ve varis (arrival) (temsili sanal ortamda kendini konumlandirma) olarak iki
boyuttan olusmaktadir. Ters kodlu olan ayrilis boyutu toplamda 3 ifadeden olusurken (Orn.;
Film boyunca bir deneyin ortasinda oldugu asla unutmadim.) varis boyutu 5 ifadeden (Orn.;
Film esnasinda kendimi televizyonun yarattig1 diinyada hissettim) olusmaktadir. Wissmath ve
arkadaslar1 (2009), 6l¢egin Cronbach’s Alpha giivenilirlik katsayisini 0,76 olarak bulmuslardir.
Alt boyutlar i¢in ayr1 ayr gilivenilirlik katsayisina ¢alismada yer verilmemistir.

Olgegin ifadelerinin Tiirkgeye cevrilmesinin ardindan pilot test asamasina gecilmistir.
Bu tez calismasinda katilimcilar mekansal mevcudiyet 6l¢geginin ifadelerine katilim diizeylerini
5’11 Likert tipi 6lgek tizerinden degerlendirmistir (1: Hi¢ katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3: Ne

katiliyorum ne katilmiyorum, 4: Katiliyorum, 5: Tamamen katiliyorum).

3.6.1.1. Mekansal Mevcudiyet Ol¢eginin Kesfedici Faktor Analizi Sonuglar

Kesfedici faktor analizine baslamadan 6nce kayip veri olup olmadig: incelenmis ve
herhangi bir kayip veri olmadig1 anlasilmistir. Faktor analizi esnasinda dondiirme yontemi
olarak sosyal bilimlerde siklikla kullanilan Varimax dondiirme teknigi kullanilmigtir (Osborne,
2015). Faktor yapilart serbest birakildiginda dlgegin 3 alt boyuta ayrildigr goriilmistiir. 3.
boyutun sadece tek ifadeden (MM1: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimim sona
erdigimde, bir yolculuktan sonra “ger¢ek diinyaya” dondiiglimii hissettim.) olustugu
goriildiiglinden faktor yapilar1 2’ye sabitlenerek analiz tekrarlanmistir. Bunun sonucunda ilgili
maddenin orijinal 6lgekte de yer aldig1 alt boyut olan varis alt boyutuna ytiklendigi goriilmiistiir.

Faktor analizine iliskin sonuglar Tablo 3.2°de sunulmustur.
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Faktor analizi sonuglarina gore degiskenlerin iligkili olduklar1 yapiy1 agiklama oraninin
ifade eden toplam agiklanan varyans degeri mekansal mevcudiyet degiskeninde %50’nin
tizerindedir (Habing, 2003; Yaslioglu, 2017). Daha sonrasinda, 6rneklem yapisinin faktor
analizine uygunlugunu belirlemek amaciyla Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) degeri incelenmistir
(Ferguson ve Fox, 1993). KMO degerinin 0,7’nin iizerinde olmast beklenirken deger
“Mekansal Mevcudiyet” degiskeni i¢in 0,65°te kalmistir. Bu diizey orta diizeyin altinda kalsa
da kabul edilebilir alt sinir olan 0,5’in lizerinde oldugu icin (Kaiser ve Rice, 1974) faktor
analizine uygun bir 6rneklem yapisi oldugu diistiniilmiistiir. Ayrica bu analizler, pilot test
sonucu elde edilen kiiciik bir 6rneklem ile gergeklestirildiginden, veri sayisina duyarli olan
KMO gibi analizlerin daha yiiksek 6rneklemlerde daha iyi sonuglar vermesi olasidir (Coskun
vd., 2017).

Pilot test ornekleminden elde edilen veriler incelendiginde, 2’ye sabitlemede
maddelerin orijinal 6lgektekine benzer boyutlara yerlestigi goriilmiistiir. Varis boyutunda faktor
yiikleri 0,826-,505 aralifinda yer almakla beraber en biiyiik faktor yiikii “MM2: Hierapolis
Antik Kenti ile ilgili VR deneyimi benim icin adeta yeni bir diinya yaratt1 ve deneyimim sona
erdiginde o diinya bir anda yok oldu.” ifadesine aittir. Ayrilis boyutunda faktor yiikleri 0,816-
0,678 araliginda yer almis ve “MMS: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili deneyimim esnasinda
aklim o anda bulundugum ger¢ek diinyadaydi, VR’nin yarattig1 diinyada degil.” ifadesi en
yiiksek faktor ylikii degerini almistir.

Olgekte yer alan ifadelerin ortak yiikleri (communialities) 0,293 ile 0,686 arasinda deger
almigtir. Bu deger, ilgili ifadenin faktoriin ne kadarimi olusturdugunu goéstermektedir (Hogarty
vd., 2005) ve 0,50’nin iizerinde olmasi beklenmektedir (Biiytikoztiirk, 2002). Baz1 ifadelerde
bu degerin altinda bir sonug elde edilse de pilot testte ¢alisma nispeten kiiciik 6rneklem ile
gerceklestirildiginden arastirmanin devaminda bir sakinca goriilmemistir. Alt boyutlarin 6z
degerleri “Varis” i¢in 2,492, “Ayrilis” igin 1,569 olarak belirlenmistir. Oz deger yiikseldikge
acilanan varyans oraninin da yiikselecegi on goriilmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2001;
Biiyiikoztiirk, 2002). Degiskenlerin iligkili olduklar1 yapiy1 agiklama oraninin ifade eden
toplam aciklanan varyans degeri, mekansal mevcudiyet degiskeninde Onerilen deger olan
%350’nin tizerindedir (Habing, 2003; Yaslioglu, 2017).

KFA sonrasi belirlenen alt boyutlarda ek olarak giivenilirlik acisindan bir fikir vermesi
icin Cronbach’s Alpha analizine basvurulmustur. “Mekansal Mevcudiyet” degiskeninin iki
boyutu olan “Varis” ve “Ayrilis” boyutlarinda giivenilirlik katsayisi, sirast ile 0,69 ve 0,61

degerleri alarak literatiirde onerilen deger olan 0,7 nin altinda kalmistir. Ancak ilgili degerler,
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0,6 nin tizerinde oldugu i¢in arastirmanin siirdiiriilmesi i¢in yeterli goriilmistiir (Garson, 2016:

38).

3.6.1.2. Mekansal Mevcudiyet Olgegi Dogrulayic1 Faktor Analizi Sonuclar

Ana 0l¢tim siireci sonunda elde edilen 300 adet kullanilabilir anket formundan 2 tanesi,
sadece tek degerin isaretlenmesi gibi 6zensiz sekilde dolduruldugunu disiindiirecek durumlar
nedeniyle arastirmadan ¢ikarilmistir. Kalan 298 form i¢inde yalnizca 1 tane formda 1 soru i¢in
eksik doldurmadan kaynakli kayip veri tespit edilmistir. Bu degerin atamasi SmartPLS
programina birakilmis ve deger 0 olarak isaretlenmistir. Verilerin girilmesi sonrasinda maddi
hata olup olmadigini gérmek icin SmartPLS iizerinden maksimum ve minimum deger
araliklarina bakilmig ve 1-5 araligi digina ¢ikan herhangi bir degere rastlanmamigtir. Bunun
sonucunda ol¢ek uyarlama siirecinin basarisint gormek ve yapisal agidan gegerlilik ve
giivenilirlik varsayimlarin1  degerlendirmek i¢in Dogrulayict Faktér Analizi (DFA)
gerceklestirilmistir. Calisma kapsaminda uyarlanan tiim 6l¢ekler igin DFA sonuglar1 Tablo
3.3’te sunulmustur.

Dogrulayict faktoér analizi, kullanilan yapilarin yakinsama gecerliligi, ayrigsma
gecerliligi ve ¢coklu bagint1 sorunu olup olmadigina dair degerlendirmeler yapmay1 miimkiin
kilmaktadir (Cole, 1987; Hair vd., 2017). Yakinsama gecerliligi genellikle faktor yiikleri, AVE
ve birlesik giivenilirlik katsayilari ile degerlendirilmektedir (Hair vd., 2017; Aybek ve Karakas,
2022). Faktor yiikleri, her bir ifadenin boyuta ne derece uygun oldugunun bir géstergesidir.
Ancak faktor yiikiiniin 0,6 lizeri olmasina ek olarak PLS i¢in “bootstrapping” komutu ile elde
edilecek t degerlerinin 2,58 tizeri olmasi da ifade-faktor gecerliliginin saglanmasi i¢in gereklidir
(Hair vd., 2011). AVE (Average Variance Extracted) katsayisi ise varyans agiklama oraninin
hata payimna gore durumunu gostermektedir (Yaslioglu, 2017). AVE icin gerekli sinir 0,5 ve
tizeri olarak kabul géormektedir. Birlesik gilivenilirlik ayni faktor i¢indeki heterojen ifadeler igin
genel giivenilirligi irdelemeyi miimkiin kilmaktadir (Hair vd., 2017). Birlesik giivenilirlik
katsayist1 i¢in en azindan 0,7 iizerinde bir deger aranmaktadir.

Ayrisma gecerliligi yapilarin ayni seyi 6lgmedigini ortaya koymak i¢in gerekli bir
varsayimdir. Ayrigma gegerliligini Fornell-Larcker kriteri ve AVE’lerin karesi iizerinden
degerlendiren yaklasimlar bulunsa da PLS algoritmasi i¢in en uygun yontemin HTMT yani
Heterotrait-Monotrait rasyosu oldugu belirtilmektedir (Henseler vd., 2015). Arzu edilen,
HTMT katsayilarinin 0,85 altinda olmasidir. VIF degeri ise ¢oklu bagint1 ve ortak yontem
yanlilig1 sorunlarinin olup olmadigmnin bir gdstergesidir (Aybek ve Karakas, 2022). ideal VIF

degerinin 3’{in altinda olmasi1 beklenmektedir (Hair vd., 2011).
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Mekansal Mevcudiyet Olgegi icin gerceklestirilen DFA sonuglarina gore dlgegin yapi
gecerliliginin saglandig1 goriilmektedir. Ancak Mekansal Mevcudiyet Olgegi “Varis” boyutu
altinda yer alan “MM1: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimim sona erdiginde, bir
yolculuktan sonra "ger¢ek diinyaya" dondiiglimii hissetim.” ifadesinin faktor yiikiiniin 0,489
oldugu, “MMS: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyiminin yarattig1 diinyay: "gercek
diinya" ile karsilastirdigimda, VR benim i¢in daha gercekti.” ifadesinin faktor yiikiiniin ise
0,564’te kaldig1 ve bu ifadeler ile birlikte “Varis” boyutunun AVE degerinin 0,455 ile istenen
deger olan 0,50’nin altinda kaldig1 goriilmiistiir. Ardindan 6ncelikle MM1 ifadesi ¢ikarilip
MMS ifadesi tutularak, sonrasinda ise MMS5 ifadesi tutulup MM ifadesi ¢ikarilarak analiz
tekrarlanmistir. MM 1 ifadesinin ¢ikarilmasinin ardindan Varig boyutunun AVE degeri 0,519’a
yiikselmis ve MMS5 degerinin faktor yiikii istenen deger olan 0,60 degerine oldukca yaklagsmistir
(0,591). Pilot test ile gergeklestirilen KFA’nin ilk sonuglarinda da faktor yapilari serbest
birakildiginda MM1 ifadesinin ayrilarak ayri bir boyuta yiiklendigi goriilmekteydi. Bu durum
ilgili ifadenin katilimcilar tarafindan anlasilmadigi ya da ifade iginde yer alan “yolculuk™ ve
“gercek dilinya” gibi kavramlarin degerlendirmede kafa karigikligi yarattigini akla
getirmektedir. Varis boyutunun birlesik giivenilirlik katsayisinin 0,810, Cronbach’s Alpha
katsayisinin 0,687 olmasi nedeniyle bu boyutun yakinsama gegerliligi varsayimlarini
karsiladig1 sonucuna varilmigtir. Mekansal Mevcudiyet’in diger alt boyutu olan “Ayrilis” i¢in
tim faktor yiikleri istenen degerlerde (0,701-0,810), AVE katsayisi 0,50 nin tizerinde (0,580),
birlesik giivenilirlik ve i¢ gilivenilirligi isaret eden Cronbach’s Alpha katsayilar1 kabul edilebilir
degerlerdedir (BG = 0,805; Cronbach’s a = 0,638).

Yakinsama gecerliligi i¢in gerekli varsayimlarin saglanmasinin ardindan ayrigma
gegcerliligi irdelenmistir. PLS i¢in Onerilen ayrigma gegerliligi gostergesi olarak Heterotrait-
Monotrait (HTMT) rasyosu referans alinmistir. HTMT igin faktorler arasindaki HTMT
katsayilarinin 0,85 alt1 olmasi arzu edilmektedir. Hem “Varis” hem “Ayrilis” boyutu ayrigsma
gecerliligi varsayimini karsilamaktadir (Tablo 3.4). VIF degerleri ise her iki alt boyutta 1,153
ve 1,440 araligindadir.

3.6.2. Otantik VR Deneyimi Ol¢egi (Authentic VR Experience Scale)

Otantiklik; yeni, gercek, orijinal ve benzersiz deneyimlerin, hizmetlerin ya da tirlinlerin
ne Ol¢iide 6zgiin olduguna iliskin algilari igeren bir kavramdir (Cohen, 1988; Gilmore ve Pine,
2007). Bu baglamda bir VR deneyimin otantik bir sekilde algilanmasi katilimcilarin fiziksel ve
bilissel katilimlarinda etkili olan bir bilesendir ve bu algiy1 6lgmek 6zellikle sanal turizm

cergevesinde degerli bilgiler one siirmektedir (Mura vd., 2017; Yung ve Khoo-Lattimore,
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2017). Otantik VR deneyimi 0Olgegi, tiiketicilerin sanal gergeklik araciligiyla sunulan
destinasyonlar1 ziyaret etmesini saglayan faktorlerin neler oldugunu bulmayi amaglayan bir
Ol¢tim aracidir. Kim ve digerlerinin (2020b) VR turizmi deneyimi yasamis 19 yas ve iizeri
Koreliler ile gergeklestirdikleri ¢aligmalarinda kullandiklar1 otantik VR deneyimi 6lgeginden
uyarlanmistir. Arastirmada olgek 7°1i Likert tipi derecelendirme 6lcegi ile toplanmistir. S6z
konusu olgek tek boyuttan olugsmakta ve bu boyutun Cronbach’s Alpha giivenilirlik kat sayisi
0,881 olarak olglilmiistiir. Bu tez ¢alismasina Kim ve digerlerinin 6l¢eginin tercih edilmesinin
nedeni VR deneyimde otantikligi 6l¢en 6lgme araci ¢esitliliginin kisith olmasi ve ¢alismanin
konusuna uygunlugudur. Olgekte yer alan ifadeler gercekgilik gibi otantiklik tanimlarina uygun
ifadeleri yansitmaktadir (Orn.; Turizm ile alakali VR aktivitesinde bulunmak bana ger¢ekei bir

deneyim sagladi).

3.6.2.1. Otantik VR Deneyimi Ol¢eginin Kesfedici Faktor Analizi Sonuclar:

Olgek icin ifadelerde herhangi bir kayip veriye rastlanmamistir. Dondiirme ydntemi
olarak Mekansal Mevcudiyet Olgegi’nde oldugu gibi Varimax dondiirme teknigi kullanilmistir
(Osborne, 2015). Faktor yapilar1 serbest birakilarak elde edilen sonuglar 6lgegin orijinali ile
uyumlu sekilde tek boyutta toplanmistir (Tablo 3.2). Olgek ifadelerinin faktor yiikleri 0,653 ile
0,847 arasinda yer almistir. En yiiksek yiiklenme kat sayis1 “OD4: Hierapolis Antik Kenti’ne
iliskin VR cihazini kullanmak bana essiz bir deneyim sagladi.” ifadesine aittir. Olgekte yer alan
ifadelerin ortak yiikleri ise 0,426 ve 0,718 arasinda deger almistir. KMO katsayis1 0,651 olan
Otantik Deneyim Olgegi’nin Cronbach’s Alpha kat sayis1 ise 0,763 ¢ikmigtir. Oz deger 2,353

olan 6lgek, toplam varyansin %58,819unu acgiklamaktadir.

3.6.2.2. Otantik VR Deneyimi Ol¢eginin Dogrulayic1 Faktor Analizi Sonuclari

Otantik Deneyim Olgegi’nin ana dlgiim sonrasi elde edilen 298 anket ile yapilan DFA
sonuglarina (Tablo 3.3) gore dlgekte yer alan ifadelerin faktor ytikleri 0,696-0,835 arasindadir.
En ytiksek yiiklenmeyi “OD3: Hierapolis Antik Kenti'ne ilisgkin VR cihazin1 kullanmak bana
olagan dis1 bir deneyim sagladi.” Ve “OD4: Hierapolis Antik Kenti'ne iliskin VR cihazim
kullanmak bana essiz bir deneyim saglad1.” ifadeleri gostermektedir. Olgegin AVE degeri
0,622, birlesik giivenilirlik katsayis1 0,867 ve Cronbach’s Alpha katsayist 0,795 olarak
Ol¢iimlenmistir. Ayrisma gegerliligi agisindan diger boyutlarla en fazla 0,737 HTMT rasyosu
gosteren Olgegin ayrisma gegerliligi agisindan da bir sorunu bulunmamaktadir (Tablo 3.4).

Olgekte yer alan ifadelerin VIF degerleri ise 3’iin altindadir (1,353-2,174).
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3.6.3. VR Deneyiminden Duyulan Memnuniyet Olgegi (Satisfaction Scale)

VR deneyiminden duyulan memnuniyeti 6lgmek i¢in tom Dieck ve arkadaglarinin
(2018) arastirmalarinda kullandiklari memnuniyet 6lgegi uygun goriilmiistiir. S6z konusu
arastirmada deneyim ekonomisi bilesenlerinin (egitim, estetik, kagis ve eglence) ziyaretei
memnuniyeti ve unutulmaz deneyimi nasil etkiledigini agiklamak amagclanmustir. Tlgili dlgekte
yer alan ifadelerin dogrudan sanal gergeklik uygulamasina bagli bir deneyimden duyulan
memnuniyeti dlgmesi, spesifik olarak tercih edilme nedenidir (Orn.; Genel olarak AR
deneyiminden memnun kaldim.). Ek olarak ifadelerin ve 6rneklem yapisinin tez konusu ile
uyumlu oldugu gériilmiistiir. Olgek orijinal ¢alismada 5°1i Likert tipi degerlendirme araliginda
kullanilmistir.

Memnuniyet Olgegi ya da bu ¢alismada ele almis sekli ile VR Deneyiminden Duyulan
Memnuniyet Olgegi, orijinal ¢alismada 3 ifade iceren tek bir boyuttan olusmaktadir. tom Dieck
ve digerleri (2018), 6l¢egin Cronbach’s Alpha katsayisini1 0,87 olarak bulmustur.

3.6.3.1. VR Deneyiminden Duyulan Memnuniyet Olceginin Kesfedici Faktor Analizi
Sonuglari

Bu oOlgekte de pilot test verisi igerisinde herhangi bir kayip veriye rastlanmamis ve
Varimax dondiirme yontemi tercih edilmistir. Faktdr yapilart serbest birakilarak yapilan
analizde ifadeler tek boyutta toplanmistir (Tablo 3.2). KMO degeri 0,730 olan 6lgek icin
orneklem yapisinin faktdr analizine uygun oldugu sdylenebilmektedir. En yiiksek faktor
yiikiinii “VRM3: Genel olarak, Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimimden zevk aldim.”
ifadesinin tasidig1 oOlcekte faktdr yiikleri 0,917 ve 0,868 arasindadir. Ortak yiik yani
communialities degerleri ise 0,754-0,840 aras1 deger almistir. Olgegin Cronbach’s Alpha
katsayis1 orijinal caligmaya yakin sekilde 0,883 olarak dl¢iilmiistiir. Son olarak dl¢ekte 6z deger

2,431 ve toplam aciklanan varyans %81,031 ¢cikmistir.

3.6.3.2. VR Deneyiminden Duyulan Memnuniyet Olceginin Dogrulayic1 Faktor Analizi
Sonuclar

VR Deneyiminden Duyulan Memnuniyet Olgedi’nin ana 6l¢iim sonrasi elde edilen 298
anket ile yapilan DFA sonuglaria (Tablo 3.3) gore dlgekte yer alan ifadelerin faktor yiikleri
0,887-0,947 arasindadir. En ytiksek yiiklenmeyi “VRM3: Genel olarak, Hierapolis Antik Kenti
ile ilgili VR deneyimimden zevk aldim.” ifadesi gdstermektedir. Olgegin AVE degeri 0,838
iken birlesik giivenilirlik katsayis1 0,939 ve Cronbach’s Alpha katsayis1 0,903 olarak
Ol¢iimlenmistir. Ayrisma gegerliligi agisindan diger boyutlarla en fazla 0,547 HTMT rasyosu

gosteren Olgegin ayrisma gecerliligi varsayimini sagladigi sdylenebilmektedir (Tablo 3.4).
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Olgekte yer alan ifadelerin VIF degerleri ise tek ifade hari¢ 3’iin iizerinde seyretmektedir.
“VRM2: Genel olarak, Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimimden keyif aldim.” ve
“VRM3: Genel olarak, Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimimden memnun kaldim.”
ifadelerinde bu deger sirasi ile 3,258 ve 4,254 ¢ikmustir. Literatiirde 4 ve 5 gibi degerleri sinir
olarak alan ¢aligmalar oldugundan (Hair vd, 2011; Garson, 2016; Olya, 2017) ve VIF degeri
disinda herhangi bir problem goézlenmediginden gerekli varsayimin saglandigi kanisina

varilmstir.

3.6.4. Ziyaret Etme Niyeti Olcegi (Visit Intention Scale)

Ziyaret Etme Niyeti Olgegi, VR Deneyiminden Duyulan Memnuniyet Olgegi’nin de
alindign Kim ve digerlerinde (2020a) uyarlanmustir. Ilgili 6lgeklerin bir arada daha &nce
kullanilmis olmasi yap1 gecerliligi agisindan kolaylik saglayacagindan ve olgek ifadeleri
VR’den turizme yansiyan niyetler iizerine bir uygulamadan izler tasidigindan (Orn.; Turizmle
ilgili VR etkinliginde gordiigiim yeri ziyaret etmeyi planliyorum.) bu 6lgek kullanima uygun
bulunmustur. Orijinal ¢alismada 7°li Likert tipi derecelendirme ile kullanilan 6l¢ek, 4 ifade ve
tek boyuttan olusmaktadir. Olgegin Cronbach’s Alpha giivenilirlik katsayisi 0,945 gibi yiiksek
bir degere sahiptir.

3.6.4.1. Yerinde Ziyaret Etme Niyeti Olceginin Kesfedici Faktor Analizi Sonuglar

Onceki 6lgeklerde oldugu gibi bu dlgek icin de pilot test verisi icerisinde herhangi bir
kayip veriye rastlanmamis ve Varimax dondiirme yontemi tercih edilmistir. Faktor yapilar
serbest birakilarak yapilan analizde ifadeler tek boyutta toplanmistir (Tablo 3.2). Yine 0,7 nin
tizerinden olmasi beklenen KMO degerine bakildiginda, 0,799 ile 6nerilen degerin iizerindedir.
Faktor yiikleri 0,848 ve 0,920 arasinda deger olan Olgekte en yiiksek faktor yiiki “ZEN2: VR
cihaz1 vasitastyla gordiiglim Hierapolis Antik Kenti'ni yakin zamanda ziyaret etme
niyetindeyim.” ifadesine aittir. Ortak yilik yani communialities degerleri ise 0,720 ve 0,846 arasi
deger almistir. Olgegin Cronbach’s Alpha katsayis1 0,913 olarak dlgiilmiistiir. Son olarak
Olcekte 6z deger 3,171 ve toplam agiklanan varyans %79,278 ¢ikmistir.

3.6.4.2. Yerinde Ziyaret Etme Niyeti Ol¢egi’nin Dogrulayici Faktor Analizi Sonuclar
Yerinde Ziyaret Etme Niyeti Olgegi’nin ana 6l¢iim sonrasi elde edilen 298 anket ile
yapilan DFA sonuglar1 Tablo 3.3’te sunulmustur. Sonuglara gore dlgekte yer alan ifadelerin
faktor yiikleri 0,866 ve 0,897 arasindadir. En yiiksek yiiklenmeyi “ZEN2: VR cihazi vasitasiyla
gordiigiim Hierapolis Antik Kenti'ni yakin zamanda ziyaret etme niyetindeyim.” ifadesi

gostermektedir. Olcegin AVE degeri 0,775 iken birlesik giivenilirlik katsayis1 0,932 ve



87

Cronbach’s Alpha katsayist 0,903 olarak dl¢limlenmistir. Ayrisma gegerliligi agisindan diger
boyutlarla en fazla 0,423 HTMT rasyosu gosteren dlgegin ayrisma gegerliligi varsayimini da
sagladig1 sdylenebilmektedir (Tablo 3.4). Olgekte yer alan ifadelerin VIF degerleri ise istendigi
gibi 3’1in altindadir.

3.7. Yapisal Modelin Test Edilmesi

Arastirmada yer alan dl¢eklerin yakinsama ve ayrisma gecerlilikleri yoniinden herhangi
bir problem gdézlenmediginden arastirmanin hipotezlerinin test edilmesi 6ncesi modelin uyum
iyiliginin incelenmesi asamasma ge¢ilmistir. Oncelikle hipotezlerde tek bir yapi olarak
biitiinciil sekilde degerlendirilmesi istenen “Mekansal Mevcudiyet” degiskeninin “Varis” ve
“Ayrilis” alt boyutlarinin tek bir ana boyutta toplanmasi i¢in Hiyerarsik Yapt Modellemesi
tekniginden yararlanilmistir (Hair vd., 2017). Olusturulan 2. diizey “Mekansal Mevcudiyet”
degiskeninin AVE ve Birlesik Giivenilirlik katsayis1 Excel ile hesaplanmistir. Ardindan
yalnizca 6l¢iim modelinde yer alacak degiskenlerin AVE ve R? referans alinarak Tennenhaus
ve arkadaslarinin (2004) uyum iyiligi gostergesi lan GoF degeri hesaplanmistir. Uyum 1iyiligi
yoniinden varsayimlarin saglanmasinin ardindan ana 6l¢iim gergeklestirilerek yapisal model

test edilmistir.

3.7.1. Hiyerarsik Yapinin Kurulmasi

Bilindigi iizere “Mekansal Mevcudiyet”, “Ayrilis” ve “Varig” olarak iki alt boyuttan
olugmaktadir. Ancak bu arastirmada bu degiskenin tek bir yapiyr ifade edecek sekilde
diizenlenerek Olciilmesi istenmektedir. Bu nedenle Hiyerarsik Yap1 Modellemesi tekniginden
yararlanilmigtir (Sarstedt vd., 2019). SmartPLS paket programinda ilgili diizenlemeler
yapildiktan sonra elde edilen degerler ile “Mekansal Mevcudiyet” degiskeninin gegerlilik ve
giivenilirlik varsayimlarini saglayip saglamadigi incelenmistir. Bu inceleme dogrulayici faktor
analizi sonucunda elde edilen faktor yiikleri iizerinden AVE ve birlesik giivenilirlik
katsayilarinin hesaplanmasi ile yapilmistir (Sekil 3.2).

Yapilan hesaplamalar sonucunda 2. Diizey “Mekansal Mevcudiyet” yapisinin AVE
degeri 0,83 ve birlesik giivenilirlik katsayis1 0,823 bulunmustur. Bu durum yapinin yakinmasa
gegcerliligi varsayimlarini sagladigin1 gostermektedir. Buna ek olarak ayrisma gecerliligi i¢in
SmartPLS iizerinden HTMT degerine bakilmistir. Yapinin 6l¢iim modelinde yer alan diger
degiskenlere gore aldigi degerler 0,746 ve 0,398 araligindadir ve ayrisma gecerliligini

saglamaktadir. Tlgili degerler Tablo 3.5’te sunulmustur.



Tablo 3.2 Kesfedici Faktor Analizi Sonuclar:

Yapi Maddeler Fak. Ortak Oz Cro. KMO Varyans
Yiikii Yiik  Deger Alpha Ag¢ik. Oram

Mekansal ,650 50,768

Mevcudiyet

Mekansal MM1: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimim sona erdiginde, bir yolculuktan sonra "ger¢ek 527 ,293 2,492 0,690 27,996

Mevcudiyet 1: diinyaya" dondiigiimii hissetim.

Varig MM2: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimi benim i¢in adeta yeni bir diinya yaratt1 ve ,826 ,686

deneyimim sona erdiginde o diinya bir anda yok oldu.
MM3: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimim esnasinda kendimi VR'nin yarattig1 diinyada 027 545

hissettim.

MM4: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimim esnasinda bedenim gercek diinyada olsa da ,699 539

zihnim VR'nin yarattig1 diinyanin i¢indeydi.

MMS: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyiminin yarattig1 diinyay1 "gergek diinya" ile ,505 ,368

karsilastirdigimda, VR benim i¢in daha gergekti.
Mekansal MMB6: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimim esnasinda bir deneyin ortasinda oldugumu "asla" ,706 ,502 1,569 ,610 22,773
Mevcudiyet 2:  unutmadim.
Ayrilis MMT7: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR'nin yarattig1 diinya bana "oray1 ziyaret etmisim gibi" degil de ,678 ,464

"ekranda gordiigiim bir seymis" gibi geldi.

MMS: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili deneyimim esnasinda aklim o anda bulundugum gercek ,816 ,666

diinyadaydi, VR'nin yarattig1 diinyada degil.
Otantik VR OD1: Hierapolis Antik Kenti'ne iliskin VR cihazini kullanmak bana 6zgiin bir deneyim sagladi. ,653 426 2,353 763 ,651 58,819
Deneyimi OD2: Hierapolis Antik Kenti'ne iligkin VR cihazini kullanmak bana gergekei bir deneyim sagladi. ,735 ,540

OD3: Hierapolis Antik Kenti'ne iliskin VR cihazini kullanmak bana olagan dis1 bir deneyim sagladi. ,818 ,669

OD4: Hierapolis Antik Kenti'ne iligkin VR cihazini kullanmak bana essiz bir deneyim sagladi. 847 718
VR VRML1: Genel olarak, Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimimden memnun kaldim. ,868 ,754 2,431 883 ,730 81,031
Deneyiminden VRM2: Genel olarak, Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimimden keyif aldim. ,915 837
IE)/llé)r/T:jrllirr:iyet VRM3: Genel olarak, Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimimden zevk aldim. 917,840
Ziyaret Etme  ZENI: VR cihazi vasitasiyla gérdiigiim Hierapolis Antik Kenti'ni yakin zamanda ziyaret etmeyi ,908 ,824 3,171 913 , 799 79,278
Niyeti planliyorum.

ZEN2: VR cihazi vasitasiyla gordiigiim Hierapolis Antik Kenti'ni yakin zamanda ziyaret etme 920 ,846

niyetindeyim.

ZEN3: VR cihazi vasitasiyla gordiigiim Hierapolis Antik Kenti'ni yakin zamanda ziyaret etmeye ,848 720

hazirim.

ZEN4: VR cihazi vasitasiyla gozlemledigim Hierapolis Antik Kenti'ni ziyaret etmek i¢in para ve zaman ,884 781
harcama niyetindeyim.
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Tablo 3.3 Dogrulayic1 Faktor Analizi Sonuglari

Boyut Madde Faktor t VIF AVE Birlesik Cro.
Yiikii Giivenilirlik  Alpha

Mekansal MM2: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimi benim igin adeta yeni bir diinya yaratt1 ve ,755 19,546* 1,386 519 ,810 ,687

Mevcudiyet: deneyimim sona erdiginde o diinya bir anda yok oldu.

Varis MM3: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimim esnasinda kendimi VR'nin yarattig 772 16,849* 1,440

diinyada hissettim.

MM4: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimim esnasinda bedenim gergek diinyada olsa , 748 22,380* 1,343
da zihnim VR'nin yarattig1 diinyanin i¢indeydi.

MMS5: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyiminin yarattig1 diinyay: "gergek diinya" ile ;591 9,360* 1,153
karsilastirdigimda, VR benim i¢in daha gergekti.

Mekansal MMB6: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimim esnasinda bir deneyin ortasinda oldugumu , 701 9,129* 1,193 ,580 ,805 ,638
Mevcudiyet: "asla" unutmadim.
Ayrilis MM7: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR'nin yarattig1 diinya bana "oray1 ziyaret etmigim gibi" ,810  30,018* 1,305

degil de "ekranda gordiigiim bir seymis" gibi geldi.
MMS: Hierapolis Antik Kenti ile ilgili deneyimim esnasinda aklim o anda bulundugum gergek 770 14,089* 1,286
diinyadaydi, VR'nin yarattigi1 diinyada degil.

Otantik OD1: Hierapolis Antik Kenti'ne iliskin VR cihazini kullanmak bana 6zgiin bir deneyim sagladi. ,696 13,399* 1,353 ,622 ,867 , 795
Deneyim OD2: Hierapolis Antik Kenti'ne iliskin VR cihazim1 kullanmak bana gercek¢i bir deneyim 779 19,510* 1,519

sagladi.

OD3: Hierapolis Antik Kenti'ne iliskin VR cihazini kullanmak bana olagan dis1 bir deneyim ,835 37,616* 2,174

sagladi.

OD4: Hierapolis Antik Kenti'ne iliskin VR cihazini kullanmak bana essiz bir deneyim sagladi. ,835  38,158* 2,146
VR VRML1: Genel olarak, Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimimden memnun kaldim. ,887 34,507 2,427 838 ,939 ,903
Deneyiminden VRM2: Genel olarak, Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimimden keyif aldim. 912 26,885* 3,258
Duyulan VRM3: Genel olarak, Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimimden zevk aldim. 947 81,368* 4,254
Memnuniyet
Ziyaret Etme ZENI: VR cihaz vasitasiyla gordiigiim Hierapolis Antik Kenti'ni yakin zamanda ziyaret etmeyi ,878 50,560* 2,707 ,775 ,932 ,903
Niyeti planliyorum.

ZEN2: VR cihaz1 vasitastyla gérdiigim Hierapolis Antik Kenti'ni yakin zamanda ziyaret etme 897 44,694* 2,975

niyetindeyim.

ZEN3: VR cihaz1 vasitasiyla gordiigim Hierapolis Antik Kenti'ni yakin zamanda ziyaret etmeye ,866  29,287* 2,595

hazirim.

ZEN4: VR cihaz1 vasitasiyla gozlemledigim Hierapolis Antik Kenti'ni ziyaret etmek igin para ve ,880  37,657* 2,696
zaman harcama niyetindeyim.

*p<0,05 Birlesik Giivenilirlik > 0,70 Faktor Yuki > 0,60 VIF<3
AVE > 0,50 Cronbach’s Alpha > 0.70 t>295
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Boyutlar Ayrilig Otantik VR Deneyimi VR Deneyiminden Varig
Duyulan Memnuniyet
Otantik VR Deneyim 0,553
VR Deneyiminden 0,415 0,547
Duyulan Memnuniyet
Varis 0,610 0,737 0,522
Ziyaret Etme Niyeti 0,256 0,349 0,384 0,423
MM2 MM3 MM4 MM5
— X ol _—
0,755 0,772 0,748 0,591

0,701

/

MM6_R

Otantik VR
Deneyimi

0,810

v

MM7_R

0,770

T~

MMS8_R

Sekil 3.2 Dogrulayici Faktor Analizi i¢in Kurulan Model

3.7.2. Modelin Uyum Tyiligi

Mekansal
Mevcudiyet

VR Deneyimden
Duyulan
Memnuniyet

Ziyaret Etme
Niyeti

0,887

0912 »

0,947

N

0,878

\

0,897

0,866

/

0,880

g

VRM1

VRM2

VRM3

ZEN1

ZEN2

ZEN3

ZEN4

Literatiirde yer alan YEM c¢aligmalarinda kurulan 6l¢iim modelinin test edilmeden 6nce

uyum iyiliginin incelenmesi gerekmektedir. PLS algoritmasi ile kurulan YEM’lerde de uyum
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tyiliginin incelenmesi gerekliligi varligin1 korumaktadir. Ancak kovaryans temelli YEM’lerde
NFI, SRMR, RMSA gibi degerler aracilig1 ile yapilabilen degerlendirme yaklasimi PLS i¢in
uygun bulunmamaktadir (Hair vd., 2017). PLS i¢in uyum iyiligi yakinsama ve ayrisma
gegerliligi bilesenlerinin degerleri ile irdelenebilmektedir. Buna ek olarak Tennenhaus ve
digerlerinin goodness-of-fit katsayisi da PLS i¢in uyum iyiligini degerlendirmenin alternatif bir
yoludur (Aybek ve Karakas, 2022). Uyum iyiligi, ele alinan degiskenlerin olusturdugu modelin
kuramsal ve metodolojik agidan uyumlulugunu degerlendirmeyi saglayan bir oOlgiittiir
(Anderson ve Darling, 1954; Varian, 1990). Calismada yer alan tiim yapilarin yakinsama ve
ayrigma gecerliligi saglandigindan GoF degerinin hesaplanmasina gecilmistir. Bunun ig¢in
oncelikle yol analizi yapilmis ve oOrtiikk degisken katsayilart olusturularak olgiim modeli
kurulmustur (Sekil 3.3). Ardindan 6l¢iim modelinde yer alan degiskenlerin AVE katsayilari ve
yol analizi sonucu olusan R? degerleri ile GoF hesaplanmistir. GoF degerinin yiiksek uyum igin
0,36 listli olmasi1 gerekirken (Aybek ve Karakas, 2022) bu deger bu ¢alismada 1,01 ¢ikmistir

(Tablo 3.5). Bu durumda modelin uyum iyiligi gerekliliklerini karsiladigi sdylenebilmektedir.
Tablo 3.5 Ust Diizey Mekansal Mevcudiyet Degiskeninin Gegerlilik, Giivenilirlik ve Uyum Tyiligi Degerleri

HTMT
VR
AVE BG GoF Otantik VR Deneyiminden Ziyaret
Deneyimi Duyulan Etme Niyeti
Memnuniyet
Mekansal 0,830 0,823 1,01 0,746 0,538 0,398
Mevcudiyet
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3.7.3. Yapisal Esitlik Modelinin Testi

Gerekli tiim varsayimlarin saglanmasi sonrast nihayetinde PLS-YEM testi
gerceklestirilmistir. Hipotez testleri bootstrapping olarak adlandirilan yeniden o6rnekleme
metodu ile yapilmistir. Bu yontem var olan 6rneklem igerisinden rastgele drnekler segerek yeni
setler olusturmakta ve her biri i¢cin model testleri gergeklestirmektedir (Hair vd., 2017). Bu

calismada yeniden Ornekleme sayisi literatiirde onerilen miktara uygun sekilde 5000 olarak

secilmistir.

VR Deneyimden
Duyulan
Memnuniyet

0.297** 0.274**

Mekéansal
Mevcudiyet

0.233**

0.582**

Otantik VR
Deneyimi 0.168*

0.091

*p<0,05
**p < 0,01

Ziyaret Etme
Niyeti

Sekil 3.3 Ol¢iim Modeli Test Sonuclar

3.7.4. Bulgular

Dogrudan iliskilere dair hipotezlerin test sonuglar1 Tablo 3.6’da ve Sekil 3.3’te
goriilebilmektedir.

Tablo 3.6’da yer alan dogrudan iliski i¢ceren hipotezlerin sonuglarina gore;

Hi: Otantik VR deneyimi, mekansal mevcudiyet algisini olumlu yonde etkilemektedir,

Hz: Otantik VR deneyimi, VR deneyiminden duyulan memnuniyeti olumlu yonde
etkilemektedir,

Ha: Mekansal mevcudiyet, VR deneyiminden duyulan memnuniyeti olumlu y&nde
etkilemektedir,

Hs: Mekansal mevcudiyet, ziyaret etme niyetini olumlu yonde etkilemektedir,
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He: VR deneyiminden duyulan memnuniyet, ziyaret etme niyetini olumlu yonde
etkilemektedir, hipotezleri kabul edilmistir. Ancak;
Hj3: Otantik VR deneyimi, ziyaret etme niyetini olumlu yonde etkilemektedir, hipotezi

ise reddedilmistir.

Tablo 3.6 Dogrudan iliski iceren Hipotezlerin Test Sonuclar

Giiven Aralig1

H Mliski Std. 8 Std. Hata  tdegeri Karar f 0° 2,5% 97,5%
H: OD => MM 0.582 0.043 13,587**  Kabul 0.493 0.660
H: OD =>VRM 0.297 0.074 3,994** Kabul  0,0785 0,0719 0.148 0.443
Hs OD =>ZEN 0.091 0.075 1,195 Red 0,0059 0,0035 -0.054 0.236
Ha MM =>VRM 0.274 0.071 3,881** Kabul 0,0676 0,0612 0.133 0.415
Hs MM => ZEN 0.168 0.076 2,217* Kabul 0,0215 0,0129 0.019 0.318
He VRM =>ZEN 0.233 0.056 4,134** Kabul 0,0478 0,0436 0.122 0.341

OD: Otantik VR Deneyimi; MM: Mekansal Mevcudiyet; VRM: VR Deneyiminden Duyulan Memnuniyet; ZEN: Ziyaret Etme Niyeti
**p <0,01*p<0,05

R? (Mekansal Mevcudiyet=0,339; VR Deneyiminden Duyulan Memnuniyet=0,261; Ziyaret Etme Niyeti=0,163)

Q? (Mekansal Mevcudiyet=0,328; VR Deneyiminden Duyulan Memnuniyet=0,249; Ziyaret Etme Niyeti=0,151)

Etki Diizeyi (f2) 0,35 yiiksek; 0,15 orta; 0,02 diisiik (Cohen, 1988)

Tahmin Giicii (q°) 0,35 yiiksek; 0,15 orta; 0,02 diisiik (Henseler vd., 2009)

Bulgulara gére VR deneyiminin otantik yani gercege yakin algilanmasi, mekansal
mevcudiyet tizerinde 0,01 (t=13,587) diizeyinde anlamli sekilde etkilidir. Bu iligskide B katsay1s1
0,512 olarak dlgiiliirken, otantik deneyim mekansal mevcudiyetin yaklasik %34’1iik bir kismini
aciklamaktadir. Buna ek olarak otantik VR deneyimi, VR deneyiminden duyulan memnuniyeti
de anlamli sekilde etkilemektedir (p<0,01; t=3,994; 3=0,297). Ancak otantik deneyimin, ziyaret
etme niyetine etkisi olmadigi da bulgular arasindadir (t<1,65).

Mekansal mevcudiyetin dogrudan etkisine bakildiginda ise VR deneyiminden duyulan
memnuniyet ilizerinde anlamli bir etki oldugu ortaya konmustur (p<0,01; t=3,881; 3=0,274).
VR deneyiminden duyulan memnuniyetin agiklanmasinda hem otantik deneyimin (f*=0,0785;
q*=0,0719) hem de mekansal mevcudiyetin (f°=0,0676; q>=0,0612) orta diizeyde etki ve tahmin
giicli oldugu goriilmektedir. Mekansal mevcudiyet, deneyimlenen yere gitme noktasinda ziyaret
etme niyetini anlamli sekilde etkilese de (p<0,05; t=2,217; $=0.168) bu etkinin diizeyi ve
tahmin kabiliyeti beklendigi kadar yiiksek degildir (f°=0,0215; gq*=0,0129). Ziyaret etme
niyetinin aciklanmasinda yasanan VR deneyiminden memnun kalinmasi ¢ok daha etkili
goriinmektedir (p<0,01; t=4,134; 3=0,233; 2=0,0478; q2=0,0436).

Otantik VR deneyiminin ziyaret etme niyeti yaratmasinda basarisiz olmasi ve diger iki
degiskenin (mekansal mevcudiyet ve VR deneyiminden duyulan memnuniyet) nispeten diistik
etki giici ve tahmin yetisi ile bu degiskeni etkilemesi, aract degiskenli etkinin
degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir. Caligmada yer alan araci degiskenli hipotez testlerinin

sonuglar1 Tablo 3.7’de sunulmustur.
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Tablo 3.7 Dolayh iliski iceren Hipotezlerin Test Sonuglar:

Giiven Arahg

H iliski Std. B Std. Hata  t degeri Karar 2,50%  97,50%
H; OD=>MM=>VRM  0.160 0.041 3,918** Kabul 0.079  0.240
Hs OD=>MM =>ZEN 0.098 0.044 2,218* Kabul 0.011  0.186
Ho OD=>VRM=>ZEN  0.068 0.022 B A Kabul 0.030 0.114

OD: Otantik VR Deneyimi; MM: Mekansal Mevcudiyet; VRM: VR Deneyiminden Duyulan Memnuniyet; ZEN: Ziyaret Etme Niyeti
**p < 0,01 *p <0,05

Tabloya 3.7’ye gore;

H7: Mekansal mevcudiyet, otantik VR deneyimi ve VR deneyiminden duyulan
memnuniyet arasinda araci gorev listlenmektedir,

Hs: Mekansal mevcudiyet, otantik VR deneyimi ve ziyaret etme niyeti arasinda aract
gorev listlenmektedir,

Ho: VR deneyiminden duyulan memnuniyet, otantik VR deneyimi ve ziyaret etme niyeti
arasinda araci gorev listlenmektedir, hipotezleri kabul edilmistir.

Otantik VR deneyiminin memnuniyet iizerinde dogrudan bir etkisi varken (H2) ayni
zamanda mekansal mevcudiyetin aract gorev istlenebilmesi (p<0,01; t=3,918; (=0,16),
mekansal mevcudiyetin bu iliskide kismi arac1 degisken gorevi listlendigini gostermektedir.
Ancak dogrudan etkinin olmadigi ziyaret etme niyetine yonelik iliskinin (H3) mekansal
mevcudiyetin araci degiskenliginde anlamli olmasi (p<0,05; t=2,218; $=0,098) tam araci
etkiden s6z edilmesini saglamaktadir. Son olarak, VR deneyiminden duyulan memnuniyetin de
otantik VR deneyimi ve ziyaret etme niyeti arasinda tam araci etkisi oldugu gortilmektedir (H3

Red; p<0,01; t=3,203; 3=0,068).
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TARTISMA VE SONUC

Sanal gerceklik deneyimleri turizm sektoriinde hem turistler hem de c¢esitli turizm
hizmet saglayicilari ve girisimcileri tarafindan artan bir ilgiye maruz kalmistir. Bununla birlikte
turizm arastirmalarinda pazarlama, turist davranisi, eglence, erisilebilirlik ve kiiltiirel miras
alanlarin1 koruma gibi birgok agidan da incelendigi goriilmektedir. Ozellikle ulusal literatiirde
yeni yeni dikkat ¢ceken sanal gergeklik konusuna iligkin kapsayict bir bakis agis1 sunmak adina
caligmanin birinci boliimiinde sanal gergeklik kavramina iliskin ana tanimlar, gelisimine dair
tarihi siirecler ve sanal gerceklik deneyimini olusturan faktorlerle ilgili genel degerlendirmeler
yapilmistir.

Birinci bolimde de bahsedildigi iizere sanal gergeklik, katilimcinin basa ve goze takilan
bir cihaz vasitasiyla gezinebildigi ve etkilesime girebildigi bilgisayar tarafindan olusturulan
stirikleyici sanal ortamlardir (Conn vd., 1989). Sanal ger¢ekligi, artirilmis ve karma gergeklik
teknolojilerinden ayiran en temel Ozelligi deneyimi tiim yonleriyle sanal olan ortama
yiiklemesidir. Sanal gerceklik deneyiminde fiziki ortamdan tamamen bir kopus ve biitiiniiyle
sentetik bir ortam1 deneyimlemek s6z konusudur. Sanal gercekligin tamamen yapay nesne ve
mekanlardan olusan 6zelligi, VR’nin katilimciy1 deneyimin gercek olduguna inandirmasini
gerektirmektedir (Boyles, 2017; icten ve Bal, 2017). Bu nedenle sanal bir deneyimin
stiriikleyici olmas1 ve mevcudiyet algisi yaratmasi 6nemli faktorlerdir.

Siiriikleyicilik ve mevcudiyet bilesenleri sanal bir deneyimin olugmasini saglayan fiziki
ve psikolojik faktorlerdir. Sanal gergekligin fiziksel yoniinii yansitan siiriikleyicilik, deneyimin
tamamen teknik bilesenlerle ilgili olan nesnel ve dlgiilebilen tarafidir. Siiriikleyiciligi gezinme
hissi ve etkilesim imkanlar1 gibi alt boyutlar pekistirmektedir (Meifiner vd., 2020). Dolayisiyla
sanal gerceklik cihazinin gorsel, isitsel ve dokunsal gibi duyusal agilardan kaliteli igerikler
sunmas1 onemlidir. Ancak sanal deneyim tek tarafli girdilerden olugsmamaktadir. Kullanicinin
psikolojisi deneyimin algilanma bigiminde etkilidir. Sanal deneyimin amagladigi gibi
yasandiginin gdostergesi Oznel yargilara bagli olan mevcudiyet algisinin olusmasidir.
Mevcudiyet, deneyimlenen sanal diinyada var olma/bulunma yanilsamasi ile ger¢eklesmekte
ve sanal deneyimin psikolojik yoniine iliskin diizleme oturmaktadir (Hudson vd., 2019).

Arastirmanin ikinci boliimiinde bahsedildigi gibi, bilgi ve iletisim teknolojilerinde
meydana gelen yenilikler insan deneyim ve davranislarinda koklii degisimler yaratirken turizm
sektoriinii ve sektoriin siireglere yaklasim bigimlerini de radikal bir sekilde etkilemistir. BIT nin
¢iktilarindan biri olan glinlimiiz sanal gerceklik teknolojileri de bu etkilerin saglanmasinda paya

sahip bir yenilik olmustur. Sanal gercekligin gercek yer ve nesneleri giiglii bir sekilde taklit
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etmesi ve bunlar1 insanlarin ger¢cekmis gibi hissedebilecegi ii¢c boyutlu bir zeminde sunmasi,
turizmin iiriin ve hizmetlerinin énceden deneyimlenemeyen yapisi ile birlestiginde, VR’ nin
turizm sektoriine sunacagi potansiyeller daha da iyi anlagilmaktadir.

Sanal gercekligin dogasi, 6zellikle potansiyel turistlere zengin enformasyon sunmaya,
destinasyona karar vermeden once destinasyonu yerindeymis gibi deneyimlemeye ve satin alma
karar1 verirken daha gergekgi beklentiler olusmasina imkan saglamaktadir (Cheong, 1995;
Hobson ve Williams, 1995; Rainoldi vd., 2018). Davranigsal niyetlerin olusmasinda;
baskalarinin soyledikleri, pazarlama girisimleri, internet ve sosyal medyada bagskalari
tarafindan yasanan ve yasanmis deneyimler ve verilen tavsiyeler etkin unsurlardir. Ancak
deneyimi dogrudan birincil bakis agisiyla yasamak ve gergek deneyimdeki potansiyelleri
algilamak turist igin daha degerli olabilir (Lanier ve Biocca, 2006). Potansiyel turistlerin bilgi
edinme cabasi, finansal ve zamansal a¢idan alinan ve algilanan riskleri olabildigince diisiik hale
getirmek ve bu baglamda olabilecek en dogru destinasyonu se¢me isteginden
kaynaklanmaktadir (Jacobsen ve Munar, 2012). Bir yeri ziyaret etmek i¢in yeterli paraya ve
zamana sahip olmamak, covid-19 gibi seyahat kisidina maruz kalinan stiregler yasamak ya da
bir yerin ziyarete kapali olmasindan dolay1 oray1 ziyaret edememek, sanal gercekligin turizm
faaliyeti agisindan kullanilmasinin altinda yatan diger motivasyonlardir (Schiopu vd., 2021).

Sanal gercgekligin turistlere sundugu imkanlar ile turizm hizmet saglayicilarina sundugu
firsatlarin bir araya gelmesi, VR nin turizmin bir¢ok alaninda uygulama potansiyellerini aciga
¢ikarmistir. Ornegin satin almadan énce deneyin mottosu pazarlamacilar igin avantaj saglarken,
erigilebilirlik yonii seyahat kisidi olan engelli ve yaslh bireyler i¢in avantajlar sunmustur (tom-
Dieck vd., 2019). Bunlara ek olarak sanal gergekligin deneyimi gelistirme ya da siirdiiriilebilir
bir biling yaratarak yerinde ziyaret etme niyetlerini minimuma indirme belki de deneyimin
yerine gecme gibi yonleri de potansiyel olarak yansittiklari agisindan iizerinde durulmaya deger
goriilmektedir (Cheong, 1995; Hobson ve Williams, 1995; Bec vd., 2021). Sanal gercekligin
pazarlama arac1 olma ya da ikame deneyim sunma potansiyellerinde otantiklik hissi ve
mekansal mevcudiyet algilar1 belirleyici biligsel 6geler olma kabiliyetine sahiptir. Otantiklik
hissi ve mevcudiyet algis1 yaratabilen sanal gerceklik teknolojilerinin insan davranis ve
tutumlarini etkilemesi nedeniyle, otantiklik hissinin ve mekansal mevcudiyet algisinin sagladig:
bir deneyimden memnun kalinmasi durumunda sanal ortamdaki destinasyonu gercekte ziyaret
niyetinin agiga ¢ikacagi anlasilmaktadir. Hatta bu niyetin gercek bir turist deneyimin ¢iktisi
olan tekrar ziyaretin bir yansimasi olarak ele alinabilecegi diigiiniilmektedir. Arastirmanin

amaglar1 bu diisiincelere gore temellendirilmistir.
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Bu tez calismasi, VR deneyimin otantik hissedilmesinin VR deneyimden duyulan
memnuniyet ve yerinde ziyaret etme niyeti lizerindeki etkisini, mekansal mevcudiyet algisi
aract degiskeni ile incelemeyi amacglamaktadir. Bir diger ama¢ ise VR deneyimin otantik
hissedilmesinin yerinde ziyaret etme niyeti lizerindeki etkisini sanal deneyimden duyulan
memnuniyet araci degiskeni ile incelemektir. Bu ama¢ dogrultusunda Akdeniz Universitesi
Turizm, Edebiyat ve Spor Bilimleri Fakiiltesi’nden, Z kusagi olarak baz alinan 18 ila 25 yas
grubundaki 298 6grenciye ait veriler, arastirmanin yontem bdéliimiinde prosediir basligi altinda
aciklandig1 bi¢imde toplanmistir. Arastirmanin hipotezleri dogrultusunda gelistirilen modeli
test etmek i¢in YEM yaklasimi benimsenmis ve SmartPLS 3 istatistik programi ile analizler
gerceklestirilmistir.

Calismanin bulgulart literatiirde farkli calismalar baglaminda ortaya konmus iligkileri
desteklemekle birlikte farkli bakis acilarinin ortaya g¢ikmasina neden olacak c¢ikarimlar
yapmaya da imkan saglamaktadir. Bunun yani sira ¢galigmanin kendine has 6zgiin bulgular1 da
mevcuttur. Oncelikle calismanin odaginda yer alan sanal ve gercek turizm deneyimlerini ayni
diizlemde ele almay1 saglayan otantik VR deneyimi ve mekansal mevcudiyet degiskenleri
arasindaki iligkiler irdelenmelidir. Bulgulara gore otantik VR deneyimi mekansal mevcudiyet
tizerinde etkilidir. Bu durum literatiirde mekansal mevcudiyetin saglanmasi i¢in gerekli olan
bilesenler ile Ortiigmektedir. Mekansal mevcudiyet hissinin saglanmasi i¢in gerekli olan
stiriikleyiciligi yaratacak olan duyusal uyaranlar ve kumanda gibi teknik boyutlar aragtirmaci
tarafindan veri toplama asamasinda yaratilmistir. Otantik algimin da mevcudiyeti etkiledigi
diisiiniildiiglinde, bu tez calismasinin 6nerdigi lizere, VR ortaminda kurgulanan Hierapolis
Antik Kenti deneyimi, gercek hayatta yasanmis gibi algilaniyor goriinmektedir. Ciinkii
bulgulara gore katilimcilar gergekte var olan bir destinasyonun sanal yaratimini gercege ve
Oziine yakin algilamakta ve bulunduklari yerden ayrilip oraya vardiklarin1 hissetmektedirler.
Bu durum otantik VR deneyiminin, VR deneyiminden duyulan memnuniyete etkisinin
yorumlanmasinda da bir bakis acisi yaratmaktadir. Literatiirde otantiklik ve memnuniyet
arasinda bir iligki oldugu bilinmekle beraber gercege oldukga yakin bir deneyim sonucunda bu
memnuniyetin yaratilmasi nispeten 6zgiin ¢ikarimlara agiktir. Sanal turizm deneyiminin gergek
bir turizm deneyimi ile esdeger goriildiigli varsayildiginda, VR deneyimden duyulan
memnuniyet aslinda Hierapolis Antik Kenti’ni ziyaretten duyulan memnuniyet ile ayni
cercevede ele alinabilir.

Mekansal mevcudiyetin VR deneyiminden duyulan memnuniyete etkisi olmasi da bir
onceki paragraftaki fikri desteklemektedir. Her ne kadar VR deneyiminden duyulan

memnuniyet, otantiklik acisindan gergekte var olan yerin basarili sekilde simiile edilmesi ile
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iliskili olsa da gercek bir turizm deneyimine katilmis ve bir ziyaret gergeklestirmis olma hissini
yaratan sanal ortama varma ve fiziksel ortamdan ayrilma algisina karsilik gelen mekansal
mevcudiyettir. Kisiler gergek turizm deneyiminin gerekli bir pargasi olan yer degistirme
eylemini bilissel olarak yasamis ve i¢inde bulunduklari sanal turistik deneyimden ve gordiikleri
sanal destinasyondan memnun kalmig goriinmektedirler. Mekansal mevcudiyetin otantik VR
deneyimi ve VR deneyiminden duyulan memnuniyet arasinda kismi araci etkiye sahip olmasi,
otantiklik ve mevcudiyetin birbirinden ayrilmasi zor ve birbirini besleyen, gii¢clendiren
kavramlar oldugunu gostermektedir.

Ancak otantik VR deneyimi, yerinde ziyaret etme niyeti yaratmakta basarisiz
olmaktadir. Hierapolis’i gercek hayatta deneyimlemis bazi katilimeilar, VR i¢inde gordiikleri
yere daha Once gittiklerini ve bunun yeniden ziyaret etmis gibi hissettirdigini belirtmislerdir.
Bu durum VR ortaminda yaratilan Hierapolis destinasyonunun gergekgi algi yaratmasinin
kisiler i¢in yeterli goriilen bir deneyim sunmasi ile iligkili olacak sekilde degerlendirilebilir gibi
goziikse de mekansal mevcudiyetin bu iki degisken arasinda tam araci etkiye sahip olmasi tek
basma bu ¢ikarimin yapilmasmni hatali kilmaktadir. Oyle ki mekansal mevcudiyet algisi
sayesinde sanal ortamda var olma hissi ve yanilmasi saglanabildiginde, kisiler ilgili
destinasyonu bizzat gidip yerinde gormek istemektedir. Yani VR iginde yaratilan temsili
ortamin gergek hayattaki destinasyonu birebir simiile edebilmesinden ¢ok VR nin deneyimsel,
teknik ve duyusal niteliklerinin diizgiin ve giiglii sekilde kurgulanmasi davranigsal niyetleri
yaratmakta énciil bir 5nem tagimaktadr. ilgili sonug VR deneyimini bir pazarlama araci olarak
goren ekoliin mottosu ile uyusmaktadir. VR deneyiminin konu edindigi destinasyonu gergege
yakin bir sekilde simiile etmesi ve gergek bir turizm faaliyetindekine benzer hisler yaratmasi
gibi durumlar basarili bir sekilde gergeklestiginde, VR kisilerin seyahat etme istedigini bastiran
degil, tam tersine tesvik eden unsur olabilmektedir.

Buna ek olarak bu tam araci etki bir diger agidan da yorumlanabilmektedir. Her ne kadar
VR i¢erisindeki destinasyon gercege yakin sekilde simiile edilse de sosyal c¢evre ile etkilesim
ve dokunma, koku hissi gibi bilesenlerin eksikligi, otantik deneyim algisinin ¢esitli agilardan
eksik kalmasina neden olabilmektedir. Kisiler gercege yakin bir deneyim yasasa da Hierapolis
destinasyonunun gergeginden ve Oziinden kayiplar barindirdigi unutulmamalidir. Kisilerde
buna ragmen saglanan mekansal mevcudiyet algisi sonucunda ortaya ¢ikan aracili ortamda
bulunmusluk hissi, karsilagilan bu kayiplarin giderilmesi ve tamamlanmasi icin yerinde ziyaret
etme niyeti olugsmasina neden olabilmektedir.

Ek olarak VR deneyiminden duyulan memnuniyetin de otantik VR deneyimi ve ziyaret

etme niyeti arasinda tam araci degisken oldugu goriilmektedir. Bu durum kimi katilimeilar i¢in
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yasadiklar1 deneyimin bir tanitim araci olarak basarili olmasi ile tanimlanabilir dursa da kimi
katilimcilar i¢in yaganan deneyimden memnun kalinmasi sonrasi otantik agidan eksik kalan
yanlarin fiziksel seyahatle kapatilma arzusu ile ilgili olabilir. Ikinci ¢ikarimin nedeni otantik
VR deneyiminin ziyaret tizerindeki dogrudan etkisinin noksanligidir. Bu durum bir grup sanal
turist ve turizm arastirmacisi i¢in VR deneyiminin yeterli ve ger¢ek deneyimin yerini alabilecek
bir alternatif oldugunu diisiindiirmektedir. Ancak bazilari i¢in VR ortaminda tam olarak otantik
olmayan ancak hosa giden bir deneyim yaratilmig ve otantiklik agisindan noksanliklarin
giderilmesi i¢in yerinde ziyaret etme niyeti dogmus olabilmektedir.

Mekansal mevcudiyetin VR deneyiminden duyulan memnuniyet ve ziyaret etme
niyetlerine etkisi ise sasirtict degildir. VR deneyiminin bir yerden bir yere gitmis
hissettirmesinin otantiklik ile beslenmesi bu niyetlerin hem VR deneyimini tanitim amactyla
kullanilabilecek hem de gercek turizm deneyimi ile benzer ¢iktilar sunabilecek bir arag¢ olarak
nitelendirmesini miimkiin kilmaktadir. Son olarak VR deneyiminin de ziyaret etme niyeti
yaratiyor olusu, literatiirde en c¢ok kabul goéren ¢iktilardandir. Bu c¢alismada bu durum
deneyimin gercek turizm deneyimi ile ayn1 diizleme oturmasi lizerinden tekrar dogrulanmistir.

Elde edilen sonuglar VR turizminin gercek turizmle ayni diizlemde ele alinabilecegini
gostermistir. Ancak literatiirde gercek ve sanal turizm deneyiminin uyumlasmasinin ziyaret
etme niyetlerini azaltarak c¢evresel ve kiiltiirel miras alanlarint koruma agisindan katki
saglayacagi diistincesi miimkiin gorinmemektedir. Bu ¢aligmaya gére VR deneyimi gergek bir
turizm deneyimini birebir simiile etse dahi kisiler yerinde ziyaret etme niyetine sahip olacaktir.
Gergek turizm deneyiminde kisiler memnun kaldiklar1 bir deneyimden sonra tekrar ziyaret etme
niyeti gelistirebilmektedir. Eger VR deneyimi ger¢ek deneyim ile ayn1 diizlemdeyse VR sonrasi
tekrar ziyaret etme niyeti, fiziksel olarak yerinde ziyaret etme niyetine evrilecektir. Ayrica
gercek turistik deneyimlerde otantik bir deneyim saglanmasi kimi zaman tek basina yeterli
olmamaktadir. Cesitli nitelikler ve deneyimin kalitesine iliskin olumlu niyetler, otantiklige
iligkin algilarin memnuniyet ve niyet yaratmasinda etkili olmaktadir. VR turistik deneyiminde
de benzer araci degisken etkilerinin gézlenmesi, VR ve ger¢ek deneyimin ayni diizlemde olma
thtimalini gliclendirmektedir.

Arastirmanin alana sunmus oldugu bazi teorik ve pratik katkilar1 mevcuttur. Bu tez
caligmasinda sanal gerceklikte yasanan bir turizm deneyimi, gercek turizm deneyimine benzer
bir sekilde ele alinmis ve potansiyel ¢iktilar1 goriilmeye calisilmistir. Su ana kadar gelisen
literatiire bakildiginda sanal ve gercek turizm deneyimini tek bir diizlemde ve es deger
deneyimler olarak ele alan bir galisma ile karsilasilmamistir. Ancak sanal gerceklik teknolojisi

ve turizm iligkisinin belli egilimler baglaminda turizmden ayr1 bir deneyim ya da dogrudan
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turizmin yerine gegebilecek bir deneyim olarak ele alindigina sik¢a yer verilmistir. Arastirmada
kurulan model, literatiirde sikga bahsedilen ama ampirik bulgularla desteklenmeyen ya da
sadece gergek bir turizm deneyimi baz alinarak yapilan 6n goriilere gegerli bir kap1t agan ilk
girisimlerdendir. Literatiirde sanal gerceklik turizmi deneyimlerinin 6ziine yakin bir hal almasi
durumunda s6z konusu bolgeye seyahat etmeyi caydirict degil tesvik edici sonuglar
doguracagina deginilmektedir. Bu fikrin sonuglarini gozlemleyebilmek adina gergek ve sanal
turizm deneyimini es deger olarak gormeyi saglayacak otantik VR deneyimi ve mekansal
mevcudiyet algis1  degiskenleri benimsenmistir. Literatiir gerceklik ve mevcudiyet
kavramlarimin i¢ ice olusuna hali hazirda deginmektedir. Ancak bu c¢alismada Onceki
literatiirden farkli olarak bu iki kavrami bir araya getirerek test etmis, otantiklik hissinin
mekansal mevcudiyet algisin1 pekistirme ve mekansal mevcudiyet algisinin otantiklik hissine
aract olma durumlarini gézlemlemeyi saglamistir.

Turizm deneyimi ile sanal turizm deneyiminin benzer zeminlerde ele alinmasini
saglayan mekansal mevcudiyet ve otantiklik algilarina ek olarak turizm ve sanal turizm
deneyimlerinin benzer ¢iktilara sahip olabilecegini degerlendirmek adina memnuniyet ve
ziyaret etme niyeti degiskenleri belirlenmistir. Ciinkii gergek bir deneyimde yasanan
memnuniyetin davranigsal niyetlere etki ettigi, memnuniyet ve davranigsal niyetlerin ortaya
cikisinda da otantikligin etkili olabildigi bilinmektedir. S6z konusu degiskenler literatiirde VR
turizminin gercek turizme tesvik yaratmasi yoniiyle pazarlama bakis agisiyla ele alinmigtir.
Ancak bu tez caligmasinda pazarlama bakis acisindan farkli olarak ayni diizlemde oldugu
varsayilan iki turizm deneyiminin davranislar, tutumlar ve algilar anlaminda da es deger ele
alinabilecegi farkindalig1 yaratilmaktadir.

Kavramsal katkilarin sonucunda énemli bulgular da elde edilmistir. Oncelikle otantiklik
hissi mevcut olma algisin1 olumlu yonde etkilemistir. Yani katilimecinin gercekte var olan
destinasyonun sanal ortamdaki temsilini ger¢ek hayattaki deneyime benzer algilayabildigi ve
bu gerceklik algisinin daha da ileri giderek kiside oraya varmis gibi hissettirdigi goriilmektedir.
Deneyimin otantik algilanmasinin deneyiminden duyulan memnuniyete dogrudan ve mekansal
mevcudiyet araciligiyla olumlu etkisi oldugu sonucuna varilmistir. Buna goére, VR deneyimin
gercek deneyimin Oziine yakin bir sekilde otantik hissettirmesi ve bu gergeklik hissinin
beraberinde deneyimlenen sanal yere varmis gibi bir algi olusturmasi memnuniyete yol
agmaktadir. Iki farkli deneyimi ayni diizlemde ele alan bakis agisina gdre memnuniyetin sadece
VR deneyime 6zel degil aym1 zamanda gercek destinasyondan duyulan memnuniyete de es

deger olabilecegi savunulmaktadir.
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Deneyimin otantik algilanmasinin ziyaret etme niyeti tizerinde dogrudan olumlu bir etki
yaratamadig1, s6z konusu olumlu etkilerin ancak mekansal mevcudiyet ve memnuniyet araci
degiskenleri ile saglandig1 bulgusuna erisilmistir. Bu, ¢alismanin bulgular baglaminda ortaya
koydugu ilging bir katkidir. Buna gore sanal deneyimin tek basia gercekei algilanmasinin
ziyaret niyetini tesvik etmede yetersiz kaldigi, mevcudiyet algisinin olugsmasini saglayan, sanal
gercekligin fiziksel ve teknik 6zelliklerine iliskin kurgunun da giiglii bir sekilde olusturulmasi
gerektigi sonucuna varilmistir. Literatiirde bahsi gecen pazarlama ya da kiiltiirel miras
alanlarmi korumada VR’nin islevini konumlandirma cergevesinden bu bulgu 6nem arz
etmektedir. Cilinkii goriildiigii lizere her agidan gelismis bir deneyim yetinmeden ve kaginmadan
cok niyet gelistirme ve tesvikle sonuglanmaktadir. Memnuniyetin araci degiskenligi gorevini
de pazarlama agisindan basarili bir arag olarak degerlendirmek ya da otantiklik acisindan eksik
kalan ancak memnun olunan yerleri fiziki olarak giderek kapatma ihtiyaci seklinde yorumlamak
miimkiin goziikkmektedir.

Bulgulara gore sanal turizm deneyiminin saglamis oldugu otantiklik hissinin ve
mevcudiyet algisinin potansiyel turistlerde giiclii niyetler ve memnuniyetler yaratildigi
goriilmiistiir. Dolayisiyla turizmle ilgili sanal bir deneyim yaratmay1 diislinen girisimcilerin
deneyimin ger¢ekligine ve duyusal uyaranlar gibi teknik kalite unsurlarina odaklanmasi gerekir.
S6z konusu unsurlara odaklanmanin 6zellikle turizm pazarlama alanina katki saglayacagin
sdylemek miimkiindiir. Ornegin, turizm isletmecileri sosyal medya ve web siteleri vasitasiyla
tiriin ve hizmetlerine iligskin {i¢ boyutlu deneyimleri kullanicilara sunabilirler. Sonuglara gore
gercekei bir deneyim tek basina giiclii niyetler yaratmada basarili olamamaktadir. Dolayisiyla
turizm hizmet saglayicilari iirlin ve hizmetlere dair ti¢ boyutlu gercekc¢i deneyimlerin 6tesinde,
deneyimde mevcut hissettirecek bir siiriikleyicilik sunmali ve ortaya bir memnuniyetin
¢iktigindan emin olmalidir. Turizm pazarlamacilar1 sanal deneyimlerin i¢ine farkli karakterler
dahil ederek etkilesim unsuru yaratabilir ve sanal deneyimin 6nemli bir pargasi olan etkilesim,
memnuniyetle birlikte deneyime dahil olma oranini arttirabilir. Ozellikle, potansiyel turistlerin
seyahat Oncesi sliregte destinasyon seceneklerini ve destinasyon icindeki secenekleri
deneyimlemelerine ve se¢melerine yardimei olacak turizme 6zel VR programlar tasarlanabilir.

On deneyim yaratarak bir destinasyonu veya oteli pazarlamanin yaninda hali hazirda bir
turizm deneyimini de giiglendirmek miimkiindiir. Degiskenler arasindaki olumlu iligkiler gz
Onitine alindiginda gergek bir yere iliskin deneyim daha eglenceli ve daha entegre hale
getirilebilir. Aragtirma bulgulari, sanal deneyime ait teknik ve duyusal uyaranlarin biitiinlesik
bicimde ve kaliteli bir sekilde sunulmasi durumunda davranigsal niyetlerin olugtugunu ortaya

koymustur. Bu nedenle 6zellikle bir kiiltiirel miras alanina sanal deneyimler vasitasiyla miisteri
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akisin1 kesmek ve bu vesileyle s6z konusu alan1 korumak ideal bir diisiince olarak simdilik
sinirli kalmaktadir. Ancak biitiiniiyle bir alan olmasa da kiiltiirel miras alanlar1 igerisinde
korunmasi1 gereken belli basli noktalar orayr ¢oktan yerinde ziyaret eden kisilere sanal
deneyimler seklinde sunulabilir. S6z gelimi antik kent igerisinde yer alan bir mezarin veya
herhangi bir yapinin zarar gérmesini engellemek adina mezarin i¢inin nasil goriindiigiine iliskin
tic boyutlu igerikler kamunun erisemedigi ve deneyimleyemedigi noktayr tamamlamaya
yardimer olabilir. Boylelikle hem gelen turist biitiinliyle unutulmaz ve tam bir deneyim
yasayabilir hem de s6z konusu alan ¢evresel ve ekonomik siirdiiriilebilirligini devam ettirebilir.

Bu tez ¢aligmasinin, alana sunmus oldugu teorik ve pratik katkilarinin yaninda birtakim
siirhliklart da mevcuttur. Arastirma modeli, Z kusagi baglamida Akdeniz Universitesi
Turizm, Edebiyat ve Spor Bilimleri Fakiiltelerinde 6grenim goren dgrencilerle test edildigi igin,
modeli genellenebilir hale getirmek ya da kiiltiirler aras1 farkliliklart gérmek adina farkl
kiiltiirler ve 6rneklem gruplart temel alinabilir. Farkli bolgelerde ve baglamlarda ¢alismanin
tekrarlanmasi faydali olacaktir. Caligmanin bir diger kisit1 ise 60rneklem gercevesinin sadece Z
kusagindan olusmasidir. Gelecek calismalarda farkli yas araliklarina bagl kusaklar arasi
davranislar, tutumlar ve algilar karsilastirilabilir. Clinkii nesiller aras1 karsilastirmalar yapilmasi
ile bu calismanin ileri tasinmasi miimkiindiir Arastirma, kullanilan sanal gerceklik
teknolojisinden ¢ok cihazdaki turistik ¢ekicilikle ilgili igerige iliskin deneyime odaklanmustir.
Bu acidan, farkl: tiirlerdeki (bagli olmayan; mobil cihazlar1 ekran olarak kullanan, bagli olan;
biinyesinde gdmiilii ekrana sahip olan) sanal gerceklik cihazlarinin deneyim tizerindeki etkisini
belirlemek adina ¢aligmalar yapilabilir.

Arastirmada eksojen degisken olarak deneyimin gerceklik baglaminda otantik
algilanmasma karsilik gelen otantik VR deneyimi degiskeni belirlenmistir. Otantikligin
algilanma bicimi kullanicilarin  kisisel 06zellikleri acisindan biiylik oranda farkliliklar
gostermektedir (Guttentag, 2010). S6z gelimi yas, cinsiyet, milliyet ve egitim diizeyi gibi
demografik degiskenler ve turizm tiirii ile gegmis deneyim durumlari gibi kisiden kisiye degisen
ozelliklerin de otantikligin algilanma diizeyini etkilendigi ortaya konmustur (Littrell vd., 1993;
Budruk vd., 2008; Guttentag, 2010). Bu nedenle farkli insanlar ayni veya benzer deneyimlere
farkli diizeylerde onemler atfetmektedir. Guttentag (2010), VR turizmi deneyimi yasarken
yuksek diizeyde otantiklik algilayan bir kisinin s6z konusu deneyimi ikame olarak
gorebilecegini, ancak ayni deneyimi diislik diizeyde otantik algilayan bir kisi i¢in sadece sanal
bir kopya olacagini ileri slirmiis ancak ampirik olarak bu savi desteklememistir. Bu acidan VR
turizmi deneyimi yasayan katilimcilari tipolojilere ayirmanin literatiire biiytik bir katk1 sunacagi

diisiiniilmektedir. S6z gelimi otantiklik algis1 yiiksek olup yerinde ziyaret etme geregi
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duymayanlar ve yerinde ziyaret etme istegi pekisenler ile otantiklik algis1 diisiik olup ayni
davraniglar1 gosterenlerin hangi motivasyonlar ile hareket ettiginin bilinmesi VR i¢in
gelistirilen turizm uygulamalarinin hedef kitlesinin belirlenmesinde fayda saglayacaktir. Ek
olarak otantiklik ve mekansal mevcudiyet yalmizca VR’nin teknik Ozellikleri ile
saglanamamaktadir. Kisinin bu deneyimlere hazir hissetmesi ve otantiklige iliskin olumlu
degerlendirmelere sahip olmast gerekmektedir. Otantiklik ve mekansal mevcudiyetin 6znel
degerlendirmelere bagli yapis1 da bu tipoloji yaratma girisiminde dikkate alinmalidir. Sadece
sanal deneyimi otantik algilama veya sanal deneyimde mevcut hissetme degiskenleri ile degil
ayn1 zamanda teknolojiyi kabul etme ve teknolojiye hazir olma (Lee vd., 2019) degiskenleri ile
de s6z konusu tipolojilerin desteklenmesi ve gesitlendirilmesi VR turizmi baglaminda turist
davranis modellerinin gelismesine veya var olan davranis modellerinin genislemesine katki
saglayabilir.

Aragtirmada kullanilan sanal deneyim, Hierapolis Antik Kenti’'ne iligkin ti¢ boyutlu
gorsel iceriklerle sinirli kalmustir. Tleriki arastirmalarda farkli turizm tiirleri (Srnegin; miize,
doga gezileri, dark turizm, tema parklar ve aligveris vb.) sanal deneyim olarak katilimciya
sunulup tiirler aras1 deneyimlere iliskin farkliliklar ortaya konabilir. Aragtirmanin veri toplama
siirecinin Covidl9 pandemisine denk gelmesinden kaynakli katilimcilar ve arastirmaci
acisindan risk faktdrlerini minimum diizeye indirmek adina veriler kapali bir ortamda ve teker
teker toplanmustir. Ancak farkli mekan ve sosyal iligkilerin oldugu veri toplama senaryolarinin
sanal turizm deneyimi iizerindeki etkilerinin ve ¢iktilarinin dikkate alinmasi alana biiyiik
katkilar sunabilir. Calisma baglaminda katilimcilarin Hierapolis Antik Kenti’ni daha 6nce
ziyaret ederek gecmiste bir deneyim yasayip yasamadiklariyla ilgili bilgi alinsa da ge¢miste
gercek bir destinasyonu fiziksel olarak ziyaret edenler ile etmemis olanlar arasinda VR’de
yasanan deneyim agisindan farkliliklar olup olmadiginin gercek deneysel desen dogrultusunda
kurgulanmig bir arastirma ile ortaya konmasi, VR ve turizm iliskisinin hem teorik hem de pratik

sinirlarinin gelistirilmesi i¢in faydali olacaktir.
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EK 1 - Tez Anket Formu

YUKSEK LISANS TEZ ARASTIRMA FORMU

Goniillii Katilmer Bilgilendirme Formu

Sayn Katilimei,

Elimizdeki arastirma formu Akdeniz Universitesi Turizm Isletmeciligi Anabilim Dali’'nda
yiiriitiilecek olan yiiksek lisans tezinin veri toplama aracidir. Bu calismanin amaci, sanal
gerceklik uygulamalari araciligtyla yaganan turizm deneyiminin kullanicilarin memnuniyeti ve
yerinde ziyaret etme niyeti lizerinde nasil bir etkisi oldugunu anlamaktir. Tarafimiza
saglayacaginiz bilgiler sadece bu arastirma g¢ercevesinde, bilimsel amaglarla kullanilacak ve
liclincii taraflarla paylasilmayacaktir. Arastirmaya katilim goniilliiliik esasina dayanmaktadir,
fiziksel ve psikolojik a¢idan zarar igeren higbir risk barindirmamaktadir. Arastirmadan
istediginiz zaman ve herhangi bir nedenle geri ¢ekilebilme ve istediginiz soruyu bos birakma
Ozgurliigiiniiz bulunmaktadir.

Sizden, asagida yer alan her bir maddeyi degerlendirmeniz beklenmektedir.
Degerlendirmelerinizi yaparken her maddeyi dikkatlice okuyunuz ve size uygun gelen
seceneklerden yalnizca birini isaretleyiniz. (1 — hi¢ katilmiyorum, 2 — katilmiyorum, 3 — ne
katiliyorum ne katilmiyorum, 4 — katiliyorum, 5 — tamamen katiliyorum). Liitfen maddeler
hakkindaki goriislerinizi (anlasilmama, benzer ifadeler gibi) de arastirmaciya bildiriniz.
Degerlendirdiginiz maddeler i¢in belirteceginiz goriisler kiymetli olup, ¢alisma i¢in 6nemli
katk1 saglayacaktir.

Anket sonunda, bu calismayla ilgili sorularimiz cevaplanacaktir. Aragtirmaya gosterdiginiz ilgi
ve degerli katkilariniz i¢in simdiden tesekkiirlerimizi sunariz. Calisma hakkinda daha fazla bilgi
almak i¢in anket sonunda ya da dilediginiz zaman, yiiksek lisans 6grencisi Cansu Ece Oner ile

(e-posta: iletisim kurabilirsiniz.
Yiiksek Lisans Ogrencisi, Cansu Ece ONER Danisman, Dog. Dr. Uyesi Ece OMURIS
Akdeniz Universitesi Akdeniz Universitesi

Turizm Fakultesi Turizm Fakiltesi
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Katilimci1 Onam ve Izin Formu

Bir onceki sayfada arastirma ile ilgili detayli bilgileri edindim ve tiim agiklamalar1 okudum,
anladim. Bu caligmaya tamamen gonillii olarak katiliyorum. Aragtirmanin fiziksel ve
psikolojik agidan bir risk barindirmadiginin ve istedigim zaman aragtirmadan ¢ekilebilecegimin
farkindayim.

[ ]Evet [ ] Hayr

(Formu doldurup imzaladiktan sonra uygulayiciya geri veriniz).

Tarih: Imza:



Demografik Bilgiler
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1. Cinsiyetiniz: [ ] Kadin [ ] Erkek [ ] Diger

2. Yasmiz:

3. Gelir Durumunuz: [ 12850 vealt1 [ ]2851-3850 [ ]3851-4850 [ ]4851 ve iizeri

4. Egitim Durumunuz: [ ] ilkégretim [ ] Lise [ ]Lisans [ ] Lisansiisti

5. VR’nin ne oldugunuz biliyor muydunuz? [ ] Hayr [ ]Evet

6. Daha 6nce VR ya da VR’ye benzer bir deneyim yasadiniz m1? cevabiniz evet ise ne tiir deneyim(ler)
yasadiniz?

[ ]Hayir [ ]1Evet:

7. Daha once hi¢ Hierapolis Antik Kenti’ne gittiniz mi? [ | Hayir [ ]Evet

8. E-posta adresiniz:

Asagida sizden VR araciligryla yasadiginiz deneyime dair degerlendirmeler yapmaniz istenmektedir. S6z
konusu 6lgekte degerlendirmenizi, goriisiiniizii en iyi yansitan segenegi isaretleyerek yapmaniz
beklenmektedir.

Hi¢ Katilmiyorum

Katilmiyorum

Ne Katiliyorum
Ne Katilmiyorum

Katiliyorum

Tamamen
Katiliyorum

VR cihazi vasitasiyla gordiigiim Hierapolis Antik Kenti’ni yakin zamanda ziyaret etmeyi
planliyorum.

[

N

Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimim sona erdiginde, bir yolculuktan sonra “ger¢ek
diinyaya” dondiigiimii hissettim.

[N

Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimi benim i¢in adeta yeni bir diinya yaratti1 ve
deneyimim sona erdiginde o diinya bir anda yok oldu.

Hierapolis Antik Kenti ile ilgili deneyimim esnasinda kendimi VR nin yarattig1 diinyada
hissettim.

Hierapolis Antik Kenti ile ilgili deneyimim esnasinda bedenim gercek diinyada olsa da
zihnim VR’nin yaratti§1 diilnyanin icindeydi.

Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyiminin yarattig1 diinyay: “gercek diinya” ile
kargilagtirdigimda, VR benim i¢in daha gercekti.

Hierapolis Antik Kenti ile ilgili deneyimim esnasinda bir deneyin ortasinda oldugumu asla
unutmadim.

Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR nin yarattig1 diinya bana “oray1 ziyaret etmisim gibi”
degil de “ekranda gordiigiim bir seymis” gibi geldi.

Hierapolis Antik Kenti ile ilgili deneyimim esnasinda aklim o anda bulundugum gergek
diinyadaydi, VR’nin yarattigi diinyada degil.

Hierapolis Antik Kenti’ne iligkin VR cihazini kullanmak bana 6zgiin bir deneyim sagladi.

Hierapolis Antik Kenti’ne iligkin VR cihazini kullanmak bana gergekgi bir deneyim sagladi.

Hierapolis Antik Kenti’ne iligkin VR cihazini kullanmak bana olagan dis1 bir deneyim
sagladi.

Hierapolis Antik Kenti’ne iligkin VR cihazini kullanmak bana essiz bir deneyim sagladi.

Genel olarak, Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimimden memnun kaldim.

Genel olarak, Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimimden keyif aldim.

Genel olarak, Hierapolis Antik Kenti ile ilgili VR deneyimimden zevk aldim.

VR cihaz1 vasitasiyla gordiigiim Hierapolis Antik Kenti’ni yakin zamanda ziyaret etme
niyetindeyim.

VR cihazi vasitastyla gordiigiim Hierapolis Antik Kenti’ni yakinda ziyaret etmeye hazirim.

VR cihaz1 vasitasiyla gozlemledigim Hierapolis Antik Kenti’ni ziyaret etmek i¢in para ve
zaman harcama niyetindeyim.
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9. VR cihazi vasitasiyla yasadigiiz deneyiminizi, bagkalarina tavsiye edecek misiniz? [ ]JHayir [ ]Evet

10. Bu (VR) benim i¢in bir deneyim niteligindedir. [ ] Hayir [ ] Evet
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Aragtirmaya gostermis oldugunuz ilgi ve vermis oldugunuz destek igin tesekkiir ederiz. Caligmada yer
alan aragtirma sorusu, yontem ve hipotezler ile ilgili sorularinizi cevaplamaktan memnuniyet duyariz.
Istenildigi takdirde ¢alisma tamamlandiktan sonra arastirmanin genel dzeti tarafiniza iletilebilecektir.

Cansu Ece Oner
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