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OZET

Gelisen teknoloji tiim alanlar etkiledigi gibi gastronomi alaninda da degisimlere yol agmaktadir. Gida sektoriindeki 6nemli bir yeri
olan gastronominin {iretim siireclerinde teknolojik gelismelerden yararlanmak miimkiindiir. Tiiketicilerin tercihleri dogrultusunda
yeni trendlere uyum saglamak adina teknolojinin kullanilmasi isletmelerin rekabet iistiinliigiinii elde etmesini saglamaktadir.
Ayrica kisilerin gidayla etkilesimlerinin artmasinda teknolojinin giicli ve 6nemi biiyiiktiir. Yiyecek ve iceceklerin deneyiminde
gorsel, isitsel, dokunsal bircok duyusal unsurlar etkendir. Miisteri yemegin tadina bakmadan oOnce gorsel duyu deneyimi
kazanmaktadir. Daha sonra dokunsal ve tat alma duyularinin kullanilmasi ile lezzet beklentileri karsilanmakta ve essiz bir deneyim
kazanmaktadir. Dijital gastronomi geleneksel yemek pisirme yontemlerini yenilikci teknolojiler ile birlestirmekte ve yeni bir vizyon
olusturmaktadir. Bu dogrultuda yapilan bu calisma ile artirilmis gerceklik uygulamalarinin gastronomi alaninda kullanimlarinin
deneyim degerine etkisini ortaya konmak amaclanmaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda kullanicilarin artirilmis gerceklik uygulamasini
kullanmalari ile olusan deneyimleri ve sonrasindaki deneyim degerleri Olciilmiistiir. Arastirma nicel desende yiiriitiilmiis, veriler
anket teknigi ile toplanmistir. Calismanin amaclar1 dogrultusunda hazirlanan anket formu cevrimici uygulanarak veriler
toplanmistir. Arastirmada {i¢ boliimden olusan anket kullanilmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglar, artirilmis gerceklik
uygulamalarinin kullanicilarda deneyim degerini anlaml ve pozitif yonde etkiledigini géstermektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesme, Dijital Gastronomi, Artirilmis Gergeklik.

ABSTRACT

Developing technology leads to changes in the field of gastronomy as it affects all fields. It is possible to benefit from technological
developments in the production processes of gastronomy, which has an important place in the food sector. The use of technology
to adapt to new trends in line with the preferences of consumers enables businesses to gain competitive advantage. In addition,
the power and importance of technology in increasing people's interaction with food is great. Many sensory elements such as visual,
auditory and tactile are effective in the experience of food and beverages. The customer gains visual sensory experience before
tasting the food. Then, with the use of tactile and taste senses, flavor expectations are met and a unique experience is gained.
Digital gastronomy combines traditional cooking methods with innovative technologies and creates a new vision. In this direction,
this study aims to reveal the effect of the use of augmented reality applications in the field of gastronomy on the experience value.
Within the scope of this study, the experiences of the users after using the augmented reality application and their experience
values afterwards were measured. The research was conducted in quantitative design and the data were collected by questionnaire
technique. The questionnaire form prepared in line with the objectives of the study was applied online and data were collected. A
three-part questionnaire was used in the study. The results obtained from the research were analyzed
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Giris

Teknolojide yasanan gelismeler insan yasamimin her alamina etki etmektedir. Ozellikle son
yillarda bilimin sistematigi daha verimli halde kullanilarak insanligin teknolojik gelisimi
artmaktadir. Bu gelismelerin her alanda kendini gostermesi sektorlerin birbirleriyle olan
iletisimini ve etkilesimini de beraberinde getirmektedir. Giin gectikce gelisen teknolojiler yeme
icmenin sanat haline geldigi gastronomi alaninda da yeniliklere yol acmistir. Geleneksel
yontemlerden yeni nesil pisirme yontemlerine gecisin yasanmasinda etkili olmustur.

Insan giiciiniin daha fazla kullamldig1 gastronomi alaninda teknoloji ile degisen yeni mutfak
aletleri sayesinde iiretim ve hizmetlerde farkliklar yasanmistir. Yasanan bu teknik gelismeler
sektore zaman ve is gilicli tasarrufu kazandirmakta ve daha kaliteli standartlarda iiretimler
yapilmaktadir (Giiner ve Aydogdu, 2022). Ornegin, hamur acma makinalari, akilli firmnlar,
otomatik dograma gibi aletler kullanilarak yapilan yeni pisirme tekniklerinin calisanlara
kolaylik sagladigi diisiiniilmektedir.

Teknolojik gelismeler ile yasanan dijitallesme bircok sektorii oldugu gibi gastronomi sektoriinii
de etkileyerek oOzellikle son yillarda gastronominin gozde bir sektor olmasina katki
saglamaktadir. Endiistri devrimi ile birlikte mutfaktaki teknolojilerde ivme kazanildigi, pek ¢cok
teknolojik yeniligin mutfaklarda kendini gostererek yeni pisirme, {iretme ve hizmet
yontemlerini beraberinde getirdigi goriilmektedir.

Giintimiizdeki tiiketicilerin daha arastirici, bilgiye doniik, gelismelere daha hizli adapte olmalar1
istek ve beklentilerinde de yenilik yasanmasini birlikte getirmistir. Bu durum isletmelerin daha
rekabetci bir ortamda olmalarina yol acmistir. Tiiketicilerin degisen taleplerine karsilik vermek,
isletmeler ve calisanlar i¢in zorlayici olmaktadir. Bu yogun rekabet ortaminda isletmelerin
rakiplerinden bir adim oOnde olmasi icin teknolojik gelismelere aninda adapte olmasi
gerekmektedir.

Ayrica tiiketicilerin gidalar ile olan etkilesimleri teknoloji ile birlikte degisim gostermektedir.
Yiyecek ve iceceklerin deneyimlenmesinde duyusal etkenlerin yani sira teknolojik etkenler de
yer almaktadir. Bu acidan gorsel, isitsel ve dokunsal teknolojiler tiiketicilerin duyusal
uyarilarinda kullanilmaktadir. Bu amacla bireyin siparis vermeden once yemek isteyecegi
yemegin {i¢ boyutlu halini gorebilmesine, lezzet algisindan Once gorsel duyusuna hitap
edilmesine, yemek kullanilacak malzemelerin secilmesine olanak saglayan teknolojik gelismeler
bulunmaktadir.

Teknolojinin kendini her alanda oldugu gibi gastronomi alaninda da yogun gostermesi bircok
yeniligin kullanimindaki 6nemi artirmaktadir. Yeni gastronomi deneyimleri kazanmak isteyen
bireylerin alana daha bilgili yaklasimi teknolojik degisikliklerin etkilerini de artirmaktadir. Bu
sebeple bu calisma ile bireylerin teknolojik yenilikler sayesinde kazandigi deneyim degerlerinin
artirilmis gerceklik etkisi ile aldig1 boyutun incelenmesi amaclanmaktadir.

Literatiir Taramasi
Endiistri 4.0 Kavrami

Ik insan zamanlarinda avcilik faaliyetlerinde kullanilmak icin yapilan aletler ilk teknolojik
aletler olarak degerlendirilebilmektedir. Sonrasinda yasanan yerlesik hayata gecis ile birlikte
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tarim devrimi meydana gelmistir. Bu durum yalnizca doganin evcillesmesi degil, bilginin
depolanmasi anlami tasimaktadir (Vial, 2019).

Endiistri 4.0 dénemine gelene kadar iic énemli endiistri devrimi daha yasanmustir. ilkinde
(Endiistri 1.0), Ingiltere teknoloji {istiinliigiinii ele almis ve 19. yiizyilin ortalarina kadar etkisi
devam etmistir. Ikinci endiistri devrimi (Endiistri 2.0), daha cok teknoloji devrimi olarak bilinir
ve 20. yiizyiin ortalarma kadar devem etmistir (Janicke ve Jacob, 2009). Uciincii endiistri
devrimi (Endiistri 3.0) ise, Ikinci Diinya Savasi ve yasanan sorunlar yiiziinden digerlerine gére
gec baglamistir. Savasta duyulan ihtiyaclar dogrultusunda teknolojiler gelistirilmis ve bu devrin
baslamasina ara¢ olmustur (Pamuk ve Soysal, 2018). Teknolojideki degisimlerin ve gelismelerin
tilkelerin ekonomik gelisimlerinde iistlendigi rol devrimleri birbirinden farkli kilmaktadir.

Endiistri 4.0 ilk olarak ileri seviye teknolojiler araciligi ile fabrikalar ve {iretim tesislerin
kurulmasini amacglamistir. Bu durum tilkelerin pazar paylarinin artmasini ve buna bagh olarak
ekonomik gelismelerin saglanmasini beraberinde getirmistir (Keskin ve Sezen, 2021). Endiistri
4.0 ayrica sanayi tiretimine katki saglayan unsurlari olusturma ve verilere aninda ulasabilme
imkani sunmaktadir. Gelismis bircok otomasyon sistemine ve iiretim teknolojilerine yon vermesi
Endiistri 4.0n yénlii bir 6zelligidir (Ozsoylu, 2017). Endiistri 4.0’a ait diger ézellikler ise su
sekildedir (ITRE, 2016).

e Birlikte calisabilirlik

e Sanallastirma

e Yerinden yonetim

e Modiilerlik

e Gercek zamanl yetenek

e Platform odakli hizmetler

Endiistri 4.0 bireylerin iiriinler ile etkilesim halinde olmasina ve tiim verilere es zamanl
ulasilmasina olanak saglamaktadir. Bu durum internet teknolojisi ile gerceklesmektedir.
Endiistri 4.0 devriminin getirisi olan dijitallesme her alanda kendini gostermekte, her gecen giin
etkisini artirmaya devam etmektedir. Oyle ki farkli sektorlerde yasanan bu teknolojik gelismeler
sinir tanimaz bir hal almaktadir. Yenilikler cogu zaman insan zekasi ile bile yarismakta ve
sagladig1 kolayliklar bu degisimlerin yayilma ve adapta olma hizin1 artirmaktadir. Insan hayatin
kolaylastiric1 etkileri 6zellikle en degerli kaynak olan zamanin verimli kullanimini beraberinde
getirmektedir (Asiltiirk Okutan, 2023).

Dijitallesme Kavrami

Dijitallesme kavramina ilk olarak Wachal tarafindan kaleme alinan ve dijitallesme konusunda
literatiiriin gelismesine olanak saglayan makalede yer verilmistir (Goktas ve Ulkii, 2021).
Dijitallesme, bilgisayar ile baglamakta ve giiniimiiz interneti ile 6nemli bir rol haline gelerek
bircok yenilikc¢i yaklagimin ortaya cikmasina katki sagladigi ongoriilmektedir.

Insan hayatinin her alaninda yer alan teknoloji ile yeni elektronik aletler ve akilli iiriinler,
evlerin yani sira profesyonel mutfaklarda da yer edinmektedir. Dijitallesme giindelik yasamin
her aninda kullanilmaktadir. Ayrica dijitallesme ile birlikte yeni is modelleri olusmakta ve biiyiik
veri girisleri saglanarak isletmelere daha stratejik ve dogru kararlar alabilme yetisi
saglamaktadir. Bunlara ek olarak sosyal medya ile saglanan iliskiler araciligi ile bir¢ok hizmet
sunumu gerceklesmektedir (Brennen ve Kreiss, 2016).
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Giuntimiiz teknolojilerinde dijitallesme isletmelere rekabet giici saglayan, bilgi tabanh
teknolojiler ile yeniliklere uyum saglanan bir siire¢ halini almaktadir. Kavramsal olarak
dijitallesme verilerin sayisallasmasina olanak saglayan bir is veya hizmet iiretme siireci olarak
ifade edilmektedir (Bake ve Evans, 2015). Teknolojinin giinliikk yasama etkisi diisiiniildiigiinde
bircok yasamsal faaliyetlerde koklii degisimler yasanmasi dijitallesmenin getirisi oldugu
goriilmektedir.

Dijitallesme ile isletmeler performanslarini artirmayr ve Kkendilerini gelistirmeyi,
amaclamaktadir (Vial, 2019). Bircok isletme miisteri deneyimlerini, is modellerini artirmayi ve
kolaylastirmay1 amaclayarak dijital teknolojileri entegre etmektedir (Singh ve Hess, 2017).
Ayrica isletmeler, yenilik¢i teknolojiler ile verimliliklerini artirmakta, performanslarini
iyilestirerek mevcut iiriinlerini yenilestirebilmektedir. Bu durumda dijitallesme hem iiretimde
hem de kalite kontroliinde kullanilmaktadir. Buna 6rnek olarak dondurulmus {iriinlerin soguk
zincirdeki kalite kontroliinii saglayan bulut bilisim sistemleri verilmektedir (Lu ve Wang, 2016).
Bu kapsamda dijitallesme depolama ulasim, iiretim gibi alanlarda kullanilmakta ve daha az
maliyetle daha giivenilir gida iiretimleri gerceklesmektedir (Keles ve Ova, 2020).

Bunlarin yani sira tiiketici beklentilerinin degismesi sonucu dijitallesme ile birlikte yeni miisteri
deneyimleri ortaya ¢ikmistir. Dijitallesme ile birlikte isletmelere rekabet avantaji saglanmakta
ve deger katmaktadir. Gelisen teknolojilere ayak uydurulmasi isletmelerin pazarda daha giicli
olmasini saglamaktadir. Artan dijitallesme ile birlikte isletmeler, iiriinler, hizmetlerin yani sira
tiretimlerinde de degisime uyum saglamak ve yeni stratejiler gelistirmek zorunda kalmislardir.

Dijital doniisiim ile birlikte tiretkenlik artmakta, isletmelerde deger olusturmakta ve sosyal refah
artmaktadir. Bircok isletme uzun vadede dijital stratejilerini olusturarak planlama yapmaktadir.
Giintimiizde de bircok alanda dijitallesmenin 6nemi giderek artmakta ve kullanildig: alanlar
cesitlenmektedir. Dijitallesmenin getirisi olarak isletmelerin dijital degerleri artmaktadir
(Pohjole vd., 2020).

Dijital Gastronomi Kavrami

Gida endiistrisi, insanligin yeme-i¢cme ihtiyacini karsilayan gida {iriinlerinin tarladan sofraya
geldigi siirecte islenmesini, pisirilmesini ve tiiketilmesini kapsayan genis bir endiistridir
(Dorfman, 2014). Ayrica bircok paydasin oldugu karmasik bir sisteme sahiptir. Yiyecek-icecek
hizmeti sunan isletmeler, tiiketicilerin degisen davranislarina cevap verebilmek adina rekabet
avantaji saglamak icin teknolojik degisimlere ayak uydurmaktadir (Uckan ve Ozbay, 2021).
Gastronomide yasanan teknolojik gelismeler, tiiketicilerin isteklerine bagli olarak yenilik¢i
uygulamalar1 da beraberinde getirmektedir.

Dijital gastronomi kavrami, yiyecek-icecek {iiretiminde teknolojilerin kullanilmasi, dijital
verilerin kullanilarak yeni tariflerin gelistirilmesi olarak ifade edilmektedir (Bregazzi, 2014).
Gida endiistrisinde yasanan teknolojiler ile birlikte endiistriyel mutfaklarda dijitallesme
goriilmektedir. Bunlarin yani sira akilli teknolojiler ile kisiler evlerinde olmasalar dahi pisirme,
1sitma, saklama gibi fiziksel aktiviteleri uzaktan erisim ile gerceklestirebilmektedir (Aguilera,
2018). Dijital gastronomi, iiretim teknolojilerinin mutfakla biitiinlesmesini, yemegin
hazirlanmasinda fiziksel ve kimyasal yapisinin nasil etkilendigini kapsamaktadir.

Dijital gastronomi, geleneksel yontemleri yenilikci teknolojiler ile birlestirmekte ve yeni nesil
bir mutfak vizyonu ortaya koymaktadir (Carlota, 2019). Ayrica yeni nesil tiiketiciler olan {ireten
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tiiketiciler teknolojik yeniliklere ihtiyac duymaktadir. Ornegin tiiketici dijital menii aracilig ile
secimlerini kisisellestirebilmektedir. Buradaki amacin ilk olarak tiiketicinin temel ihtiyacini
karsilamak, daha sonra duyularina hitap etmek oldugu diisiiniilmektedir.

Teknoloji sayesinde ulasilan bu gelismeler ile insanligin gelismesi saglanmis ve is glcii
azalmistir. Bu dogrultuda zaman tasarrufu saglanmistir. Tiim diinyanin etkilesim halinde oldugu
giiniimiizde gastronomi sektorii dijitallesmeden etkilenerek giiclenmistir. Ozellikle yiyecek-
icecek isletmeleri teknolojinin sundugu firsatlar1 kullanarak daha da gelisme gostermektedir
(Aksoy ve Akbulut, 2017).

Gastronomi 4.0 yani dijital gastronomi, temel ihtiya¢ olan beslenmede lezzet, koku, gorsellik ve
hijyen saglamak icin akilli uygulamalar, otomasyonlar, 3D baskilar vb. kullanarak yeterli
miktarda ve saglikli gidalar iiretmeyi amaclamaktadir. Glintimiizde insanlarin yeni beklentilere
sahip olmasi yalmizca bulunduklar1 yerle smirli kalmayip daha fazlasini istemelerini
tetiklemektedir. Bu durum gastronomi diinyasinda yeni trendlerin kullanilmasini zorunlu hale
getirmektedir. Bu noktada gastronomi 4.0 ile gelisen teknolojik iiriinlerden faydalanmak énemli
olmaktadir (Keskin ve Sezen, 2021).

Robot seflerin mutfaga girmesi ile birlikte teknolojinin gastronomideki yansimalar1 giderek
artmaya devam etmektedir. Iletisim araclarinin mutfak cihazlar1 ile etkilesim halinde
kullanilmas1 ile baslayan seriiven her gecen giin gelisen teknoloji ile baska boyutlara
ulasmaktadir. Damak tatlarinin Kkisisellestirilmesi siireci bircok farkli disiplinin bir arada
calismasina olanak saglamaktadir. Bu karmasik yapinin kisiye 6zel olarak tasarlanmasi,
gastronomi diinyasinin dijitallesme bakisi ile ele alinmasinin 6neminin zamanla artacagi
diistiniilmektedir.

Artirilmis Gergeklik

Artirllmis gerceklik kavrami, gercek ve sanal nesnelerin birbiri etkilesim halinde olmasi, sanal
diinyanin gercek diinya ile i¢ ice olmasi, sanal ortam nesnelerinin gercek nesnelerin yerine
kullanildig1 gerceklik ortami seklinde ifade edilmektedir (Gtilel ve Abacioglu, 2019). Artirilmis
gerceklikte, yapay bir ortamda sanal ve gercek diinya es zamanl olarak bir araya getirilmekte
ve gercek diinyada yapilma ihtimali olmayan etkilesimlerin  gerceklestirilmesi
saglanabilmektedir.

Artirllmis gerceklik teknolojisi ii¢ 6zellige sahiptir. Bu 6zellikler; sanal ve gercek objelerin
goriinen diinya ile birlestirilmesi, sanal ve gercek nesnelerin birbirleri ile uyumlu dekorasyonu
ve gercek nesnelerin ii¢ boyutlu olarak es zamanli etkilesimde olmasidir (icten ve Bal, 2017).
Artirllmis gerceklik gercegin kesfedilmesinden ziyade, sanal diinyaya gercegin uyarlanmasina
olanak sunan bir teknoloji olmaktadir. Kisaca artirilmis gerceklik, gercekligin sanal veriler ile
zenginlestirilerek kullanicilara sunulmasidir (Cakir 2020).

Artirllmis gerceklik teknolojisi son donemlerde daha ¢ok dikkat c¢eken ve calismalarin
genisledigi bir alan haline gelmistir. Artirilmis gerceklikte sanal ve gercek nesneler uyumlu bir
halde kullanilmaktadir. Baska bir ifadeye gore; artirilmis gerceklikte gercek diinyanin
etkilenmesine izin verilmez ve kullanicilarin gercek diinya ile etkilesimleri devam ederken sanal
nesneler ile etkilesimi saglanabilmektedir. Bu durum gerceklik alginin artirilmasina olanak
saglayabilmektedir.
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Artirilmis gercekligin 6zellikleri su sekilde siralanmaktadir (Cakir 2020):

e Gergeklik iizerine kurularak daha etkilesimli hale gelmesini saglamaktadir.
e Gergek diinyaya ait yapay unsurlarin taklit edilmesini saglamaktadir.

e Duyulara hitap edebilmektedir.

e Kullanilan ortam sanal olmamaktan ziyade onu tamamlayici olmaktadir.

e Akilli telefonlar gibi mobil uygulamalar yeterlidir.

Artirllmis gerceklik teknolojisi ilk Oncelerde savunma sanayisinde kullanilmis ve alanda
maliyetlerin azalmasina katki saglamustir. Iletisim teknolojilerinin gelismesi, baska alanlarda
kullanimina olanak saglamistir. Giiniimiizde miihendislik, sanat, mimari, eglence, egitim, oyun
ve turizm gibi bircok alanda kullanimi goriilmektedir (Somytirek, 2014).

Artirilmis gerceklik, endiistri 4.0 uygulamalarinin 6nemli bir bileseni haline gelmistir. Endiistri
4.0’in turizme uyarlanmasi ile ortaya ¢ikan Turizm 4.0’da bu bilesenlerin sonucudur. Akill
uygulamalar ile birlikte turistler seyahatlerinde konum tabanli uygulamalar1 ve seyahat
rehberlerini kullanmaktadir. Bu sayede turistler seyahat bilgilerine her an her ortamda
ulasabilmektedir. Ayrica akilli cihazlarda bulunan konum algilama 6zelligi sayesinde filtreleme
yaparak ihtiyaclar1 dogrultusunda tercihleri siralanmaktadir. Boylece seyahat bilgileri daha
ozenle diizenlenerek kisiye 6zel hale getirilmektedir. Bu durum turiste basta zaman tasarrufu
olmak iizere bircok avantaj sunmaktadir (Kourouthanassis vd., 2015).

Artirllmis gerceklik uygulamalar1 yalnizca seyahat edilecek yerlerin listelenmesi icin degil,
yemek yenebilecek yerlerin bulunmasi icinde kullanilabilmektedir. Turistlerin bulunduklar
bolgelerde yer alan yiyecek-icecek isletmelerinin artirilmis gerceklik uygulamalar ile
listelenmesi miimkiin olmaktadir. Bu uygulamalar kullanicilara tercihlerine uygun restoran
secme Ozelligi sunmakta ve yemekler hakkinda daha fazla bilgi edinmelerine olanak
sunabilmektedir (Hollerer ve Feiner, 2004).

Giintimiizde restoranlar1 da dahil olmak {izere bir¢ok endiistride uygulama alanina sahip olan
artirlmis  gerceklik  simiilasyonlari, konuklara yemeklerinin hazirlanma siiresinde
eglenmelerine olanak taniyan bir dizi uygulamay1 icermektedir (Hwang, Yoon ve Bendle, 2012).
Yiyecek ve icecek isletmeleri acisindan siirekli degisen ve gelisen pazarda rekabet giiciinii elde
etmek amaciyla yenilik¢i anlayisla teknolojiyi takip etmek olduk¢a 6nemli bir giindem olarak
goriilmektedir (Cankiil, Dogan ve Sonmez, 2018). Miisterilerin siparis vermesinden,
yiyeceklerin hazirlanmasi ve sunumuna kadar gecen siirecte Onemli bir role sahip olan
teknolojik yenilikler, artirilmis gerceklik uygulamalari ile sunulan deneyimleri gelistirmenin ve
kisisellestirmenin giiclii bir arac1 olarak goriilmektedir. Isletmeler, QR kodlarla meniilerine
artirllmis  gerceklik uygulamalarini entegre etmekte ve ayni zamanda yemegin icerdigi
hammaddeleri, kalori ve besin degerleri gibi niceliksel 6zellikleri miisteriye aktarabilmektedir.
Domino’s Pizza tarafindan gelistirilen sanal bir oyun olan “Dominos Pizza Hero AR uygulamas1”,
tliketicilere sanal olarak pizza yapmalarini, diger oyuncularla rekabet etmelerini ve yapmis
olduklar1 pizzay1 Domino’s restoranlarindan siparis etmelerini saglayan bir uygulamadir (Zhao
ve Balague, 2015). Ayni1 zamanda Moskova’da faaliyet gosteren “White Rabbit” isimli
restoranda Sef Vladimir Mukhin Rus mutfagindan {iriinleri sunarken, bu firlinlere akilli
telefonlar araciligiyla artirilmis gerceklik deneyimi ekleyerek miisterilerine essiz bir deneyim
yasamasi icin olanak saglamaktadir.
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Perez ve meslektaslar1 tarafindan yapilan artirilmis gerceklik uygulamasini kapsayan calismada
(2019), kullanicilar artirilmis gerceklik gozliikleri takarak yeme deneyimleri yasamasi
saglanmaktadir. Bu calismada katilimcilar gozliikler araciligiyla sanal olarak plajda bulunmakta
ve bu sanal ortamda gercek yiyecekleri yemeyi deneyimlemektedir. Profesyonel ascilarin
tasarladig1 gercek tadim meniilerini artirilmis gerceklik uygulamalarinin bir diger uygulamasi
olan dagitilmis gerceklik uygulamasi ile deneyimleyen katilimcilar, yerel yiyecek unsurlari ile o
destinasyonu olumlu olarak degerlenmistir. Ilgili literatiir incelendiginde sanal ortamda yemek
yeme deneyimi kavraminin yeni bir kavram olmadig1 goriilmektedir. Korsgaard (2017)
tarafindan tasarlanan arastirmada ise kullanicinin 6niine konulan gercek yiyecekler ve bu
yiyeceklerle etkilesime girmesi amaciyla artirilmis gerceklik deneyimi gerceklestirmistir. Bu
baglamiyla degerlendirildiginde artirilmis gerceklik deneyimleri, bireylerin yeme-icme
deneyimlerini etkileyebilmekte ve yiyecek-icecek isletmelerinde yasanan deneyimin niteliginde
iyilestirici bir dizi teknolojik yeniligi kapsamaktadir. Arttirllmis gerceklik uygulamalarinin
adapte edildigi gastronomi deneyimleri, hatirlanabilir deneyimler yasatmasi acisindan oldukga
degerli bir siirec olarak goriilmektedir.

Yontem
Arastirmamin Amact

Artirllmis gerceklik teknolojisi gercek diinya ile sanal diinya arasinda es zamanli bir etkilesim
kurulmasini saglamaktadir. Kullanicilarina farkli deneyimler sunan artirilmis gerceklik
uygulamalari 6zellikle son donemlerde farkli sektorlerdeki kullanimlarini artirmaya baslamaistir.
Bu sektorlerden biri de turizm sektorii olmakta ve 6zellikle gastronomi alaninda kullanilmaya
baslanmistir. Bu calismada da artirilmis gerceklik teknolojilerinin gastronomi alanindaki
kullanimi incelenerek, artirilmis gerceklik uygulamalarinin gastronomik deneyim degeri ile olan
iliskinin incelenmesi amaclanmustir.

Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evreni 18-65 yas arasinda olan ve internet alisverisi yapan bireylerdir. Orneklem
tesadiifi olmayan ornekleme yontemlerinden biri olan kolayda 6rnekleme yontemi ile secilen
320 tiiketiciden olusmaktadir.

Arastirmanin Yontemi ve Veri Toplama Aract

Arastirmada veri toplama teknigi olarak anket yontemi kullanilmistir. Calismanin amaclari
dogrultusunda hazirlanan anket formu cevrimici uygulanarak veriler toplanmistir. Arastirmada
{ic boliimden olusan anket kullanilmus, ilk béliimde demografik sorulara yer verilmistir. ikinci
béliimde 4 boyuttan olusan artirilmig gerceklik kullamim 6lcegi kullanilmustir. Olcege ait
boyutlar kontrol boyutu Song ve Zinkhan, (2008) renk ve grafik boyutu Fiore vd., (2005), 3D
ozgiinliik boyutu Algharabat ve Deniis, (2010) tarafindan gelistirilmistir. Uciincii boliimde ise
Wu ve Liang (2009) tarafindan gelistirilen deneyim degeri olcegi yer almaktadir.
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DENEYIM
DEGERI

Sekil 1. Artirilmis Gergeklik Uygulamasi

Arastirmanin Modeli ve Hipotezi

Madde analizi yontemlerinden Cronbachs’ Alpha teknigi test puanlari arasindaki tutarligi
incelemek amaciyla kullanilir. Diger bir madde analizi yontemi olan madde toplam korelasyonu
test maddelerinden alinan puanlar ile testin toplam puani arasindaki iliskiyi aciklamak amaciyla
kullanilir ve her iki test 6l¢cme aracindaki maddelerin benzer davranislar1 6rnekledigini ve testin
ic tutarliginin yiiksek oldugunu gosterir. Genel olarak madde-toplam korelasyonu 0,30 ve daha
yliksek olan maddelerin bireyleri iyi derecede ayirt ettigi; 0,20-0,30 arasinda kalan maddelerin
gerektiginde teste alinabilecegi sdylenebilir. Madde toplam korelasyonu, maddelerin bireyleri
Olciilen davranigs bakimindan ne derece ayirt ettigini gosterir. Cronbachs’ Alpha i¢ tutarligi
gostermekte olup genellikle 0,70’in {izerinde olmasi beklenir (Biiyiikoztiirk, 2011).

Tablo 1. Model uyum indeksleri

Uyum Indeksleri Iyi Uyum Miikemmel Uyum
X?/sd <5 <3
RMSEA <0,10 <0,08
SRMR <0,08 <0,05

GFI =0,90 >0,95

NFI =0,90 >0,95
NNFI =0,90 >0,95

CFI =0,90 >0,95

Kaynak: Cokluk, Sekercioglu ve Biiyiikoztiirk, 2010

Hesaplanan alfa degerleri, birime ait toplam skorun o6lgekteki her bir soruya ait puanlarin
toplanmasi ile elde edilen oOlceklerde, sorularin benzerligini ya da yakinligini ortaya koyan bir
katsayidir. Calismasi sonucunda elde edilen verilerin analiz edilmesi ile hesaplanan Cronbach
alfa degerleri artirllmig gerceklik Olcegi icin 0.940, deneyim degeri 6lcegi icin ise 0.982dir.
Cronbach alfa degerlerine gore 6lcekler yiiksek derecede giivenilir bulunmustur.

Arastirmanin amaci kapsaminda olusturulan hipotez su sekildedir:

Hi: Artirilmis gerceklik uygulamasi kullanimi ile deneyim degeri arasinda pozitif bir iligki vardir.
Bulgular

Verilerin analizinde SPSS 21.0 ve AMOS 22.0 paket programlari kullanilmistir.
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Tablo 2. Katiimcilarin Demografik Ozelliklerine Gére Dagilimi

Demografik Degisken Gruplar N %
Cinsiyet Kadin 212 66,3
Erkek 108 33,8
Medeni durum Evii 225 70,3
Bekar 95 29,7
26- | 57 17,8
Yas 27-32 yas 76 23,8
33-38 yas 108 33,8
391 79 24,7
Lise 79 24,7
Ogrenim diizeyi Lisans 191 59,7
Lisanstistii 50 15,6
3000TL - | 75 22,4
Aylik gelir 3001-4000TL 73 22,8
4001-5000TL 111 34,7
5001TL -1 61 19,1
Ogrenci 37 11,6
Kamu calisani 64 20,0
Meslek Ozel sektor calisani 110 34,4
Isveren/serbest meslek 35 10,9
Calismiyor/emekli 71 22,2

Arastirmaya katilan 320 tiiketicinin %66,3’ti kadin, %33,8’i erkektir. Tiiketicilerin %70,3’i evli,
%29,7’si bekardir. Tiiketicilerin %17,8’i 26 yas ve alt1, %23,8’i 27-32 yas, %33,8’i 33-38 yas,
%24,7’si 39 yas ve ustiidiir. Tiiketicilerin %24,7’si lise, %59,7’si lisans, %15,6’s1 lisansiistii
diizeyde 6grenim gormiistiir. Tiiketicilerin %22,4{intin aylik geliri 3000TL ve alti, %22,8’inin
3001- 4000TL, %34,7’sinin 4001-5000TL, %19,1’inin 5001TL ve stiidiir. Tiiketicilerin %11,6’s1
ogrenci, %20’si kamu calisani, %34,4’ti 6zel sektor calisani, %10,9u isveren/serbest meslek,
%22,2’si calismiyor/emeklidir.
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Tablo 3. Olcegin Model Uyum Indeksleri

Uyum lyiligi Endeksleri Uyum Gostergesi Olciilen Model
¥%/sd ¥%/sd <5 4.71
RMSEA RMSEA < 0.08 0.078
CFI 0.95 = CFI 0.951
TLI(NNFI) 0.90 = TLI 0.915
RMSEA RMSEA < 0.08 0.061

Tablo 4. Olceklerin DFA ve Madde Analizi Sonuclar

Artirllmis Gergeklik - Maddeler Std. B Arig;ltetik R o, 9% )
1. Uygulamadaki menu icerigi kolayca incelenebilir 0,69 4,96 0,64
2. Uygulama meniisii ile etkilesim kurulabilir 0,70 4,12 0,65
3. Uygulamada control sahibi olunabilir 0,52 3,85 0,43
4. Uygulamada istenilen islem yapilabilir 0,72 3,19 0,59
5. Uygulamada hareketler kontrol edilebilir 0,46 3,86 0,42 0,85
6. Uygulama cok sayida renk bulunmakta 0,65 4,15 0,59
7.Uygulamadaki renk parlakligi yiyeceklerigercekmis gibi 0,58 3,20 0,51
gbstermekte
8.Uygulamadaki yiyeceklerin renkleri yeterince iyi gosterilmekte 0,61 4,10 0,51
9. Uygulamada yeterli miktarda grafik bulunmakta 0,63 4,14 0,54
10.Uygulamadak grafikler yiyecekleri gercekmis gibi 0,67 4,01 0,56
gbstermekte
11. 3D sayesinde yiyecekler daha gercekci goziikmekte 0,70 4,42 0,62
12.3D grafikli yiyecekler ile gercekten iletisim kurulabilmekte 0,53 3,72 0,46
13. 3D sayesinde yiyecekler masadaymis gibi goziikmekte 0,57 3,97 0,49 0,79

Deneyim Degeri - Maddeler Std. B Arig;ltetik R o, 9% )

14. Uygulama oldukca zevkli 0,69 4.01 0,59
15. Uygulama eglenceli ve yararl 0,69 4.12 0,63
16. Uygulama ile yeni bir deneyim yasanabilir 0,75 4,21 0,66
17. Siparislerde karar vermeye yardimci olabilir 0,67 4,35 0,56 0,84
18. Yiyecekleri degerlendirmede yardimci olabilir 0,69 4,08 0,58
19. Daha hizli karar vermeye yardimeci olabilir 0,67 4,28 0,57
20. 3D yiyecekler lezzetli goriinmekte 0,65 4,39 0,53

21. Uygulama oldukca estetik

Tablo 4'de goriildiigli ilizere katihmcilar icin artirilmis gerceklik uygulamasinda oOnemli
maddeler “menti iceriginin kolayca incelenebilir (4,96)”, renk parlaklig1 yiyecekleri gercek gibi
gostermekte (4,32)”, “3D sayesinde yiyecekler gercekmis gibi goziikmekte (4,42)” seklindedir.
Deneyim degerindeki 6nemli maddeler “sipariste karar vermeye yardimci olabilir (4,35)”, “daha
hizli karar vermeye yardimci olabilir (4,28)”, “3D yiyecekler lezzetli goriinmekte (4,39)”,
seklindedir.

Tablo 5. Alt Boyut Puanlarina ait Betimsel Istatistikler

Degiskenler n X SS Carpiklik
Kontrol 320 4,02 0,62 -0,49
Renk 320 4,03 0,63 -0,16
Grafik 320 4,11 0,70 0,61

3D Ozgiinliik 320 3,85 0,80 -0,37
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Tablo 5’e gore den"eyim degeri faktorlerinden kontrol (4,02+0,62), renk (4,03+0,63), grafik
(4,11+0,70), 3D Ozgiinliik (3,85%=0,80), puanlarinin “yiiksek diizeyde” etkili oldugu tespit
edilmistir.

Tablo 6. Artirtilmis Gercekligin Deneyim Degeri Etkilerine Yonelik Sonuclar

Bagimsiz Degisken Yol Bagimli Degisken B SH t R?
Kontrol 0,53 0,28
Renk 0,68 0,15 8,79* 0,46
Grafik Deneyim Degeri 0,66 021  785* 0,44
3 D Ozgiinliik 0,79 0,22 8,15* 0,62

X?/sd: 2,50 RMSEA: 0,07 SRMR: 0,02 GFI: 0,99 NNFI:0,97 CFI:0,99

Tablo 6’daki sonuglara gore kontrol (f=0,53; p<0,05), renk ($=0,68; p<0,05), grafik
(B=0,66; p<0,05), 3D oOzgiinliikk (B=0,79; p<0,05) boyutlarinin deneyim degeri iizerinde
pozitif yonlii ve anlamli etkisi tespit edilmistir. Elde edilen bulgulara gore;

Hi: “Artinlmis gerceklik uygulamasi kullanimi ile deneyim degeri arasinda pozitif bir iliski
vardir.” kabul edilmistir.

Tartisma ve Sonuc¢

Arastirmanin bu boliimii calisma ile paralellik gosteren diger arastirmalarin uyumunu veya
farklarin1 gormek ayrica arastirmadaki ve yazindaki degiskenleri tartismak amaciyla
olusturulmustur.

Dijital gastronomi alaninda yapilan caligmalar incelendiginde, Shabanabegum (2020),
tarafindan yapilan calismaya gore buzdolabinda bulunan ¢ig yiyeceklerin yakin kizilotesi isinlar
ile tespit edilerek, nesnelerin interneti kullanilarak saglikli 6neriler olarak sunulmaktadir.

Rahman vd. (2020) ¢alismalarinda ii¢ boyutlu yazicilar ile jel malzemelerin 6zellikleri tespit
etmiglerdir. Diger bir calismada ise Mantihal vd. (2020), {i¢ boyutlu yazicilarin toplu tiretimde
kullanimi1 yaklagimini ele almiglardir. Ayta¢ ve Korcak (2021) tarafindan gerceklestirilen
calismada hizli yemek restoranlarinda atik yonetiminde nesnelerin internetini kullanimi ele
alinmistir. Hazarhun ve Yilmaz (2020) calismalarinda robotlarin isletmelerde kullanimini ele
alarak sagladigi kolayliklari incelemistir.

Artirilmis gerceklik calismalarina dair 6rnekler incelendiginde, Zhang ve arkadaslar1 (2000)
tarafindan yapilan ¢alisma artirilmis gerceklik uygulamasi ile kullanicilarin iiriine dair bilgi
edinebildigi, kisisellestirilmis bir sistem oldugu sonucuna varmistir. Guttentag (2010),
calismasinda artirilmis gerceklik uygulamalarinin pazarlama ve tanitimda kullanilmasinin
olumlu yararlar1 oldugunu belirtmistir.

Scholz ve Duff (2018) tarafindan yapilan calisma sonuglarina gore, artirilmis gerceklik
uygulamasinin tiiketici ile marka arasinda daha anlaml iliski olusturdugu goriilmektedir.
Kiiciiksarac ve Sayimer (2018) calismalarinda artirilmig gerceklik uygulamalari ile deneyimsel
deger iliskisini incelemis ve uygulamanin tiiketicide olumlu etki biraktig1 sonucuna ulagmistir.

Udayan vd. (2020) tarafindan yapilan calismada, artirilmis gerceklik uygulamalarinin
pazarlama calismalarinda daha dikkat cekici, hafizada daha kalici yer ettigi, markanin
bilinirligini artirdig1 sonucuna ulasilmistur.
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Dijital teknolojilerinin getirdigi yenilik ile yasanan dijital dontisiimler sagladig1 imkanlar ve
sundugu kolayliklar ile toplum iizerinde etkili olmaktadir. Ozellikle de isletmeler rekabet
avantaji saglamak, is giicii verimini artirmak, miisterilere kisisel deneyimler sunmak amaci ile
teknolojik gelismeleri is modellerine yansitmaktadir. Tiiketici davranislar1 da dijital dontisiimler
ile birlikle degisime ugramakta, yeni miisteri deneyimlerine iliskin uygulamalar cikmaktadir.
Dijital doniisim uzun vadede stratejik gelismeler yasanmasina ve isletmelere karlilik
saglanmasina ve rekabet iistiinliigli kazandirmasina sagladigi olanaklar ile 6nemli olmaktadir.
Dijital gastronomi geleneksel yemek pisirme yontemlerini yenilik¢i teknolojiler ile
birlestirmekte ve yeni bir vizyon olusturmaktadir. Bu dogrultuda yapilan bu calisma ile artirilmis
gerceklik uygulamalarinin gastronomi alaninda kullanimlarinin deneyim degerine etkisini
ortaya koymak amaclanmaktadir. Bu calisma kapsaminda kullanicilarin artirilmis gerceklik
uygulamasini kullanmalar1 ile olusan deneyimleri ve sonrasindaki deneyim degerleri
Olciilmiistiit. Arastirmadan elde edilen sonuclar, artirilmis gerceklik uygulamalarinin
kullanicilarda deneyim degerini anlamli ve pozitif yonde etkiledigini gostermektedir.

Giintimiiz tiiketici davranislarinin degismesi sonucu hem fayda hem de hazzin satin almada
daha etkili oldugu goriilmektedir. Bu durum, tiiketicilere hizmet sunmanin yani sira deneyim
degeri kazandirmay1 da zorunlu hale getirmistir. Teknolojik gelismeler ile gastronomi alaninda
yasanan deneyimsel caligsmalar artmaktadir.

Tiiketiciler icin yeme-icme deneyimleri 6nemli olmaktadir. Ciinkii deneyimler tiiketiciye haz
odakli unutulmaz anlar yasatmaktadir. Bu dogrultuda bu calisma artirilmis gercekligin
gastronomi alaninda kullanimi ile olusan deneyim degerinin Ol¢iilmesi acisindan 6nemli
olmaktadir.

Gastronomi alanindaki deneyim degeri bir¢cok duyunun birlikte kullanilmasi ile meydana
gelmektedir. Artirllmis gerceklik uygulamasi da ¢coklu duyularin daha giiclii kullanimina yardim
ederek deneyim saglamaktadir. Tiiketici icin duyusal, bilissel, iliskisel ve fiziksel etkiler
olusturan artirilmis gerceklik uygulamalari, tiiketicide hem fayda hem de haz degeri
olusturmaktadir. Kullanic1 bir yemek siparisi vermeden 6nce karar vermede zorluk ¢cekmekte ve
burada uygulama devreye girmektedir. Yemekte bulunan malzemeden, yemegin nasil
yapildigina ve nasil sunulacagina kadar bilgi veren artirilmis gerceklik uygulamalan tiiketiciye
farkli bir deneyim sunmaktadir. Verecegi siparisi 6nceden goren tiiketici yemek hakkinda bilgi
edinmekte, eglenerek haz yasamaktadir.

Bu calisma kapsaminda kullanicilarin artirilmis gerceklik uygulamasini kullanmalari ile olusan
deneyimleri ve sonrasindaki deneyim degerleri 6l¢iilmiistiir. Arastirmadan elde edilen sonuclar,
artirilmis gerceklik uygulamalarinin kullanicilarda deneyim degerini anlamli ve pozitif yonde
etkiledigini gostermektedir. Arastirmadan elde edilen sonuclar dogrultusunda bazi oneriler
sunulmus olup bunlar:

e Rekabet iistiinliigii elde etmek isteyen isletmelerin artirilmis gerceklik uygulamalarinin
kullanimini artirmasi olumlu katki saglayabilmektedir.

e Farkli sektorler ile yapilacak calismalar sonucunda deneyim degerinin etkisinin
artabilecegi diistiniilmektedir.

e Bu tarz uygulamalarin maliyetli olmasi1 goz 6niinde bulundurulursa isletmelere gerekli
altyapilarin saglanmasinda tesvikler yapilmasi 6nemli olabilmektedir.
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Sonuc olarak bu calisma ile artirilmis gerceklik uygulamalarinin 6zellikle gastronomi alaninda
onemli oldugunu ve miisterilere deneyim degeri kattig1 ortaya konmustur, Yapilacak disiplinler
arasi arastirmalar ile ¢alismanin 6neminin daha da artacagi 6n goriilmektedir.
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