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Terms of Recollection
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Oz

Bu arastirmada, fiziki ve gevrim igi seyahat deneyimlerinin, hatirlanma baglaminda karsilastirilmas: ve
deneyimler arasindaki farklarin ortaya konulmasi amaglanmustir. Seyahatin dijitallesmesi, bireylerin bir yeri
fiziki ziyaret etmek yerine, dijital araglar yardimiyla o yeri dijital alanda ziyaret etmesi olarak agiklanmaktadur.
Nitel ve nicel aragtirma yontemlerinin birlikte kullanildig1 bu aragtirmanin birinci kisminda, yiiriiytis turu
videolarindan YouTubeda en ¢ok izlenme sayisi alan iki videonun izleyici yorumlari, sosyal ag analiz
yontemlerinden duygu ve metin analizi yéntemlerine gore incelenmistir. Arastirmanin ikinci kisminda ise
nitel ve deneysel tasarima sahip odak grup goriismeleri yapilmistir. Odak grup goriismelerinde katilimcilar,
orneklem olarak segilen iki sehri fiziki seyahat edenler (kontrol grubu) ile ¢evrim igi seyahat edenlerden
(deney grubu) olusmaktadir. Duygu analizinde, pozitif ve nétr duygu ifadelerinin negatif duygu ifadesine
gore daha fazla oldugu, metin analizinde ise bireylerin ¢evrim i¢i yiiriiyiis turunu seyahat deneyimi
olarak gordiikleri sonucuna ulagilmistir. Odak grup goriismelerinde, ¢evrim igi seyahat deneyiminde,
videonun goriintii kalitesi ile dogal sesin kullanilmasinin seyahati hatirlamada etkili oldugu; fiziki seyahat
deneyiminin ani igeriklerinin genellikle insan etkilesimleri, sosyal yasama dair oldugu ortaya konulmustur.
Her iki seyahat deneyiminde de bireylerin mekana iligkin énceden medya aracihigryla edindikleri bilgilerin,
imgelerin seyahat deneyimlerini hatirlamalarini giiglendirdigi tespit edilmistir.
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Dijitallesen Seyahat An(i)lari: Fiziki ve Cevrim ici Seyahat Deneyiminin Hatirlama Baglaminda Karsilastirilmasi

Abstract

The study aims to undertake a comparison of physical and online travel experiences in terms of their
recollection and the differences between each experience. Digitalization of travel is explained as visiting a
place virtually by means of digital devices instead of visiting it physically. In the first part of the research, in
which both qualitative and quantitative research methods were used, the viewer comments written under
two most-viewed walking tour videos on YouTube were examined by using sentiment and text analysis
which are among the social network analysis methods. In the second of the research, focus groups study are
conducted with qualitative and experimental design. The focus groups consist of participants who visited
the two cities (selected as sample) either physically (control groups) or online (experimental group). In the
sentiment analysis, it was concluded that the positive and neutral sentiment expressions were higher than
negative expressions, and in the text analysis individuals approached the online walking tours as a travel
experience., In the focus groups research, it was observed that the use of natural sounds, the high visual
quality in the videos are effective on individual’s recollection of their travel in the online travel experiences.
The content of the memories of physical travel experiences is usually about human interactivity and social
life. In both travel experiences, it was determined that the information obtained by the individuals about
the place through the media strengthens the recall of the images of their travel experiences.

Keywords: Digital Travel, Online Travel, Travel Memories, Virtual Space, Memory.

Giris

Internetin toplumda yaygin kullanimin bir sonucu olarak, dijital medya, bireylerin sosyal yasam
etkinliklerinin énemli bir boliimiinii kargilayabildikleri alanlara déntigmiistiir. Ozellikle Covid-19
pandemi tedbirleri kapsaminda bireylerin sosyal yagamlarinin fiziki olarak kisitlanmasi, dijital
medyanin bireylerin sosyallesme, egitim alma, eglenme ve seyahat gibi sosyal yasam ihtiyaglarini
karsilamasinda etkili bir alan oldugunu gostermistir. Dijital medya, bireyi fiziksel mekanin
sinirlarindan  bagimsizlagtirarak, istedikleri “zaman” istedikleri “mekén’da olmalarina olanak
tanimistir (Castells, 2010, s. 246). Bu baglamda, uzaktaki bir yeri gérmek, ziyaret etmek ya da
diinyanin diger bir ucunda yasayan kisiler ile arkadaslik kurmak, ulagilmaz gibi goriilen her tirlii
bilgiye ve imgeye ulagmak, giiniimiizde bireylere parmak ucu kadar yakin mesafededir (Rigel, 2000,
s. 78).

Mekan ve zamanin medya ile degisiklige ugramasini, 1960’1 yillarda Marshall McLuhan
(1962), televizyonu ele alarak agiklamis, medya ile dinyanin giderek kiiresel bir kéy haline
dontstugiini belirtmistir (s. 31). David Harvey (2010) de telekomiinikasyonun mekéni kiiresel
koye dontstiirdiigiinii, zamanmn da gorece kisalmasini “zaman-mekan sikismasi” kavramiyla
aciklamigtir (s. 270). Lefebvre (2014) ise mekanin pasif ve statik olmadigini ya da bir “tirtin” olarak
titketmekten, karsilikli degisimde bulunmaktan ve yok olmaktan bagka bir anlami olmayan bir sey
olarak diisiintilmeyecegini belirtmistir (s. 24). Mekani, somut ve soyut mekén olarak ayirarak, soyut
mekanda homojenlesmeyi saglayanin gorsel olusturucular oldugunu, gérsele dayanan soyut mekanda
tek bir duyu organina (11k, renk gibi gorselligin tat, dokunma, koklama, isitme duyusunu gériinmez
kildigin1) islev yiiklendigi, soyut 6zneyi dogurdugunu ifade etmistir (Lefebvre, 2014, aktaran
Ghulyan, 2017, s. 15). Mekén, goriilen tek bir imgeye indirgenirken, sadece sembolik olarak degil,
ayn1 zamanda eylemsel olarak da gorsellesmistir (Bektas Ata, 2017). Soyut mekéana 6rnek olarak,

41



Aysun EYREK

yon bulma uygulamalari ile bir yerden bir yere giden siiriicli 6rnek verilebilir. Siiriicii daha 6nceden
belirlenen yolda ilerlerken, yol iizerindeki imge ve gostergeleri takip eder, boylece siiriicii mekan
icinde sadece “gorme”ye indirgenir (Bektas Ata, 2017). Mekéanin kendisi soyutlagirken, 6znenin de
soyutlama yasadigini belirten Lefebvre'nin soyut mekén ve soyutlasan 6zne kavramlari, mekanin
dijitallesmesi, dijital seyahat deneyimi tizerine diistiniilmesini ve tartisilmasina zemin saglamaktadir.

Bir yeri gormek, seyahat etmek, farkli kiltiirleri tanimak i¢in mesafeler kat edilmesi yerini,
dijital medya alanlarinda bireyin sanal olarak gezinmesine birakmustir. Urry, “The Tourist Gaze”
(2002) adli eserinde, Feifer’in post-turist kavramini ele alarak, post-turistlerin modern turistlerden
farkli olarak turist bakisinin 6ne ¢ikti§1 nesneleri gérmek icin evlerinden ayrilmalarina gerek
olmadigini, televizyon, video ya da internet gibi medya yardimiyla mekanlara baktiklari, ayrintilar:
ile inceleyebildiklerini, karsilagtirma yapabildiklerini belirtir (s. 90). Bir otel odasinin penceresinden
ya da tren/araba camindan, sinirlar cizilen (¢ergevelenmis) manzaranin izlenilmesi gibi, medyanin
da giin batimi, dag tepesi, denizin turkuaz rengini bireyin seyrine sunarak, ona “gercekten” de orada,
o mekanda oldugu hissini yagatabildigini ifade eder (Urry, 2002, s. 90). Post modernitede, turistlerin
fotograf, kitaplar, dergiler, resimler, kartpostallar, reklamlar, diziler, filmler, dijital oyun, muzik
klipleri gibi medya araciligiyla mekénin kolektif bakisla yeniden kurulmasini “medyalastirilmis
bakis” kavramu ile agiklamustir (Urry & Larsen, 2011, s. 116). Televizyon, film sahnelerinde 6ne ¢ikan
mekanlarinin temsilini dolasima sokulmasi, bakist da kolektiflestirmistir.

Dijital medyanin, bireyin yasam pratiklerindeki degisikliklerinden birisi olan seyahatin
dijitallesmesi (dijital turizm/seyahat) (Cheong, 1995, ss. 419-420); bireylerin bir yeri fiziki olarak
ziyaret etmek yerine, dijital araglar yardimiyla (fotograf, video, 360 derece sanal tur ya da sanal
gerceklik uygulamalari ile), o yeri dijital alanda ziyaret etmeleri olarak agiklanmaktadir (Benyon,
Quigley, O’Keefe & Riva, 2014; Guttentag, 2010, s. 642). 2000’ yillardan sonra bireysel internet
kullanimin artmasi, seyahatin dijitallesmesini saglamis, miize, oren yerleri, sergi alanlary, kiitiiphane
gibi kiiltiir-sanat merkezleri de kendilerini fiziki olarak ziyaret etme sansi olmayan ziyaretgilere
alternatif sunularak, sanal tur diizenlemeye baslamistir. Covid-19 pandemi doéneminde, British
Museum (Londra-ingiltere), The Metropolitan Museum of Art (New York — ABD), Pergamon
Museum (Berlin - Almanya) ve Rijksmuseum (Amsterdam-Hollanda) gibi diinyada 6ne ¢ikan
miizeler, biinyesinde barindirdiklar: eserleri, sanal ortama tasiyarak, sergi alanlarini ¢evrim ici
olarak ziyaretcilere agmiglardir (Bulovali, 2021). Tiirkiyede ise T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanhiginin
destegi ile sanalmuze.gov.tr kurulmus, Tirkiyenin farkl: illerinde bulunan arkeoloji, etnografya ve
oren yerleri ¢evrim ici ziyaret edilebilir hale getirilmistir (Sanal Miize, 2021). Covid-19 pandemi
tedbirleri kapsaminda seyahatin tamamen ve/veya kismi olarak kisitlanmasi, bireyleri fiziki seyahat
yerine ¢evrim ici yiriiylis turu videolarina yonelterek, dijital seyahate olan talebi artirmistir (Lo,
2020).

Turistik mekéanlarin sanal tur diizenlemelerinin yani sira diger 6ne ¢ikan dijital seyahat 6rnegi
de ¢evrim igi yiiriyis turu (walking tour) videolaridir. Bu videolar, bagimsiz icerik treticileri
tarafindan, yiizleri goriinmeyecek sekilde, cadde boyunca yiiriirken iizerlerine yerlestirdikleri
kamera yardimiyla cekilen goriintiileri iceren videolardir. Videolarda, yapay ses kullanilmadan,
dogal ortam sesleri 6ne ¢ikmakta, izleyenlere sanki kendileri sokakta ytiriiyormus hissi verilmesi
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amagclanmaktadir. Son dénemde, bireylerin fiziki seyahat deneyiminden farkl: olarak dijital seyahat
deneyimine yonelmelerinin nedeni, Covid-19 pandemisi, seyahat masraflarinin artmasi, dijital
alanlarin hizli ve zaman agisindan daha ulasabilir olmasidir (Lo, 2020).

“Dijitallesen seyahat deneyiminin, bireylerin seyahat anilarina ve hatirlama pratiklerine etkisi
nelerdir?”, “Bir yerin ¢evrim ici olarak ziyaret edilmesi ile fiziki olarak ziyaret edilmesi arasinda
hatirlama baglaminda nasil bir deneyim farki bulunur?” ve “Seyahatin hatirlanmasinda etkilesimin
etkisi nedir?” gibi sorular, giderek talebi artan dijital seyahatin, an(1)lara ve hatirlama {izerindeki
etkisini ortaya koyulmasi bakimindan 6nem tagimaktadir. Bu ¢aligmanin amaci, bireylerin fiziki ve
gevrim ici seyahat deneyimlerini hatirlama baglaminda kargilastirilmasi ve deneyimler arasindaki
farklar1 ortaya koymaktir.

Kavramsal Arka Plan

Sanal Mekan Kavrami

Manuel Castells (2010), internetin bireyleri aglar etrafinda bir araya getirerek, istedikleri zaman,
“cografi sinirlar” olmadan digerleri ile iletisim kurmalarina izin verdigini belirtir (s. 246). Aglar
etrafinda bir araya gelinen bu yeni mekany, ilk kez William Gibson (2016) “Neuromancer” adli
romaninda, “siberuzay” olarak adlandirmistir (s. 79). Siberuzay kavramy, literatiirde “siber mekan
- sanal mekan”, “arttirlmig mekan (augmentation of space)” (Jensen, 2010) olarak da gegmektedir.!
Bauman (2010) ise enformasyon toplumunun gelismesi ile sehir planlamacilar1 ve mimarlar
tarafindan insa edilen kentlerin, mekanlarin yerini “sibernetik mekan”in aldigini belirtir (s. 24).
Virilio (1991), bilgisayar terminalleri ve video monitérlerinin birbirine baglanmasiyla, bireylerin
tiziksel engellerinin ortadan kalktigini ve zamansal mesafeler ile ayrilmaz olduklarini, bireyler
i¢in artik “orada-burada” ayrimi yapmanin bir anlami bulunmadigini belirtmektedir (s. 13). Sanal
topluluklar tizerine ¢alismalari bulunan Rheingold (1993), sanal mekani bireyler arasindaki iletisim
yoniine vurgu yaparak, bireylerin ortak amaglar etrafinda digerleri ile etkilesime girmelerine olanak
taniyan mekan olarak tanimlamaktadir (s. 3). Fiziksel mekéanin bir uzantisi olarak ele alinan sanal
mekan, bireylerin romantik iliskiler gelistirdikleri (Cornwell & Lundgren, 2001), toplumsal bir olay
karsisinda tepkilerini dile getirdikleri (sanal alan) (Papacharissi, 2002), aligveris yaptiklar: (Chiang &
Dholakia, 2003), seyahat ettikleri (dijital seyahat) (Benyon, Quigley, O’Keefe & Riva, 2014) mekénlara
doniisebilmekte, bu da sanal mekanin iizerinde gelisen sosyal niteliginin kanit1 olarak gériilmektedir
(Polat, 2016, s. 421).

Seyahatin Dijitallesmesi ve Hatirlama iliskisi

Dijital seyahat, genel olarak bireylerin seyahat deneyimlerini gelistirmek icin dijital
teknolojilerin kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir. Mekanin dijitallesmesi ve sanal ortamun fiziki

1 Literatiir incelendiginde, dijital medya, sibermekén, siberuzay, sanal mekén, dijital mekan olarak farkli gekilde
tanimlanmaktadir. Arastirmada, kavramlar arasinda bir bitiinliik saglanmasi i¢in bu ¢aligmada “sanal mekéan” kavramini
kullanilacaktir.
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ortam ihtiyaglarina entegre olmasinin sonucu olarak, dijital turizm ya da dijital seyahat, bireylerin
fiziki/gercek diinyada yasadiklar: seyahat deneyimini, sanal ortamda gergeklestirmeleri i¢in onlara
zengin dijital icerikle tasarlanmis, karma bir gerceklik sunmaktadir (Benyon, Quigley, O'Keefe &
Riva, 2014, s. 6). Bunun i¢in sanal gozliikler, sanal gerceklik uygulamalari, turizm sektorii tarafindan
gelistirilmekte ve kullanicilarin deneyimine sunulmaktadir (Cheong, 1995, s. 420). I¢erik iireticileri
ve bu uygulamalar1 tasarlayanlar, farkli araglar gelistirerek, turistlerin interaktif harita, turizm
asistani, kullanicilarin kisisellestirebilecekleri seyahat deneyimine dair ilgili noktalarin belirlenmesi
ya da hediyelik esya alinmasi gibi ¢oztimler tireterek, dijital seyahatin yelpazesini genisletmektedir
(Durrant, Rowland, Kirk & Benford, 2011, s. 1774).

Dijital seyahat uygulamalarindan birisi de bireylerin sanal mekanda gergek bir gezgin gibi,
istedikleri yere, istedikleri zaman ziyaret etme olanagi taniyan, daha 6nceden ¢ekilmis fotograflar ile
bilgisayarin faresi ile {i¢ boyutlu dolasma imkani veren Google Earth uygulamasidir. Jensen (2010),
Google Earthde gezinmenin gergek diinyadan tiimden farkli olmadigini, aksine fiziksel, hayali ve
aracili deneyimler arasindaki dinamikler tarafindan bireylerin/kullanicilarin sosyal alaninin bir
parcast olarak dahil edildigini belirtmektedir (ss. 121-122). Dijital seyahat uygulamalari, diinya
genelinde, 24 saat hizmet veren internet ag1 sayesinde gezginleri varacaklar1 noktalar ile ulagim
seceneklerini birbirine baglayarak, fiziki olarak mekéni ziyaret etmeden, sanal temsillerini sunarak,
benzeri goriilmemis bir olanak saglamaktadir.

Sanal Mekanda Buradalik Algis:

Dijital seyahat deneyiminde, bireylerin bulunma algis;; sanal ortamda olmanmn algisal
yanilsamasina karsilik gelmekte, ayrica bireylerin/kullanicilarin sanal diinyay: nasil yorumladiklari
ve deneyimledikleri olarak tanimlanmaktadir (Bostan & Tingoy, 2016, s. 115). Kullanicilar, fiziksel
olarak bulunmadiklar1 bir mekani dijital medya araciligiyla deneyimleyebilmekte ve orada olmanin
6znel deneyimiyle “buradalik algisi” gelistirebilmektedir (Witmer & Singer, 1998, s. 225). Sanal
ortamda bireylerin bulunma algisini, bireylerin duyularina bilgi aktariminda ortaya ¢ikmakta,
yaratilan ya da sunulan gorsel igerigin gergekligi olarak adlandirilmaktadir (Witmer & Singer, 1998,
5. 226).

Steuer’a gore (1992) sanal gercekligi, sanal bir ¢evrenin yaratilarak, gozliik, eldiven gibi teknolojik
donanimla bireye gercek diinyanin simiilasyon deneyimi saglamak olarak tanimlamak yetersiz
kalmaktadir (s. 75). Ona gore, bireyin fiziksel ortamda buradalik algisi ile sanal ortamda buradalik
algisi ayridir. Ayrica buradalik algisi, cevrenin dogal algilarina, medya ortaminda bireylerin buradalik
algis1 olan teleburadalik (telepresence) ise ¢evrenin aracili algisina gondermede bulunmaktadir
(Steuer, 1992, s. 76). Sadece yaratilan sanal ortamlarda buradalik algis1 aranmamaktadir. Ug boyutlu
filmler gibi gorselin ve sesin ayni anda kullanildigi ortamlar da duyulardaki derinlik ve genisligi
arttirmakta ve izleyenlerin de buradalik algis1 artmaktadir (Biocca & Levy, 1995, s. 45).

Dijital seyahatte buradalik algis1 iizerine aragtirma yapan Benyon, Qugley, O'Keefe ve Riva'ya gore
(2014), bireylerin bulunma algisinin, kisisellestirilmis fiziksel hatiralarinin (memontus) insanlarin

hatirlamalarina yardimcr olacagini, konum-6zel uyarilarin insanlarin ilgisini ¢ekerek, o igerige

44



Dijitallesen Seyahat An(i)lari: Fiziki ve Cevrim ici Seyahat Deneyiminin Hatirlama Baglaminda Karsilastirilmasi

yonlendirebilecegini belirtmislerdir (s. 7). Ayrica arastirmada, dijital seyahatte buradalik algisinin,
sezgisel ¢iktilar, bireylerin amagclari, eylem - eyleme yanit verilmesiyle baglantili oldugu ortaya
konulmustur (Benyon vd., 2014, ss. 7-8). Gorini, Capideville, De Leo, Mantovani ve Riva (2010) ise
84 ogrenci ile yaptiklari arastirmada, sanal gergeklikte bireylerin buradalik algisinda “gorsellestirme,
navigasyon (yon bulma), aragtirma, oyun ve simiilasyon” faktorlerinin etkili oldugunu, sanal
gergeklik uygulamasinin anlati ile desteklenirse buradalik algisinin artacagini belirtmistir (s. 103).
Dijital oyunlarda da oyuncular arasi etkilesim, birlikte oyun oynama, oyuncularin buradalik algisin
ve oyunun gergeklik hissini arttiran etmenler arasindadir (von der Piitten vd., 2012, s. 324). Sanal
gerceklik uygulamalarinda duygu ve buradalik algisina etkisine yonelik Riva vd. (2007) ytirittiikleri
aragtirmada, kurguladiklari sanal gerceklik oyun parkini katilimcilara uygulayarak, buradalik algisini
olgmeye caligmiglardir. Arastirma sonucunda, katilimcilarin sanal gergeklik uygulamalarinda yer
alan duygusal igeriklerin, buradalik algilar1 tizerinde 6nemli etkisinin oldugu ortaya konulmustur
(Riva vd., 2007).

Bir yeri ziyaret etmenin, farkli kiiltiir tanima deneyimin 6nemli noktalarindan birisi de deneyimle
olusan bireysel anilardir. Bir seyahatin akilda kalic1 olmasinda, deneyim sirasinda mutluluk, seving
gibi olumlu/pozitif duygularim 6ne ¢ikmas: etkili olmaktadir (Kim, Ritchie & McMormick, 2012;
Tung & Ritchie, 2011). Seyahat deneyiminde, ofke, kizginlik, mutsuzluk gibi olumsuz/negatif
duygular 6ne ¢iktiginda ise bireyler seyahatlerini nadiren hatirlamaktadir (Tung & Ritchie, 2011).
Koku, ses, tat, dokunma, gorsel 6geler gibi duyusal unsurlar (Mayer & Coelho, 2021) ile beklenmedik
durum, olaylar ise seyahatin hatirlanmasinda diger etkenler olarak siralanmistir (Park & Santos,
2017).

Turizm ve iletisim alaninda yapilan aragtirmalarin genel olarak sanal gergeklik uygulamalari,
giyilebilir teknoloji iriinlerinin (sanal gozliik, sanal mekan yaratimi gibi.) turizm ve seyahate
olan etkileri iizerine oldugu gortlmiistir. YouTube videolar: ve dijital seyahati odagina alan
aragtirmalarda, videolarin turizm ve pazarlama {izerine etkisi (Reino & Hay, 2011), igerik
tireticilerinin gektikleri seyahat videolarinin (vlog) seyahat rotalarinin belirlenmesinde (Abad &
Borbon, 2021; Gretzel, 2018) ve seyahate karar verme siirecinde etkili oldugu (Cheng, Wei & Zhang,
2020) ortaya koyulmustur. Cevrim i¢i seyahat deneyimi olarak yiiriiylis turu videolar: ile seyahat
anilar1 arasindaki iligkiyi inceleyen arastirmaya literatiirde rastlanilmamigstir. Bu ¢aligmada, yiiriiyts
turu videolarinin, bireylerin dijital seyahat deneyimlerinin bellek tizerindeki etkisinin ne oldugu
saptanarak, literatiirde yer alan bu boslugun doldurulmas: hedeflemektedir.

Arastirma Yontemi

Aragtirma, iki kissmdan olusmaktadir. Arastirmanin birinci kisminda, érneklem olarak segilen
iki videonun izleyici yorumlari, sosyal ag analiz yontemlerinden duygu ve metin analiz yontemiyle
incelenmistir. Duygu analizindeki amag biiylik veri icindeki pozitif-negatif-nétr duygu durum
iceren ifadeleri bularak, veri icinde gizli bulunan mesajin, sakli bilginin ortaya ¢itkmasini saglamaktir.
Aragtirmanin ikinci kisminda ise ¢evrim i¢i yiriiyils turunun bireylerin, ¢evrim igi seyahat
deneyimlerini, hatirlama tizerindeki etkisini ortaya koymak i¢in odak grup gortismesi yapilmistir.
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Odak grup goriismelerine baglamadan 6nce aragtirma etik kurula sunulmus, 21 Aralik 2021 tarihli ve
2021-3/1 sayili yazi ile aragtirmanin etik kurul izni alinmustir. Her iki arastirma yonteminin, 6l¢iim

metotlar1 agagida detayli olarak aciklanmugtir.

Arastirma 1: Sosyal Ag Analizi

Sosyal medya platformlarinda bireylerin bir konu hakkinda goriislerini paylagsmalari, toplumsal
bir olay karsisinda tepkilerini dile getirmeleri ya da bir tiriin hakkinda deneyimlerini digerlerine
aktarmalari, mobil cihazlarin konum bilgileri, arama motorlarinda arama kayitlar1 gibi internete
bagli cihazlar {izerinden yapilan her bir hareketin, bilginin toplami biiyiik veriyi olusturmaktadur.

Bu verilerin analizi, toplumu ve bireyleri anlamak adina ipuglar: vermektedir (Feldman, 2013, s. 86).

Sosyal medya verilerinin igerdigi duygu durumlarini bulmayr amaglayan “Fikir Madenciligi”
(Opinion Mining) olarak da bilinen “Duygu Analizi” (Sentiment Analysis), sosyal medya verilerini
pozitif, negatif ve nétr duygu durumuna goére siniflandirilarak, verilerin analiz edilme yontemidir
(Pang & Lee, 2008, s. 4). Daha 6nceden manuel olarak yapilan duygu analiz isleminde, makine
Ogrenmesine dayali ya da sozlik tabanli (lexicon-based) uygulamalar kullanilarak, maliyet

azaltilmakta ve objektif bir analiz saglanmaktadir (Yoldas, 2021, s. 1).

Bu aragtirmada da her iki videonun izleyici yorumlari, bireylerin ¢evrim igi seyahat deneyimine
dair duygular1 ve diisiincelerinin neler olabilecegi hakkinda bilgi verme potansiyeline sahiptir. Bu
nedenle sosyal ag analizinin birinci kisminda, Python 3.9. yazilimi textblob kiitiiphanesi kullanilarak,
izleyici yorumlar1 duygu analiz yontemiyle incelenmistir. Bu aragtirmada, duygu analizinde
kullanilan yaklagimlardan, sozlitk tabanli yaklagim kullanilmistir. Bu yaklasimin kullanilmasinin
nedeni, analizde ¢ok biiyilik veri kiimesine ihtiya¢ duyulmamasidir (Taboada, Brooke, Tofiloski &
Voll, 2011, s. 270). Ayrica sozliik tabanli yaklagim, belgedeki kelimelerin ve sozciiklerin anlamsal
agirliklarina gore siniflandirilmasi (Turney, 2002, s. 418), cevrim i¢i seyahat deneyiminin bireyler
tizerindeki duygusal etkisinin ne/neler olabilecegini ortaya koyabilme potansiyeline sahip olarak

degerlendirilmistir.

Python 3.9. yazilimi igin kullanilan textblob kiitiiphanesi, dogal dil isleme (NLP)? gérevlerini
gerceklestirmek icin basit bir API sunan ve herkese agik bir sozliktiir (Loria, 2018). Textblob
kiitiiphanesi, yorumlari sézciiklere bolerek, kiitiiphanedeki karsilik degerine gore duygu hesaplamasi
yapmaktadir (Kiritchenko, Zhu & Mohammad, 2014, s. 724). Duygu durumu +1.0 ile -1.0 arasinda
degismekte, +1.0 pozitif duyguyu, -1.0 ise olumsuz duyguyu ifade etmektedir (Kiritchenko, Zhu
& Mohammad, 2014, s. 724). Bunun igin aragtirmada duygu analizinde textblob kiitiiphanesi
kullanilmistir (Bkz. Tablo.1)

2 Dogal Dil Isleme (Natural Language Processing (NLP)), Hindu, Tiirkge, Portekizce gibi dogal insan dillerinin yapay
zeka ile bilgisayarlara islenmesi, analiz edilmesidir (Bird, Klein & Loper, 2009, s. ix). Texblob kiitiiphanesi de, NLP i¢in
kullanilan kiitiiphanelerden birisidir.
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Tablo 1. Textblob Kiitiiphanesi Ornek izleyici Yorumlari Duygu Analiz Degeri

Izleyici Yorumu? Duygu Degeri Duygu Durumu
Tesekkiirler, cok giizel bir yiiriyiis turuydu. 0,6 +1

Osmanli Sarayrnin bulundugu sehir, Istanbuldur. 0,0 0

Cok tizgiiniim ama kotii bir yiiriiyiig gekimi. -0,0425 -1

Her iki videonun izleyici yorumlar birlestirilerek, tek bir veri seti elde edilmistir. Elde edilen veri
setinin analizine gegilmeden 6nce veri temizleme isleminin yapilmasi gerekmektedir. Bunun i¢in
Python 3.9. yazilim1 textblob kiitiiphanesinin yardimci araglar1 kullanilarak su islemler yapilmistir.
a) Veri setinde yer alan biiyiik harfle yazilmis tiim sozciikler, kiigiik harfe dontistiiriilmustiir. b) Veri
setinde yer alan “we’, “it”; “so” gibi sozctikler veri setinden silinmistir. ¢) Veri setinde rakam, sembol,
hashtag, bosluk gibi semboller veri setinden silinmistir. d) Textblob kiitiiphanesi sadece Ingilizce
destek verdigi icin, Ingilizce disinda yazilan yorumlar textblob kiitiiphanesi “seviri” araciyla,

Ingilizce'ye gevrilmistir.

Sosyal ag analizinin ikinci asamasinda ise yorumlarda en sik gecen kelimelerin, sozctiklerinden
neler oldugunun tespit edilebilmesi i¢in Python 3.9. yazilimi N-gram algoritmas: kullanilmustir.
N-gram algoritmasi, bir metinde gegen kelime (n) sikliginin, agirhgini (gram) hesaplamada
kullanilmaktadir (Srinidhi, 2019). N-gram algoritmasi bir metni, kelime kullanim durumuna gére
ikili (bigram), tigli (trigram) parcalara ayirarak, en sik kullanilan sézciik 6bekleri bulunmasini

»

saglamaktadir. Algoritma, 6rnegin, “bu”, “bir”, “seyahat”, “deneyimidir”. Unigrams (tekli), “bu bir’,
“bir seyahat”, “seyahat deneyimidir”, bigrams (ikili), “bu bir seyahat”, “bir seyahat deneyimi” trigrams
(tiglir) gibi sozciikleri obeklere ayirmaktadir. Bu arastirmada da N-gram algoritmasi kullanilarak,

izleyici yorumlarinda siklikla gecen kelime 6beklerinin ne oldugunun tespit edilmeye ¢alisiimistir.

Arastirma 2: Odak Grup Goriismesi

Arastirmanin ikinci kisminda, bireylerin seyahat deneyimlerinin ve seyahat anilarinin tespit
edilmesi i¢in odak grup goriismesi yapilmistir. Odak grup goriismeleri, nitel ve deneysel aragtirma
tasarimina sahiptir. Aragtirmanin tasarimi, Sekil 1:de sunulmustur.

Fiziki ziyaret Fiziki Seyahat
edenler Kontrol Deneyimi Seyahat Anilar
Grubu

Cevrim i¢i Seyahat
Edenler Deney
Grubu

—
—

Cevrim i¢i Yiirliyiis
Turu Deneyimi

—
—

Sekil 1. Arastirma Tasarimi

Seyahat Anilar1

Odak grup goriismelerinde uygulanan adimlar asagida verilmistir.

3 Makalede, izleyici yorumlarinin Ingilizceden Tiirkge'ye gevirisi, aragtirmaci tarafindan yapilmustir.
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o Katiimclarin bulunmas: i¢in sosyal medya ve e-mail gruplarinda katilime: ¢agrisina
¢ikilmas.

o Arastirmaya katilmayi kabul eden katilimcilarin degerlendirilmesi, kriter 6l¢iitlemeye gore
secilmesi.

o Goriigsmecilerle birlikte odak grup goriismesi giin ve saatine karar verilmesi.

o Gortigmeler tamamlandiktan sonra, her iki grup goriigmesinin desifre islemlerinin
yapilmas.

o Desifrelerin, tematik analiz yontemine gore analiz edilmesi.

o Analiz sonrasinda sonug raporunun yazilmasi.

Odak grup goriigme sorularinin olusturulmasinda, makalenin “Kavramsal Cergeve” basliginda ele
alinan Steuer’mn (1992) teleburadalik kavramindan (s. 76), Benyon vd’lerinin (2014) dijital seyahatte
buradalik algis1 tizerine yuriittiikleri arastirma sonuglarindan ve Kim, Ritchie ve McMormick
(2012) ile Tung ve Ritchie’nin (2011) fiziki seyahat deneyimlerini hatirlama {izerine yiirittiikleri
aragtirmalardan yararlanilmistir. Calismada elde edilen veriler, tematik analize gore analiz edilmistir.
Tematik analizde baghiklar su sekildedir: “Etkilesimin (Kolektif Eylemin) Hatirlamaya Etkisi’,
“Medyalastirilmis Bakis” ve “Buradalik Algist”

Aragtirmanin Amaci, Onemi ve Arastirma Sorulari

Buarastirmada, fiziki ve ¢evrim igi seyahat deneyimlerinin hatirlama baglaminda kargilagtirilmasi
ve deneyimler arasindaki farklarin ortaya konulmas: amaglanmustir.

Dijital teknolojilerin giderek yasamin her alaninda etkisini gostermesi, bireylerin sosyal yasam
ihtiyaglarini fiziki mekéanlar yerine sanal mekdndan karsilamaya baslamasinin bireysel, toplumsal,
kiiltiirel etkileri bulunmaktadir. Bu etkilerden birisi de mekénin dijitallesmesinin sonucu olarak
seyahatin de dijitallesmesidir. Bireylerin yasam aligkanliklarinin degisiklige ugramasinin bireyler
tizerinde etkileri bulunmakta, yeni yasam pratiklerinin hatirlama tizerindeki etkisinin ne oldugunun
ortaya konulmasi bu ¢aligmayi gerekli kilmaktadir. Seyahat deneyimi ile hatirlama iligkisini irdeleyen
aragtirmalar (Kim, Ritchie & McMormick, 2012; Mayer & Coelho, 2021; Park & Santos, 2017; Tung
& Ritchie, 2011), genellikle fiziki seyahat deneyimi tizerine odaklanmaktadir. Bu aragtirma ile
dijital araglarin, bireyler tizerindeki etkilerinin neler oldugu incelenerek, bu alanda ileride yapilacak
caligmalara kaynak teskil edilmesi amaglanmistir. Cevrim igi seyahat deneyimleriyle, bireylerin
seyahat anilarina odaklanan caligmaya literatiirde rastlanilmamasi, bu konuyu ayrica 6nemli
kilmaktadir. Dijital teknolojilerin kullanimin artmasi, son donemde yasanan Covid-19 pandemisi
gibi bireylerin fiziki hareketliliginin sinirlandirilmasi, dijital seyahate olan talebi arttirmistir. Bu yeni
seyahat deneyiminin (¢evrim ici seyahat), fiziki seyahat ile kargilastirilmasinin yapilarak farklarin
tartisilmasy, dijital araglarin bireysel anilar tizerindeki etkisini ortaya koyacaktir.

Bu kapsamda aragtirma sorulari asagidaki gibidir:

S1: Cevrim ici seyahat deneyimi ile fiziki seyahat deneyimi arasinda hatirlama agisindan fark

var midir?
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S2: Seyahat deneyiminin hatirlanmasinda, etkilesimin ve medyanin etkisi nelerdir?

Arastirmanin Evreni ve Orneklem Se¢imi

Aragtirma karma aragtirma desenine sahip olup, iki kisimdan olugsmaktadir. Aragtirmanin birinci
kisminin evrenini, YouTubeda yer alan tim ¢evrim i¢i yiriiyiis turu videolar: olusturmaktadir.
Yiiriiyiis turu videolarinin sayica fazla olmasi nedeniyle, arastirma 6rneklemi YouTubeda en gok
izlenme sayis1 alan iki yiiriiyiis turu videosu ile sinirlandirilmistir (Tablo 2). Yiiriiyiis turu videosu
altinda yer alan izleyici yorumlari, sosyal ag analiz yontemlerinden duygu ve metin analizine gore

incelenmistir.
Tablo 2. Orneklem “Yiiriiyiis Videolar1” iliskin Detayl Bilgiler*
Kanal Ad Ulke-Sehir Begenme Yorum izlenme Sayisi Video Tarihi
Sayist Sayisi

Nomadic | A.B.D.-New York - . . . . .
1 Ambience | Manhattan Caddesi 350 bin 19 bin 793 11 milyon 127 bin 772 | 26 Agustos 2019

Tiirkiye - Istanbul - . . , . 18 Temmuz
istiklal Caddesi 21 bin 1 bin 821 6 milyon 178 bin 195 2001

*Yiiriiyiis videolarina iliskin begeni, izlenme, yorum sayilar: bilgisi, 1 Aralik 2021 tarihinde almmugtir.

2 | Feel the World

Aragtirmanin ikinci kisminin evrenini, Marc Prensky’in (2001, ss. 1-6) dijital yerliler olarak
tanimladigi, 1980 yili sonrast dogumlu, dogduklar: andan itibaren bilgisayar ve internetle etkilesen,
birinci arastirmanin érneklem olarak secilen Manhattan ve Istiklal Caddesini fiziki ve ¢evrim ici
ziyaret eden tiim Kisiler olusturmaktadir. Arastirma amacina ulagsmak, aragtirma sorularina yanit
bulmak i¢in 6rneklem se¢iminde “amagli drneklem” yontemlerinden “kriter 6rnekleme” yontemi
uygulanmustir. Arastirmada, 18 - 41 yag araliginda, 81 kadin, 47 erkek olmak iizere toplamda
12 kisi ile goriisiilmiistiir. Odak grup goriismelerinde, katilimer sayisinin 6 ila 8 arasinda olmasi
(Cokluk, Yilmaz & Oguz, 2011, s. 101) uygun bulundugu i¢in, her bir grupta katilimec: sayis1 6
olarak belirlenmistir. Odak grup goriismelerinde iki katilimci grup kullanilmistir. Kontrol ve deney
grubunun katilimcilar: gu sekilde sinirlandirilmstir:

Kontrol Grubu: Orneklem olarak segilen sehirlerden birisini fiziki olarak ziyaret etmis
katilimcilar.

Deney Grubu: Orneklem olarak segilen sehirlerden herhangi birisini daha 6nceden fiziki olarak
ziyaret etmemis katilimcilar. Bu grupta yer alan katilimcilara, 6rneklem olarak segilen yiiriyiis
turu videolarindan birisini se¢meleri ve goriisme dncesinde bu videolar: seyretmeleri istenmistir.
Bu grupta yer alan katilimcilarin ayni yiiriiyiis turu videolarini izlemeleri, arastirma agisindan bir
sorun tegkil etmemektedir. Arastirmanin odaginda, ¢evrim ici yiriylis turu, seyahat deneyimi
bulunmaktadir. Odak grup goriismesinde katilimer gruplar iginde homojenligin saglanmas: igin,
katilimcilar belirlenirken, katilimcilar arasinda yas - egitim - gelir diizeylerin dengeli dagilmasina
Ozen gosterilmistir.

Katilimai kriterleri agagidaki gibidir:
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o 18 -41 yas araliginda olmak (Kontrol ve Deney Grubu),

o Biligsel seviyesini engelleyecek herhangi bir saglik sorunu olmadig1 beyan ediyor olmak

(Kontrol ve Deney Grubu),
o  Iki sehirden herhangi birini fiziki olarak ziyaret etmis olmak (Kontrol Grubu),

« Iki sehirden herhangi birini fiziki olarak ziyaret etmemis olmak, ancak yiiriiyiis turu

videosunu goriisme 6ncesinde izlemis olmak (Deney Grubu),

«  Dijital araglar1 kullanabiliyor olmak (internet kullanimi, YouTube videolar1 hakkinda bilgi
sahibi olmak) (Deney Grubu).

Aragtirmanin odaginda, seyahat deneyimi-hatirlama iligkisi oldugu i¢in katilimcilarin, herhangi

bir biligsel saglik sorunu yagamayan bireyler olmalar1 diger bir 6rneklem kriteridir.

Veri Toplama Teknigi

Aragtirma yontemi, nicel ve nitel aragtirma yontemlerinden olusmaktadir. Arastirmanin
birinci kisminda, iki videonun izleyici yorumlar1 Python 3.9. yazilim1 YouTube API yardimiyla elde
edilmistir. Birinci videoda toplam 19. 793, ikinci video toplam 1.821 olmak iizere toplamda 21.614
izleyici yorumu analiz edilmistir. Arastirmanin ikinci kismini olusturan odak grup gortismesinde ise

veriler katilimcilarin goriiglerinden elde edilmistir.

Arastirmanin Siirhihig:

Aragtirmanin birinci kismini olusturan sosyal ag analizinde O6rneklem, ¢evrim igi ylriiyis
turu videolarinin YouTubeda ¢ok sayida olmasi nedeniyle, en ¢ok izlenme sayis1 alan iki video ile
sinirlandirlmugtir. Izleyici yorumlarinin analizinde, veri doygunlugu saglandigi icin (aragtirma

sorularina verinin yanit vermesi agisindan) 6rneklem biiyiikligiinde iki video yeterli gorillmiistiir.

Odak grup goriismelerinde katilimei kriterlerden birisi de katilimecilarin biligsel durumlarinin
calismanin hedeflerine elverisli olmasidir. Hatirlama iliskisini odagina alan psikoloji temel alan
aragtirmalarinda, katilimcilara Standardize Mini Mental Test (SMMT) uygulanmaktadir (Ece, Oner
& Giilgoz, 2020; Giingen, Ertan, Eker, Yasar & Engin, 2002). Bu ¢alismada, arastirmacinin iletisim
bilimleri alaninda uzman olmasi nedeniyle bu test uygulanamamistir. Bunun i¢in katihmcilara,
daha oOnceden gegirdikleri biligsel bir rahatsizliklarimin olup olmadigi, son donemde biligsel
islevlerini engelleyen ila¢ alip almadiklar1 sorulmus ve bilgilendirilmis onam formu iizerinden onay
alimustir. Arastirmada, bireylerin bilissel islevleri bilgisinde, katilimcilarin beyanlari esas alinmistir.
Katilimcilardan, bilissel islevleri ile ilgili saglik sorunu oldugunu beyan edenler arastirmaya dahil
edilmemistir. Katihmcilara SMMT uygulanmamasi, biligsel seviyeleri bilgilerinin katilimcilarin
beyanlarina dayanmasi bu arastirmanin kisidini olugturmaktadir. Ayrica odak grup goriismesinde,
orneklem Marc Prensky’inin dijital yerliler tanimindan hareketle, 18 - 41 yas araligindaki kisiler ile

siirlandirilmistir.
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Analiz/Bulgularin Tartisilmasi

Sosyal Ag Analizi

Sosyal ag analizinin birinci kisminda, izleyici yorumlarinda, bireylerin ¢evrim ici seyahat
deneyimine dair goriislerinin ne oldugunun tespit edilmesi i¢in duygu analizi uygulanmistir. Analize
gecilmeden Once, veri setinde temizleme islemi yapilmis, her iki videoda da yer alan toplamda
21.614 izleyici yorumundan, veri temizleme kriterlerine gore (Bkz. Aragtirma Yontemi) 3.204 yorum
silinmistir. Geriye kalan toplam 18.410 izleyici yorumu, Python 3.9. yazilimi textblob kiitiiphanesinin

duygu analizine gore analiz edilmistir.

2000
1000
0

B Pozitif M Negatif N&tr

Sekil 2. Izleyici Yorumlar1 Duygu Durum Dagilim1

Sekil 2de goriilecegi gibi analiz sonucunda, 18.410 izleyici yorumdan 7.753%tinde pozitif
(%42,11), 2.716’sinda negatif (%14,75), 7.941’inde ise noétr (%43,13) ifade iceren yorum oldugu
tespit edilmigtir. Analiz sonuglarina gore, notr ifade igeren yorumlarin pozitif ve negatif ifade iceren
yorumlara gore daha fazla oldugu, pozitif ifade iceren ile nétr ifade igeren yorumlarin ise sayica

birbirine yakin oldugu tespit edilmistir.

Sosyal ag analizinin ikinci kisminda, izleyici yorumlarinda siklikla gecen kelimelerin ve kelime
6beklerinin bulunmas i¢in Python 3.9. yazilimi N-gram algoritmasi kullanilmustir. Buna gore, izleyici
yorumlarinda, “New YorK’, “Look Like (Benzetmek)’, “Feel Like (Gibi hissetmek)”, “Many People (Cok
sayida insan)”, “GTA Real (GTA gergek)” siklikla kullamilan ikili kelime 6bekleridir (Bkz. Sekil 3). Manhattan
yiiriiyiis vidosunun izleyici yorumlarinn, Istiklal Caddesi yiiriiyiis videosuna gére fazla olmasi nedeniyle,
yorumlarda New York kelimesi daha siklikla kullanildig1 saptanmustir. Bireylerin yiiriiyiis turu videolarin
izlerken, videonun kendilerine ne hissettirdiklerini “gibi hissetmek’, “benzemek” kelimelerini kullanarak su
sekilde agiklamislardir: “Bu video, GTA oyunu oynama istedigimi arttirtyor. Oradayrmusim gibi hissettiriyor.”,

» o«

“Bunu karantinada izliyorsaniz, sizi disartynussiniz gibi hissettiriyor”, “GTA oyununa benziyor”.
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“wirtual”, "walking”, “Tour",
*sanal”, ¥ iiriyis”, Tur"

new vorkciy I

"Thank®,"Tour”,” Joumey”,
*Tegekkiifer” " Tur®, " volouluk”
"Look”, "Like”, "GTA",
*Benzemek”, "GTA"

"like®, “Viden”, "Game”,
" Benzemek”, "Video®, Oyun”
"Look”, "Like”, "Game”,

*Benzemek”, "Oyun”

"Love”, " Mew York®, "Life”,
"sevmek”, " New York®, " Yagam®
“Look”, "Like”, " Video®,
"Benzemek” , Video”

"Live”, " New York™,” Wanna®,
"Yagamak®, New York®, "iste mek”
"Grand”, "Theft”, "Auto”,
"Biyik®, "Hiraz", "Araba”

"Dream”, "Come”, " True”,

"Hayal”, "Gergeklesmek”, "Dogru”

"Walking", "Virtual", "Real”,
"¥iriyig”, “Sanal”, "Gergek”

=]
W
=

60 90

Sekil 3. Izleyici Yorumlarinda Gegen fkili Kelime Sikliklar:

Her iki yiiriiyiis videosunun igeriginin de turistik bir bolgede olmasi nedeniyle, videolarda “cok
sayida” insan bulunmaktadir. Bireyler, caddelerin kalabalik olmasma dikkat ¢ekerek, insanlarin
yan yana ylirimelerini, ¢ok sayida insanin bir arada olmasini su ifadeler ile belirtmislerdir: “Cok
sayida insan, birbirine yakin yiiriiyor”, “Istiklal Caddesinde ¢ok sayida insan var”, “Bu kadar ¢ok

insanla etkilesime girmekten pek hoglanmiyorum ama sadece etrafta dolasmak ve insanlarm kendi

hayatlarindan gegmelerini izlemek, benim icin kesinlikle biiyiileyici!”.

Izleyici yorumlarinda dikkat c¢eken bir diger noktada, bireylerin ozellikle Manhattan
Caddesi’'ndeki goriintiiler ile dijital oyunlarda gecen sahneler arasinda bag kurmalaridir. Rockstar
Games sirketi tarafindan gelistirilen GTA (Grand Theft Auto) adli dijital oyununun dérdiincii
versiyonu (GTA IV), New York sehrini 6rnek alinarak kurgulanmis Liberty City adli sehrinde
gecmekte ve bir motorcu ¢etenin hikayesine odaklanmaktadir (Baytekin, 2021). GTA IV, 2020
yili verilerine gore diinyada 28 milyon kopya satilarak, toplamda 2 milyar dolarin iizerinde satis
geliri elde etmistir (Strickland, 2020). Yiirtiylis turu videosunu izleyenler, goriintiilerin gergek bir
GTA oyunu oldugunu, oyun grafiklerinin gercek goriintiilere ¢ok benzedigini yorumlarinda ifade
etmislerdir. Yorumlarda siklikla gecen diger dijital oyun ise Watch Dogs adli oyundur.
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"Virtual", "Walking", "Tour",
"Sanal", "Yiriiyiis", Tur"

New York City
"Thank","Tour"," Journey",
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Sekil 4. zleyici Yorumlarinda Gegen Uglii Kelime Sikliklar1

Sekil 4'te izleyici yorumlarimin {ilii kelime gruplandirilmas: gosterilmektedir. Buna gére en stk kullamilan
tiglii kelime 6bekleri sirastyla: “Virtual Walking Tour (Sanal Yiirtiyiis Turu)”, “New York City (New York
Sehri)”;, “Thank, Tour, journey (Tesekkiirler, Tur, Seyahat)”, “Look Like GTA (GTA Oyununa Benziyor)”,
“Like Video Game (Video Oyunu Gibi)”, “Love New York Life (New York Yagamini Sevmek)” ikili kelime
obek siralamasinda oldugu gibi tiglii kelime obeklerinde bireyler, yiirtiyiis turu videosundaki goriintiileri,
dijital oyun/video oyununa benzetmis, gercek goriintiiler ile oyundaki goriintiileri kargilagtirmislardir.

Uglii kelime 6beklerinden bir diger sik kullanilan ise New York sehrinin yasamina dairdir (Bkz.
Sekil 4). Bireyler, New York sehir yasamini merak ettiklerini, fiziki seyahat deneyimini yakin zamanda
yapamayacaklarindan dolay1 ¢evrim ici yiiriiyiis turu videolarimin kendilerine seyahat deneyimi
yasattiklarini yorumlarinda su sekilde belirtmislerdir: “Harika, odamdan ayrilmadan 1 saattir sanal
olarak New York'tayim”, “Yakin zamanda, Manhattana gitmem pek miimkiin olmadig icin sanal tur

yiiriiytisiinden ¢ok keyif aldum”, “Boyle videolar sundugunuz icin tesekkiir ederim. Seyahat etmenin bir

yolunu bulamayanlar igin sanal bir sekilde oradaydik.”.

Sosyal ag analizi sonuglarina gore, bireylerin ¢evrim i¢i yiirilyiis turu videolarnda negatif
duygularin aksine pozitif ve nétr duygu durum igeren ifadeler kullandiklar: tespit edilmistir.
Yorumlarda gecen ikili-ticlii kelime sikliklar: incelendiginde, Manhattan'in GTA IVde simiilasyonun
geciyor olmast, bireylerin bu gehir hakkinda 6nceden dijital oyun araciliiyla bilgi sahibi olduklarini
gostermektedir. Seyahat deneyimi agisindan yorumlar incelendiginde, bireylerin gevrim igi

ziyaretlerini bir seyahat deneyimi olarak tanimladiklari tespit edilmistir.
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Odak Grup Goriismesi

Bu aragtirmada, odak grup goriismeleri nitel deneysel bir tasarima sahiptir. Bireylerin ¢evrim
i¢i seyahat deneyimlerinin, hatirlama {izerine etkisini ortaya koyulmas: i¢in oncelikle fiziki seyahat
deneyiminde seyahat anilarinin ne oldugunun tespit edilmesi, her iki deneyimin karsilagtirilmasini
gerekli kilmistir. Bunun icin arastirmada, deney ve kontrol grubu olmak iizere iki odak grup
tasarlanmistir. Kontrol grubu, Manhattan ve Istiklal Caddesi'ni fiziki ziyaret edenlerden, deney grubu ise
bu iki caddeden birisini ¢evrim i¢i seyahat edenlerden olusmaktadir. Her iki grup da 6’sar katilimcidan
olusmaktadir. Odak grup goriismelerinde her bir katilimciya, K1, K2 olarak kodlar verilmistir.
Katilima kodlarin baginda yer alan G1 kontrol grubuna, G2 ise deney grubuna karsilik gelmektedir.
Aragtirmada, kontrol grubunun yas ortalamasi 28,166 (n=6), deney grubunun yas ortalamasi ise 23,83
(n=6)’tiir. Arastirmada kadin katilimcilarin sayisi erkek katilimcilara gore daha fazladir. Her iki grupta
da Manhattan’ ziyaret eden 3, Istiklal Caddesi'ni ziyaret eden 3 kigi bulunmaktadur.

Tablo 3. Deney ve Kontrol Grubu Katilimci Detayl Bilgileri

o Seyahat Edilen Seyahat
Grup Katiimc1 Kodu | Yas | Cinsiyet Meslek i Yer Katﬂ?mcﬂarl
GIK1 40 Kadin Caligan Manhathan Esi
G1K2 33 Kadin Caligan Manhathan Arkadas
Kontrol Grubu GIK3 20 Kadin Universite dgrencisi Manhathan Yalniz
(1. Grup) GI1K4 20 Kadin Universite dgrencisi stiklal Arkadas
GIK5 19 Erkek Universite dgrencisi Istiklal Aile
GI1K6 37 Erkek Galigan Istiklal Yalniz
G2K1 20 Kadin Universite §grencisi Istiklal Yalniz
G2K2 19 Kadin Universite §grencisi Istiklal Yalniz
Deney Grubu G2K3 20 Kadin Universite §grencisi Istiklal Arkadag
(2. Grup) G2K4 20 Erkek Universite ogrencisi Manhathan Yalniz
G2K5 29 Kadin Caligan Manhathan Arkadas
G2K6 35 Erkek Calisan Manhathan Yalniz

Detayli bilgileri Tablo 3’te verilen grup katilimcilarina, seyahat deneyimlerine iliskin sorular
yoneltilmis, goriismelerden elde edilen aragtirma sonuglar1 “ Etkilesimin (Kolektif Eylemin)
Hatirlamaya Etkisi’, “ Medyalastirilmig Bakis” ve “Buradalik Algisi” olmak tizere i alt bashik altinda
agagida verilmistir.

Etkilesimin (Kolektif Eylemin) Hatirlamaya Etkisi

Bireylerin seyahat deneyimlerine dair detayli bilgi edinmek i¢in katilimcilara “seyahatlerini
yalniz m1 yoksa bagka birileri ile mi deneyimledikleri” sorulmustur. Kontrol grubunda yer alan
6 katilmcidan 4’4 ailesi ya da arkadaslar ile, 2 katilimer ise yalniz basina seyahat ettigini ifade
etmistir. Deney grubunda ise 6 katilimcidan 2’si arkadast ile, 4 katilimei ise yalniz basina ¢evrim ici
seyahat deneyimi yasadigini belirtmistir. Yalniz basina ¢evrim ici yiiriiyiis turu videosunu izleyen
katilimcilar, yiiriiyiis turuna odaklanmak icin sessiz bir odada ve kulaklikla videoyu izlediklerini
belirtmislerdir. Arkadaslar ile izleyen katilimcilarin, bir bagkas: ile izliyor olmalarinin kendilerini
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daha iyi hissettirdiklerini, fiziki olarak yiirtidiiklerinde de yanlarinda arkadaslar1 oldugunu, gerceklik
duygusunu hissedebilmek i¢in birlikte izlemeyi tercih ettiklerini sdylemislerdir.

Her iki grup katilimciya da seyahat sirasinda diger insanlar ile etkilesime girip girmedikleri
sorulmustur. Manhattan fiziki olarak ziyaret edenler, sehirdeki insanlar1 ¢ok sicak bulduklarin,
yolda yiiriirken ya da bir yerde beklerken yanlarina gelen kisilerin kendileri ile hemen sohbet
ettiklerini, sokak aralarindaki eglence partilerine katilarak sosyallesebildiklerini ifade etmislerdir.
Istiklal Caddesini fiziki ziyaret eden iiniversite 6grencisi 19 yasinda kadin katilimei, caddedeki
esnafin kendisini turist sandigini ve kendisine bir geyler satmak istedigini belirterek, ayrica
caddeyi ziyaret eden turistlerin ise sicak kanli olduklarini hatta bir keresinde birlikte fotograf
gekildiklerini s6ylemistir. Cevrim ici yiiriiyiis turuna katilan katilimcilardan yalniz basina videoyu
izleyenler, YouTube’'un yorum kismina herhangi bir yorum yazmadiklarini ve digerleri ile iletisime
gecmediklerini belirtmistir. Arkadaglariyla izleyenler kisiler ise videoyu seyrederken arkadaslariyla
etkilesime girdiklerini ifade etmislerdir. 29 yasinda kadin katihmct: “Insanlarla ilgili yorumlar
yaparak izledik. Yalniz degildim. Daha interaktif oldu birlikte izlemek, Onun disinda sikilabilirim
diye diisiindiim. Yolda yiiriirken gordiigtimiiz bir seyi birbirimize gosteriyoruz, bu da benim gerceklik
seviyemi arttirdi” diyerek, ¢evrim ici yliriiylis turu videosunun arkadasiyla izlemesinin, onunla

etkilesime girmesinin kendisinde ger¢eklik duygusunu arttigina dikkat ¢ekmistir.

Her iki grup katilimciya da seyahat anilarinin ne oldugu sorulmustur. Manhattan’ fiziki ziyaret
edenlerin anilarinda yogunluklu olarak diger insanlarla etkilesime girdikleri, yiiz yiize iletisim
kurarak deneyimledikleri anilar oldugu gézlemlenmistir. istiklal Caddesi’ni fiziki olarak ziyaret eden
19 yasindaki tiniversite 6grencisi erkek katilimci, sicak bir havada caddeyi ailesi ile gezdigini, caddenin
ortasindan gegen kirmizi tramvayi ilk gérdiigiinde heyecanlandigini ve o an1 unutamadigini ifade
etmistir. Yine Istiklal Caddesi'ni fiziki ziyaret eden 20 yasindaki iiniversite 6grencisi kadin katilimei,
cadde tizerinde yer alan Maras dondurmacisi ile eglenceli anlarini paylasarak, sakalasmalarin
seyahat anis1 olarak aktarmistir. Manhattan fiziki ziyaret eden 40 yasindaki kadin katilimci, sehre
dair ¢ok fazla anist oldugunu, genellikle mutlu, huzurlu ve eglenceli anilar oldugunu belirtmistir.

Istiklal Caddesi'ni ve Manhattan’ ¢evrim ici ziyaret edenlerin seyahat anisi olarak, sehre dair
izlenimlerini aktardiklar1 gozlenmistir. Katilimcilar, bir gin fiziki olarak bu yerleri gezerlerse,
daha onceden gitmis kadar olacaklarini tahmin ettiklerini belirtmislerdir. 20 yagindaki iiniversite
ogrencisi erkek katilimci, “Kafe ve magazalari not ediyorum. Su an oraya gitsem daha onceden gitmis
gibi bulurum.” demistir. 29 yagindaki calisan kadmn katilimer ise videoyu izlerken, 6niinde yiiriiyen
kadina odaklandigini su sozler ile ifade etmistir:

“Giizergdhta beni bir yere biraktiklarinda Starbucks’ bulabilirim diye diisiintiyorum. Bir metro
istasyonu nerede olduguna hakim oldugumu diisiiniiyorum. Ciinkii oniimde bir ¢ift yiiriiyordu.
Onlari izlemeyi ¢ok sevmistim. Sakalasiyorlardi. Sonra metroya girdiklerinde tiziildiim. Cesitli
anilar olustu bende. Bir de birlikte izledigim arkadasim ile de olustu. Arkadasimla, Manhattan
sokaklart iizerine konustuk. Cesitli gozlemlerde bulunduk. Insanlar ile ilgili konustuk. Biri

tokezleyince ona giildiik.”
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Sehirde sosyal yagamin nasil oldugu her iki grup katilimciya da sorulmugtur. Manhattanl
fiziki ziyaret edenler, sehrin eglenceli, sosyal yasamin ¢ok renkli oldugunu, her tiirden eglencenin,
mutlulugun bulunabildigini, hareketli bir yasam oldugunu belirtmislerdir. Istiklal Caddesini fiziki
ziyaret edenler ise, caddenin ¢ok kalabalik oldugunu, yogun bir insan trafigi oldugunu, farklh
kiiltiirden insanlarin oldugunu belirtmislerdir. 19 yasinda iniversite 6grencisi erkek katilimci,
Istiklal Caddesi'nde insanlarin yemek yedigini, aligveris yaptigini ve eglendigini belirterek, sosyal
yasamin hareketli olduguna dikkat ¢ekmistir. Manhattan1 ¢evrim ici ziyaret eden katilimcilar,
sehrin kalabalik oldugunu, giindelik yasamin kosusturma i¢inde gectigini ve herkesin bir yerden bir
yere yetismeye caligtigini ifade etmislerdir. Istiklal Caddesi’ni ¢evrim ici ziyaret eden katilimcilar,
caddenin kalabalik olugsuna vurgu yaparak, biiyiiksehirlerde giindelik yasamin kosusturmaca i¢inde
gectigine dikkat cekmislerdir. Istiklal Caddesini gevrim igi ziyaret eden 19 yagindaki {iniversite
ogrencisi kadin katilimci, caddenin kabalik olmasinin kendisinde biraktigr etkiyi su sekilde ifade
etmistir: “Insanlar iizerime iizerime geliyor gibi. Yiiriiyorum gibi degil de duruyorum ve insanlar benim

iistiime geliyor. Ciinkii herkes bir taraftan geliyor, bir yere gitmeye ¢alisiyor.”

Arastirmanin kavramsal cercevesinde deginildigi gibi, bireylerin seyahati hatirlamalarindaki
etmenlerden birisi bireylerin seyahat sirasindaki duygu durumlaridir (Kim, Ritchie & McMormick,
2012; Tung & Ritchie, 2011). Fiziki seyahat deneyimi yasayanlar bir yeri kesfediyor olduklar: i¢in
merak, heyecan, mutluluk ve huzur duygularinin 6ne ¢iktigini, ¢evrim ici seyahat deneyimi yasayan
katilimcilar da merak, gerginlik, mutluluk duygularinin 6ne ¢iktigini belirtmislerdir. Manhattan
fiziki ziyaret eden 40 yagindaki kadin katilimei, “Ayr: bir diinyaya giriyorsun. Heyecan ve mutlu. Her
kose basindan bir mutlu edecek bir sey ¢ikiyordu. Gordiigiin ya da insan seni mutlu ediyordu.” diyerek
seyahatinde 6ne ¢ikan mutluluk duygusu belirtmistir. Istiklal Caddesini ziyaret eden 19 yagindaki
kadin katilimecy, farkli kiiltiirden insanlar1 goriiyor olmasinin kendisinde saskinlik yaratarak, farkli

kiiltiiriin kendisinde merak uyandirdigini belirtmistir.

19 yasindaki iiniversite dgrencisi kadin katilimci, Istiklal Caddesinin gok kalabalik olmasinin
kendisine gerginlik verdigini ancak yeni bir yeri ¢evrim i¢i ziyaret ediyor olmasinin kendisinde merak
duygusu uyandirdig: belirterek su sozler ifade etmistir: “Sanal bir gezi deneyimi yasayacagim igin
merakliydim. Bir siire sonra aa yiiriiyorum’ burada iste dedim sadece.” 35 yasindaki erkek katilimcr ise
Manbhattan siirekli dizilerde gordiigiinii bu ylizden merak duygusu ile izledigini belirterek, seyahat
deneyiminin kendisini mutlu hissettirdigini ifade etmistir. 29 yasindaki kadin katilimei yurt disinda

yasama hayali oldugu i¢in kendisini Manhattana ait hissettigini belirtmistir.

“Seyahatiniz ile ilgili herhangi bir sorunla karsilagtiniz mi1?” sorusu iizerine Manhattan fiziki
ziyaret eden 33 yasindaki kadin katilimci, seyahatinde sokak gosterisi yapanlari seyrederken,
gostericilerin etrafini sarararak ona sarildiklarini ve o an ¢ok korktugunu hatirladigini ifade etmistir.
20 yasinda Manhattan’ ziyaret eden katilimc1 da metroda yasadigi bir kétii anisini anlatmigtar. Istiklal

Caddesini fiziki ziyaret eden katilimcilar herhangi bir kétii anilarinin olmadigini belirtmislerdir.
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Medyalastirilmis Bakis

Manhattan’ fiziki ziyaret eden {i¢ katilimcinin da seyahat anilarinda, dizilere iligkin sahnelerin
olmasi aragtirmada ilgi ¢ekici goriilmistiir. Sosyal ag analizinde, izleyici yorumlarinda Manhattan'in
simiilasyonun GTA IV dijital oyununda gectigi, bireylerin dijital oyun sahneleri ile gercek goriintiileri
eslestirdigi tespit edilmisti. Odak grup goriismesinde de bireylerin daha 6nceden izledikleri film, dizi
sahnelerinde yer alan goriintiiler ile gercek goriintiileri eslestirdikleri ve seyahat anilarina etki ettigi
gozlemlenmistir. Urry ve Larsen (2011), New York sokaklarinda fiziki olarak gezerken, New York
ile ilgili medyadan edinilen smnirsiz goriintiiniin bireyin belleginde saklandig1 yerden ¢ikarak, giin
yiiziine ¢iktigini belirtir (s. 116). New York'un farkli noktalarinda ¢ekilen “Seinfeld”, “Friends” ve
“Sex in the City” dizilerini izleyenler, medya araciligiyla New York sokaklarinda gezinmekte; mekéana
dair bakislarinda medyanin izleri bulunmasi, “medyalagstirilmis bakis” olarak degerlendirilmektedir.
(Urry & Larsen, 2011, s. 116). Bireylerin, kente/mekéna dair imgesel goriintiileri, medya araciligryla
daha o6nceden olusmustur. Asagida yorumlar: verilen katilmcilarin da, kente dair seyahat
deneyimlerinde, akillarina dizi sahnelerinin gelmesi Urry’in tezini destekler nitelikte olup bu
aragtirmada, medyalastirilmis bakis 6rnegi olarak yorumlanmustir.

Ziyaretimizde, sokakta yiiriiyorduk. Planlamadan, gezerken, How I Met Your Mother?
dizisinde gekilen sahnedeki barmn oniinde durduk. O kadar mutlu olmustum ki. Dizide gecen

bar1 gordiigiim igin..”. (40 yas, ¢aligan, kadin katilimer)

“5. caddede aligveris yapip, sonrasinda arkadasimla birlikte kafede oturup yemek yedik, sarap
ictik. Sonra yiiriidiik, gezdik, yeniden aligveris yaptik. Kendimi Sex and The City dizisinde
yastyor gibi hissettim.” (33 yas, galisan, kadin katilimci)

“Friends dizinde, Central parkta Rachel ve Phoebenin kostuklari bir sahne var. Central Parka
il gittigim de dedim burasi o park ve ben buradayim.” (20 yas, Giniversite 6grencisi, kadin

katilimci)

Istiklal Caddesi'ni fiziki olarak ziyaret eden katilimcilar da film ve dizilerde kirmizi tramvayin
siirekli gosterildigini ifade etmiglerdir. 37 yagindaki erkek katilimct, Istiklal Caddesi'ni daha énceden
televizyonda gordiigiint ve kirmizi tramvayr fiziki olarak gordiigiinde televizyondaki goriintiileri
hatirladigini belirtmigtir.

Buradalik Algisi

Cevrim i¢i seyahat edenlerin, seyahat deneyimlerini daha net anlamak i¢in “sehri seyahat
ettiklerini diislintip diisiinmedikleri” sorulmustur. Katilimcilar, videodaki renk kalitesinin gercekei
olmasi, ¢ekimin boyutlary, ii¢ boyutlu olmasinin ve dogal sesin kullanilmasinin gerceklik duygusunu
arttirdigini, tam olarak bir seyahat deneyimi olarak degerlendirmeseler de kendilerini sehirde
yuriiyormus gibi hissettirdiklerini belirtmislerdir. 6 katihmcidan 3’ gevrim igi seyahati tam bir
seyahat deneyimi olarak gormedigini, kente dair koku ve dokunma duyusunun videodan elde
edemedikleri i¢in tam olarak bir seyahat deneyimi hissi uyandirmadigini belirtmislerdir. 20 yasinda
tiniversite 6grencisi kadin katilimci, Manhattanda yagmurlu bir yiiriiyiis turu videosu izledigini ama
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yanindan araba gectigini 1slanmadigini ya da bir ¢6p konteynirinin yanindan gegerken kokusunu
alamadig1 i¢in tam bir deneyim yasayamadigini belirtmistir. 20 yasinda tiniversite 6grencisi erkek
katilimcr da yiiriiyiis turu ¢evrim ici seyahat deneyiminde videoyu geken kisinin goziinden seyahat
ettigini, bunun kendisine yapaylik hissi verdigini belirtmistir. Videonun 360 derece, yon bulma vb.
izleyici etkilesimine olanak vermemesi, bireyde videonun izleyiciye yapaylik hissi vermesi olarak
yorumlanmistir.

6 katithmcidan 3’t de yiriyiis turu videosunu, bir seyahat deneyimi olarak tanimladiklarini
belirtmistir. 29 yasindaki kadin katilimci kendisi de yiirliseydi bu sekilde yiiriyor olacagini,
yagmur sesi, siren seslerini ve insanlarin kendi aralarinda konusmalarini duymasinin kendisine
sokakta yiiriiyor hissi verdigini, su sozler ile ifade etmistir. “Yurt disi hayalim oldugu icin kendimi
¢ok ait hissettim. Ihtiyacim olan seyi agzima bir parmak bal ¢aliyormus gibi oldu. Orada oldugumu,
orada yiiriidiigiimii hissetim” 20 yasindaki tniversite 6grencisi kadin katilimc1 da gergekten
Istiklal Caddesi’'nde yiiriiyormus gibi hissettigini, yalniz bagina videoya odaklandig1 igin gergegine
benzer bir deneyim yasadigini ifade etmistir. 19 yasindaki {iniversite 6grencisi kadin katilimci,
Istiklal Caddesini fiziki olarak ziyaret etmektense gevrim igi olarak ziyaret etmeyi tercih ettigini,
fiziki ziyarette kalabaligin olmasinin kendisini rahatsiz ettigini ve bilgisayar basinda izlemenin
kendisine keyif verdigini belirtmistir. 35 yasinda erkek katilimci da Manhattan ¢evrim igi seyahat
deneyimini su sekilde agiklamistir: “Cevrim igi yiiriiytis videosunu tek basima izledigim icin daha ¢ok
odaklanabildim. Sesleri duyuyor olmak, ¢ekim kalitesinin iyi olmas, ekran basinda olsam bile kendimi
sokakta yiiriiyormusum gibi hissettirdi. Bunu bir seyahat deneyimi olarak tanimlayabilirim.”

Her iki grup katilimcilarina, sehre dair hatirladiklar: ilk ii¢ seyin ne oldugu sorusu yoneltilmistir.
Manbhattan1 fiziki ziyaret eden katilimcilar ilk olarak caddenin uzunlugunu, tinlii markalara ait
magazalarive sokak gosterilerini hatirlamuglardir. Istiklal Caddesi'ni fiziki ziyaret edenler ise caddenin
simgesi olan kirmiz1 tramvay, tinlii markalara ait gok sayida magaza oldugunu ve caddenin kalabalik
oldugunu hatirlamiglardir. Manhattant ¢evrim ici ziyaret eden katilimcilar ilk olarak insanlarin
kiyafetlerini, magazalari, renkli tabela 1giklarini ve yagmuru hatirlarken, Istiklal Caddesi'ni gevrim igi
ziyaret eden katilimcilar ise insan kalabaligini, magazalar: ve kirmizi tramvay: hatirlamiglardir. Sehri
fiziki ziyaret edenler ile gevrim ici ziyaret edenlerin sehre dair ilk hatirladiklar: geyler agisindan bir
fark goriilmemistir. Manhattan’i gevrim ici ziyaret edenler yagmuru, fiziki ziyaret edenler ise caddenin
uzunlugunu hatirlamiglardir. Bunun nedeni, yiirityiis turu videosunda Manhattan'in yagmurlu bir
giinde ¢ekilmis olmasi, yagmur sesinin videoda 6n plana ¢ikmasi, yagmurun hatirlanmasini, ¢evrim
i¢i ytirime deneyiminde caddenin uzunlugunun akla gelmemesi ise videodaki goriintiiniin kamera
perspektif agisina baglanmustir.

Videonun ¢ekim kalitesinin iyi olmasi ve dogal ortam seslerinde oynama/diizeltme yapilmadan
kullaniyor olmasinin bireylerin buradalik algisinin izerinde etkisinin oldugu arastirmada ortaya
¢ikmistir. Videolarda dokunma ve koku duyusunun bulunmamasi, bireylerin buradalik algisim
olumsuz etkileyen baska bir neden olarak tespit edilmistir.

Cevrim i¢i seyahat ile fiziki seyahat deneyiminde seyahat anilari agisindan kargilastirma
yapildiginda, fiziki olarak seyahat edenlerin anilarinin igeriginde sosyal etkilesim, arkadaslar ile
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eglenme, sosyallesme one ¢ikarken, ¢cevrim i¢i seyahat edenlerin ani igeriginde ise videoda baskin
olan goriintii ve sesin one ¢iktig1 tespit edilmistir.

Sonug

Bireylerin, fiziki ve ¢evrim i¢i seyahat deneyimlerini hatirlama baglamindaki farklarini ortaya
koymay1 hedefleyen bu ¢alismada, nicel ve nitel arastirma yontemleri kullanilarak, arastirma
sorularma yanit bulunmaya ¢aligilmistir. Aragtirmanin birinci kisminda, YouTube en ¢ok izleme alan
iki ylirtiyiis turu videosu altinda yer alan, veri temizleme islemi sonrasinda geriye izleyici yorumu
Python 3.9. yazilimi textblob kiitiiphanesi kullanilarak, sosyal ag analiz yontemlerinden duygu
analizi ve metin analizine gore analiz edilmistir.

Duygu analizine gore, izleyici yorumlarinda nétr ve pozitif duygu ifadelerini iceren yorumlar,
negatif ifade igeren yorumlara gére daha fazla oldugu tespit edilmistir. izleyici yorumlarinda siklikla
kullanilan ikili-tiglii kelime 6bekleri, Python 3.9. yazilimi N-gram algoritmasiyla tespit edilmistir.
Yapilan duygu analizine gore; bireylerin, ¢evrim ici yiiriiytis turu videolarinda negatif duygularin
aksine notr ve pozitif duygu igeren ifadeleri kullandiklari, videolar: genel olarak olumlu karsiladiklar:
tespit edilmistir. Kelime sikliklar1 incelendiginde, bireylerin, Manhattan yiiriiyiis videosunu izlerken
kendilerini orada yiiriiyor gibi hissettiklerini benzetmeler yaparak acikladiklari, Manhattanin
GTA IV oyununda simiilasyonun kullaniliyor olmasi, bireylerin 6nceden sehir hakkinda dijital
oyun araciligtyla bilgi sahibi olduklar1 ve oyunun gergek oldugunu diisiindiikleri, her iki caddede
yuriiyen insanlarin kalabalik olmasina dikkat ¢eken ifadelerin yer aldigi goriilmistiir. Ayrica
aragtirma sonucunda, seyahat deneyimi agisindan yorumlar incelendiginde, bireylerin yiiriiyiis turu
videolarini bir seyahat deneyimi olarak tanimladiklar: tespit edilmistir. Aragtirmanin ikinci kismini
olusturan odak grup goriismeleri, nitel ve deneysel tasarima sahiptir. Odak grup goriismelerinde
amag, Manhattan ve Istiklal Caddesi'ni fiziki olarak seyahat edenler (Kontrol Grubu) ile ¢evrim
i¢i yiirtiylis turu videolarini izleyerek sanal olarak ziyaret edenlerin (Deney Grubu) seyahat
deneyimlerini karsilastirilarak, dijital seyahatin seyahat anilarina etkisini ortaya koymaktir. Her iki
grupta da Manhattan’ ziyaret eden 3, Istiklal Caddesi'ni ziyaret eden 3 kisi bulunmaktadir.

Arastirmanin ikinci kismini olusturan odak grup gériismesinin sonuglari, “Etkilesimin (Kolektif

2«

Eylemin) Hatirlamaya Etkisi’, “ Medyatik Bakis” ve “Buradalik Algis1” ii¢ alt1 baglik altinda verilmistir.

« Seyahat deneyiminde etkilesim: Manhattan ve Istiklal Caddesini fiziki ve ¢evrim igi
seyahat edenlerin, sehir ile ilgili hatirladiklar1 seyler agisindan fark goriilmemekle birlikte
Manhattan gevrim igi seyahat edenlerin akillarina sehir dair ilk “yagmur” gelmistir. Bunun
nedeni ylriyiis turu videosunun yagmurlu bir havada ¢ekilmesi ve yagmur sesinin videoda
one ¢ikmasi olarak yorumlanmustir. Cevrim i¢i ylriiylis turuna katilan katilimcilarin
6sindan 3G bunun bir seyahat deneyimi oldugunu, kendilerini de caddede yiiriiyor gibi
hissettiklerini belirtmistir.

o Medyatik bakis: Fiziki seyahat deneyiminde seyahat ani igeriklerinin genellikle insan
etkilesimleri, kesfedilen sokak ve mekanlara iligkin oldugu, ¢evrim igi seyahat deneyiminde
ise seyahat an1 igeriklerinin videoda 6ne ¢ikan gorsel 6geler ile sesin oldugu arastirma
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tespit edilmistir. Fiziksel olarak videonun birlikte izlenilmesinin ya da seyahate birileriyle
birlikte ¢ikilmasi gibi etkilesime dayanan her tiirlii kolektif eylemin, seyahat deneyiminin
hatirlanmasi tizerinde etkili oldugu sonucuna varilmistir. Her iki seyahat deneyiminde
de seyahat anilarinda film, dizi, dijital oyun gibi medyada sehrin yer aldig1 goriintiilere
ile bireylerin baglanti kurduklar1 ve gériintiilerin seyahat deneyiminde etkili oldugu
gorillmiigtiir. Izleyici yorumlarmin analizinde de benzer bir sonug¢ ¢ikmus, bireylerin
sehre dair gortintiiler ile videodaki goriintiileri karsilagtirmalari, sehre dair belleklerinde
medya metinlerinin etkili oldugu ortaya koymaktadir. Televizyon, dizi, dijital oyun gibi
gorsel-isitsel medya araciligiyla mekana dair edinilen bilginin, her iki seyahat deneyiminin
hatirlanmasini giiglendirdigi gorillmistiir.

« Buradalik algist: Izleyici yorumlari analizi ile gevrim igi seyahat deneyimine katilan
katilimcilarla yapilan odak grup goériismesi analiz sonucuna gore, bireylerin ¢evrim ici
yiirliylis turunu bir seyahat deneyimi olarak gordiikleri tespit edilmistir. Yiiriiyiis turu
videolarinin gortintii kalitesi, dogal ortam seslerinin kullanilmasi videolarin buradalik
algisini arttirarak, mekéana daha hatirlanabilir kildig tespit edilmistir.

[zleyici yorumlarinin sosyal ag analizi aragtirma sonuglari ile odak grup goriismesi arastirma
sonuglar1 karsilagtirildiginda, bireylerin ¢evrim i¢i yirtiylis turu videolarinin gorsel igeriklerinin
kaliteli olmasi, dogal seslerin kullaniyor olmasinin buradalik algisini arttirdigi, seyahat anilarinda
bu gorintilerin etkili oldugu bu arastirma ile ortaya konulmustur. Bu arastirmanin sonuglari
dogrultusunda, gelecekte Orneklem buytkligii genisletilerek, bireylerin ¢evrim igi seyahat
deneyiminin seyahat anilarina olan etkisini irdeleyen arastirmalar ile desteklenmesi miimkiindiir.
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