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Oz

Calismanin temel amaci, rekreasyon igletmelerinde sunulan sanal gerceklik teknolojisi tabanli uygulamalarin, kullanicilarimda
olusturdugu gerceklik algisini, yasanan deneyimin 6ziinii ve kullamicilarin sanal gerceklik (SG) deneyimlerini kesfetmektir. Bu
amagla calisma, fenomenolojik arastirma deseni iizerinden kurgulanmustir. Veriler ii¢ biiyiik ilde (Istanbul, Ankara, Izmir),
Haziran-Ekim 2019 tarihleri arasinda, yiiz yiize g0riisme formu araciligi ile toplanmgtir. Verilerin analizi tematik analiz ile
yapimgtir. Elde edilen sonuclara gore, rekreasyon isletmelerinde sunulan sanal gerceklik teknolojisi tabanl uygulamalarin,
kullanici tarafindan kabul edilmesi; kullanicisina fayda saglamasina, elence diizeyinin yiiksek olmasina ve kullanici nezdinde
yeni bir gerceklik algist olusturmasina bagh olmaktadir. Ote yandan deneyimlenen uygulamalarin gerceki, siiriikleyici, faydali
ve eglenceli olmasi, katilimcilarin tekrar kullanim ve tavsiye niyetlerini yiiksek diizeyde etkilese dahi, fiziksel bir deneyimin
yerini alamamaktadir. Calisma, rekreasyon isletmelerinde kendisine giderek daha yaygin kullanim alani bulan sanal gerceklik
teknolojisine kullanicilarin deneyimleri iizerinden genel bir bakis agist sunarken, bu kapsamda yapilacak sonraki calismalar icin
de yol gosterici olma niteligi tagimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Turizm, rekreasyon, sanal gerceklik teknolojisi, fenomenoloji

Investigation of User Views and Experiences on Virtual Reality Technology Used in

Recreation Businesses
Abstract
The purpose of the study is to explore the perception of reality created by the users of virtual reality (VR) technology-based
applications offered in recreation businesses, the essence of the lived experience and VR experiences of the users. For this purpose,
the study was built on the phenomenological research design. Data were collected in Istanbul, Ankara, Izmir between June and
October 2019, through face-to-face interview form. Data analysis was done with thematic analysis. According to the results
obtained, the acceptance of the VR-based applications offered in the recreation businesses by the user; it depends on the fact that
it benefits the user, has a high level of entertainment and creates a new perception of reality for the user. Besides the fact that the
applications experienced are realistic, immersive, useful and entertaining cannot replace a physical experience, even if it affects
the reuse and recommendation intentions of the participants at a high level. While the study presents an overview of the VR
technology through the experiences of the users, it also serves as a guide for future studies in this context.
Keywords: Tourism, recreation, virtual reality technology, phenomenology

*Bu ¢alisma, TR Dizin etik kurul izni gerektiren ¢alisma grubunda yer almamaktadar.
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1. Giris

Glintimiizde kitle turizmi yerini, 6zgiin ve farkl1 deneyimlerin yasandig1 ve eglence ihtiyacinin 6n planda
oldugu postmodern bir turizm anlayisina birakmaktadir. Bu kapsamda gelistirilen teknolojiler, toplumsal
bir¢cok alani oldugu gibi turizm sektoriinii de etkilemekte, turizmin zamansal ve mekansal alg1 ve
iligkilerini dontistiirmektedir. Bu doniisiimiin saglanmasinda etkili bir arag olan siiriikleyici teknolojilerin
gelismesiyle birlikte, neredeyse gerceginden ayirt edilmesi zor simiilakrlar olusturulmakta ve turistik
tiiketim st gergekligin yarattig1 hedonistik bir yapiya evrilmektedir (Baudrillard, 2014).

Siirtikleyici teknolojilerden biri olan sanal gergeklik; etkilesimli ve dijital bir ortamda kullanicisina smirsiz
gercek ve gergek dis1 deneyimi {i¢ ve daha fazla boyutlu sunabilen teknolojiyi ifade etmektedir (Balogun
vd., 2010). Sanal gergeklik teknolojisi, var olan ya da fiziksel olarak var olmasa da birey tarafindan gesitli
duyusal araglar ve etkilesim unsurlar ile gercek gibi algilanmasi saglanan, yeni dijital bir diinya
olusturma potansiyeline sahiptir. Sanal gergeklik uygulamalarinin turizm sektdriinde kullanilmasi;
kullanicilarin istedikleri destinasyonu fiziksel olarak gitmeden once dolasabilmelerini, konaklama
alternatiflerini oradaymais gibi inceleyebilmelerini ve fiziksel olarak yapamayacaklari rekreatif faaliyetleri
sanal olarak deneyimleyebilmelerini, bagka bir deyisle fiziksel bir deneyimin 6n izlemesini saglamaktadir.

Sanal gercgeklik uygulamalarina yonelik calismalar incelendiginde, deneyimlenen uygulamalarin
kullanicilar {izerindeki etkisi ve kullaniciy1r kendi gergekliginden kopararak nasil kendi gergekligine
cekebildigi konusunda bir tartisma eksikligi bulunmaktadir. Bu ¢alismanin ana tartisma gergevesi de bu
eksiklikten yola ¢ikilarak olusturulmustur. Tiirkiye’nin ti¢ biiyiik sehrinde yer alan ve sanal gerceklik
teknolojisi tabanli uygulamalar sunan rekreasyon isletmelerinde gerceklestirilen bu calisma, sanal
gerceklik fenomenini irdelemek, kullamicilarin sanal rekreasyon faaliyetlerine iliskin goriis ve
deneyimlerini kesfetmek {izere yapilmustir.

2. Literatiir Taramasi

Glintimiiz dijital ve mobil teknolojileri, giinliik hayatta énemli 6lciide ulasilabilirlik, hiz, kolaylik ve
guvenlik saglamaktadir. Kiiresellesme ile teknolojinin ve kitle iletisim araglarmin hizli degisen diinyasi
ve buna bagli artan mobil kullanici sayisi, toplumun teknolojik rasyonalizasyonunu da giderek
tetiklemekte ve bir¢cok alanda oldugu gibi turizm sektoriinii ve turistik tiiketim yapisini da 6nemli dlgiide
etkilemektedir (Jamal & Hill, 2002). Rekreasyon alaninda sanal gerceklik teknolojisi tabanli uygulamalar;
sportif rekreasyon (Bonfert vd., 2022), kiiltiirel ve sanatsal rekreasyon (Roussou, 2001; Wittek & McInnis,
2022), terapatik rekreasyon (Ferguson vd., 2020), turistik rekreasyon (Hobson & Williams, 1995; Guttentag,
2010) gibi cesitli alanlarda kullanilmaktadir. Bu ¢alismada ise ¢ogunlukla sportif, kiiltiirel ve turistik
rekreasyon alanlarma odaklanilmistir.

Insan duyulari ile gesitli teknolojik yazilim ve donanimlari harmanlayarak, kullanicinin gergeklik algisini
degistiren ve kisinin kendisini iiretilen dijital diinyanin i¢inde hissetmesini saglayan sanal gerceklik
(Tizitin vd., 2016), postmodern donemin turizm anlayisina paralel sekilde ortaya ¢ikmistir. Belirli bir
destinasyona fiziken gitmeden de orada bulunma deneyimi yasanmasina imkan saglayan sanal gerceklik
teknolojisi ve bu kapsamda gelistirilen uygulamalar ile kullanici, fiziksel olarak hicbir yerde olmasa da
sanal olarak her yerde olabilmektedir. Yazinda sanal gerceklik teknolojisinin; oncelikle birey ve bu
teknolojinin kullanildig1 alan olmak {tizere iki unsur tizerinde etkilerinin bulundugu goriilmektedir.
Teknolojiyi bizzat kullanan birey i¢in sanal gerceklik uygulamalarinin psikolojik ve sosyal etkilerine
bakildiginda; sanal ortam igerisindeki birey, hayallerinin gercege doniistiigii, korku ve kaygimnin olmadig:
ve imkansizin bile basarilabildigi bu ortamda duygusal olarak kendini iyi hissetmekte, fiziksel hayattaki
korkulariyla daha rahat yiizlesebilmekte ve yine cesitli fobilere bagli sosyal problemleri kolaylikla
yenebilmektedir (North vd., 1997). Bu nedenle, belirli korkular1 nedeniyle turistik ya da rekreasyonel
faaliyetlere katilamayan bireyler acisindan sanal gergeklik teknolojileri giivenli bir ortam yaratarak, bu
korkularin giderilmesinde ya da etkisinin azaltilmasinda onemli bir ara¢ olarak kullanilabilmektedir.
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Diger bir unsur da sanal gerceklik teknolojisinin turizm ve rekreasyon alaninda kullaniminin yarattig
olumlu etkilerdir. Bu etkiler; turizmin yol a¢tigi olumsuz etkilerin ortadan kaldirilarak cevresel ve
ekonomik stirdiiriilebilirligin saglanabilmesi (Dewailly, 1999), deneyimlerin eglence unsurunun
artirilmasi (Guttentag, 2010), destinasyonlara iliskin pazarlama ve tanitim ¢alismalarmin etkin sekilde
yapilmasi (Cheong, 1995; Williams & Hobson, 1995), alternatif rekreatif deneyimlerin olusturulmasi, yeni
cazibe merkezleri yaratilmasi, turistik bilgiyi somutlastirmas: ve ulasilabilirlik (engelli, yasl ve ekonomik
anlamda dezavantajli bireyler icin ve uzak, giivenli olmayan, tahrip edilmis ya da artitk mevcut olmayan
yerler i¢in) saglamasidir (Guttentag, 2010; Hobson & Williams, 1995; Paquet & Viktor, 2005).

Yeni nesil teknolojilerle ilgili sarf edilen sozler, genellikle hayati ne kadar kolaylastirdigia iliskin
olmaktadir. Ancak sagladig1 tiim faydalarin yaninda, teknolojinin insan hayat1 iizerinde bazi olumsuz
etkileri de bulunmaktadir. Bireysel ve toplumsal diizeyde yarattig1 s6z konusu olumsuz etkiler, elbette
turizm gibi 6znesi insan olan bir sektore de yansimaktadir. Giin gegtikge hayatimizin iginde daha fazla
yer almaya baglayan teknolojilerden biri olarak sanal gergeklik teknolojileri; teknolojik bir sistem olarak,
sosyolojik ve psikolojik olarak ve kavramsal acidan bazi olumsuzluklara yol acabilmektedir.

Teknolojik bir sistem olarak: Ozellikle gelismekte olan ilkelerde yasanan teknolojik altyap: eksiklikleri,
teknolojiye karst duyulan 6nyargi, tiiketici agisindan bu teknolojilerin halen yiiksek maliyetli olmas: ve
her ne kadar deneyimlerin oldukga gergekgi bir simiilasyonunu sunsa da fiziksel bir deneyimin ikamesi
olamayacag1 g6z oniinde bulundurulmaktadir (Musil & Pigel, 1994).

Sosyolojik ve psikolojik olarak: Turist-calisan ya da turist-yerli halk etkilesiminin, sanal gerceklik
teknolojisi tabanli uygulamalarda es zamanh olarak gerceklestirilememesi ozellikle kiiltiirel ve sosyal
etkilesim eksikligi yaratmaktadir (Cheong, 1995). Ayrica s6z konusu teknolojilerin bireysel olarak
birtakim fiziksel ve psikolojik bozukluklara neden olabilecegi, toplumsal olarak da sosyallesme siirecine
olumsuz etkilerinin bulunabilecegi endise duyulan bir diger faktorii yansitmaktadir (Sharples vd., 2008;
Merkx & Nawijn, 2021).

Kavramsal olarak: Turizm arastirmacilarinin tartishg bir diger konu, sanal gerceklik teknolojisi ile
deneyimlenen bir yerden baska bir yere gitme halinin, algisal olarak fiziksel bir seyahat gibi kabul
edilmesi halinde, turistik faaliyetleri fiziksel hareketlerle sinirlayan mevcut turizm tanimlarmin nasil
degisecegidir (UNWTO, 2007; Guttentag, 2010). Tiim bu sorulara farkh agilardan cevaplar verilebilmekte
ancak sanal gerceklik teknolojisinin gelecekte turizm sektoriinde ve tiim bilesenlerinde 6nemli degisimler
yaratacag1 da kaginilmaz goriinmektedir.

3. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Rekreasyon Isletmelerinde Kullanimi

Rekreasyon, bireylerin bos zamanlarinda, aragli, aragsiz, agik veya kapali alanlarda, kent ici veya kent
disinda, bir organizasyon i¢inde ya da disinda zorunlu olmadan segilen keyif verici her tiirlii etkinlige
katilimlarindan kaynakli bir bos zaman etkinligi olarak tanimlanmaktadir (Karakiigiik, 2008; Oztiirk,
2018). Dolayisiyla rekreatif bir etkinlige katilim kisiden kisiye degisebilecegi gibi, 6zellikleri de zamana,
mekana ya da igerige gore farklilagabilmektedir. Ozellikle son yillarda teknolojinin bir oyun ve eglence
araci olarak kullanilmaya baslamasiyla birlikte, rekreatif etkinliklerin kapsami da doéniisiime ugramistir.
Ozetle, sanal gergeklik teknolojisi tabanli uygulamalar rekreatif etkinliklere katilim konusunda zaman ve
mekan degiskenlerini goz ardi ederek, bireyin sartlar uygun olmadiginda dahi bir etkinlige katilimini
mimkiin kilabilmektedir. Boylelikle rekreasyonel faaliyetlere katilanlarin yasi, meslegi, cinsiyeti, sosyal
statlisii ya da fiziksel engeli fark etmeksizin zorlu bir kayak ya da dag tirmanisi, vahsi bir dogada gezi,
diinyanin bir ucundaki tarihi bir miizenin ziyareti ve hatta uzayin kesfi bile gerceklestirilebilmektedir.

Rekreasyon ve sanal gerceklik teknolojisi arasindaki iligkiyi ve giincel tartismalari derinlemesine
degerlendirebilmek icin, 90'l1 yillarin ortalarindan itibaren uluslararasi alan yazinda ortaya konulan
calismalar1 incelemek 6nemli goriilmektedir. Bu baglamda, Tablo 1’de rekreasyon ve sanal gergeklik
teknolojisine iliskin yapilan ¢alismalar tarihsel siireg igerisinde verilmektedir.
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Tablo 1. Rekreasyon ve Sanal Gergeklik Teknolojisi Iliskisine Yénelik Calismalar (Kaynak: Yazar

tarafindan derlenmistir.)

Yazar (lar) Y1l Calismanin Adi Tiirii Konusu
Virtual reality: the Sanal  gerceklik uygulamalar1 ile turizm
Hobson, J.S.P. . . .. . ..
ve Williams. P 1997 future of leisure and Makale faaliyetlerinin, bog zaman deneyimlerinin gelecekte
T tourism? nasil bir doniisiim yasayacag tartisilmaktadur.
Virtual reality and the
Sussmann, S. . . _—
tourism product . . . Sanal gergeklik uygulamalarinin mevcut turistik
ve Vanhegan, 2000 L Bildiri - , . Ny
H substitution or trtinlerin yerini alip alamayacag: tartisilmaktadir.
] complement?
Virtual reality
Weiss. P. L provides leisure time Fiziksel ve zihinsel engelli geng bireyler icin sanal
Bialik, P, ve 2003 opportunities for Makale gervgekhk ‘ uygulamalarinin ) b0§. ) zaman
. young adults with degerlendirme aract olarak Onemi tizerinde
Kizony, R .
physical and durulmaktadir.
intellectual disabilities
Th tourist :
Turner, P, ¢ ours gaze . Artan sanallasma ve simiile edilmis deneyimler ile
Towards Kitap .1 . o .
Turner, S., ve 2005 . . w1 ..  birlikte turist bakisinda yasanan degisim
contextualised virtual bolimii | .
Carrol], F. . irdelenmektedir.
environments
Mobile-mediated
,O remme 1a.e . Turizmde mobilite temelli sanal deneyimlerin hangi
Hyun, M. Y, virtual experience in < . N o
. kavramlari ortaya c¢ikardigi, nasil bir turist tipolojisi
Lee, S, ve Hu, 2009 tourism: concept, Makale . .
C tvpolo and yarattign ve hangi uygulamalarin kullanilmaya
‘ yPolosy baslandig aktarilmaktadir.
applications
Urban beaches, virtua oldugs disinceden. hareketle sl gereok
ugu dii i
Gale, T. 2009 worlds and ‘The end of Makale & : . . gere
tourism’ uygulamalar1 ile geleneksel turizm anlayisinin
sonunun gelip gelmedigi tartisilmaktadir.
Turizmde sanal gerceklik uygulamalarinin
kullanilabilirliginin arastirildig1 ¢alismada, VR'nin
turizme entegrasyonu ile ilgili temel zorluklar da
Virtual reality: incelenmektedir. VR  deneyimlerinin  gercek
Guttentag, Applications and deneyimlerin yerine ge¢me olasiligl, turistlerin
2010 , "0 Makale . . .
D.A. implications for potansiyel sanal destinasyonlara yonelik algilar1 ve
tourism bu algilar etkileyebilecek faktorler analiz edilerek,
VR turizminin kabul edilebilirliginin farkl
kullanicilar tarafindan 6znel olarak belirlenebilecegi
ortaya konulmaktadur.
Calismada, sanal gergeklik teknolojisi ile yaratilmis
Cyberpilgrimage:  The sanlal.hacﬂlk deneylmlfun gercek hacilik deneyiminin
(Virtual)  Realit of yerini alip alamayacagi ve bunun olasi sonugclarmna
Hill-Smith, C. 2011 . ] y Makale odaklanmaktadir. Bireylerin inang turizmi baglaminda
Online Pilgrimage e . .
Exoerien. otantik (6zgiin) deneyim arayislarinin sanal gerceklik
perience teknolojisi ile miimkiin olup olmayacag: tartismaya
acilmaktadir.
Uyaric tepki kurami/modeli iizerinden sanal gergeklik
Exploring consumer uygulamalarinin turizmdeki tiiketici davrarislarina
behavior in  virtual etkisi arastirilmigtir. Tiketici davraniglari agisindan
Kim, M.J., Lee, 2019 reality tourism using an Makale sanal gerceklik uygulamalarimin en énemli boyutunun

CK, veJung, T.

extended stimulus-
organism-response

model

otantik/6zgiin deneyimler oldugu tespit edilmistir.
Ayrica bilissel ve duyusal tepkilerin destinasyon
aidiyeti ve tekrar ziyaret etme niyeti boyutlarmin
temel aracilar1 oldugu bulgulanmustir.
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Sanal gergeklik uygulamalarinin tema park
ziyaretgilerinin ~ deneyimleri ve  davramslar
tizerindeki etkisi buradalik teorisi {izerinden analiz

Effects of virtual reality edilmistir. ~ Sanal  gerceklik  deneyimlerinin

o ziyaretcilerin davranissal niyeti tizerinde olumlu bir
on theme park visitors

Wei, W., Qi, R., 2019 experience and  Makale etki yar'attlgl sonucuna Varllm1§tl'1‘. Ca11§madfi sanal
ve Zhang, L. . gerceklik uygulamalar1 fonksiyonel kalite ve
behaviors: A presence . . .. s

erspective deneyimsel kalite olmak iizere iki boyutta ele
persp alinmig ve sanal buradaliga etkisi analiz edilerek
tatmin, tekrar ziyaret ve tavsiye etme niyetine etkisi
irdelenmistir. Sanal gerceklik uygulamalarinin her

ii¢ boyutta da olumlu etki yarattig1 goriilmiistiir.
A hedonic motivation Sanal gerse%lik uygullamala.lll.nm ‘.biljeyleri tu.rizme
. ) katilim yoniinde motive ettigi belirtilmektedir. Bu,

) model in virtual reality . . Do .

Kim, M. J., ve hedonik motivasyon modeli ile incelenmis olup,

2019 tourism: Comparing Makale

Hall, C. M. ..
visitors and non-

ozellikle algilanan eglencenin sanal gergeklik

. teknolojisi ile yaratilan akis deneyimi {izerinde

visitors. .. Ly <
onemli etkisi oldugu sonucuna varilmistir.

Tablo 1’den anlagilacagi gibi, 90'li yillarin sonunda bos zaman faaliyetlerinde sanal gerceklik

teknolojisinin kullanimina yonelik ¢alismalar daha gok kesifsel ve s6z konusu iliskiyi anlamaya yonelik

teori temelli calismalardan olugsmaktadir. 2000°1i yillar ile birlikte sanal gerceklik uygulamalarinin turizm

sektoriindeki uygulama alanlarinin da artmasiyla beraber, ¢alismalarin “sanal deneyimler”, “turist

bakist”, “mobilite” seklinde gesitlendigi goriilebilmektedir. Ozellikle 2010 yilindan itibaren ise,
suiriikleyici teknolojiler kullanilarak iiretilen uygulamalarin sektérde yayginlagsmasi ile tema parklar gibi
yerlere yapilan ziyaretlerde sanal gerceklik uygulamalarinin nasil bir etki yaratti$, tekrar ziyaret etme,
tavsiye etme ve memnuniyet gibi faktorleri ne yonde etkiledigi arastirilmaya baglamustir.

Igili calismalar incelendiginde, rekreatif faaliyetlere katilimda yas, cinsiyet, medeni durum, gelir diizeyi,
egitim diizeyi, sosyal sinirlamalar, kiiltiir ve gelenekler, yasam kosullari, moda, yasanilan bolge, mekan
ve hizmete erisilebilirlik, bireyin psiko-sosyal durumu gibi pek ¢ok faktoriin etkili oldugu gortilmektedir
(Lu & Hu, 2005; Broughten & Beggs, 2006; Hall & Page, 2006; Amestoy vd., 2008; Liang vd., 2013). Bu
cercevede, sanal gergeklik teknolojisinin bahsedilen faktorlerin yaratmis oldugu olumsuzluklar: ortadan
kaldirarak, sundugu gercekci deneyimler ile rekreatif faaliyetlere yeni bir boyut kazandirdig:
sOylenebilmektedir (Hobson & Williams, 1995). Son yillarda diinyada ve Tiirkiye’deki bir¢ok rekreasyon
isletmesi de sanal gergeklik teknolojisi tabanli deneyimleri misafirlerine sunma konusunda cgesitli
alternatifler gelistirmeye baslamislardir. Bu alternatifler arasinda; VR merkezleri, AVM iglerindeki VR
oyun ve eglence alanlari, interaktif miizeler, VR temali parklar, VR tabanl sportif etkinlikler (dagcilik,
yamag parasiitii, dalis vb.) ve sanal seyahat uygulamalar: 6n plana ¢ikmaktadir. Boylece rekreatif bir
etkinlige katilmak isteyen kisi, hem bir mekana bagli olmaksizin bunu gergeklestirebilmekte, hem de bir
isletme aracihigiyla bu deneyimi yasayabilmektedir. Dolayisiyla rekreasyon igletmeleri bu durumu
bilerek, kendilerini sanal gerceklik teknolojisi temelli bir igerik ve donanim zenginligi yaratma konusunda
gelistirmektedirler.

4. Yontem

Yontem boliimii aragtirma tasarimi, orneklem, veri toplama teknigi ve araci, verilerin analizi seklinde
verilmistir.

4.1. Arastirma Tasarimi

Calisma, hem sanal gerceklik fenomenini kesfetmek ve anlamak, hem de sanal gergeklik teknolojisinin
rekreasyon isletmelerindeki kullanim alanlarindan hareketle, kullanicilarin sanal rekreasyon
faaliyetlerine iliskin gerceklik algilarim1 ve kullanim niyetlerini aragtirmak amaciyla tasarlanmistir.
Dolayisiyla yeni ve gelismekte olan bir alani arastirdig: igin kesifsel niteliktedir. Ayrica ¢alisma, sanal
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gerceklik teknolojisi tabanli uygulamalarin, fiziksel bir rekreasyon deneyiminin yerini alip alamayacag:
sorusunun da irdelenmesi ihtiyacin1 dogurmustur. Bu kapsamda, kullanicilarin deneyimlemis oldugu
sanal rekreasyon faaliyetlerindeki gerceklik algilarina iliskin bulgulara ulasabilmek igin c¢alisma,
fenomenolojik arastirma deseni iizerinden kurgulanmistir. Oyle ki, nitel arastirmalar; gergekligin “sosyal
olarak olusturuldugu varsayimi” ile katilimalarm bakis acilarna gore farkliik gosterebilecegini
savunmaktadir (Denzin & Lincoln, 2005). Sosyal bilimlerin 6znesi olan insan davraniglar ve algilarinn,
ancak bireylerin goriis ve deneyimleri dogrultusunda biitiinciil bir sekilde yorumlanabilecegi ifade
edilmektedir (Husserl, 2010; Yildirirm & S$imsek, 2016; Williams, 2000). Arastirmaya konu olan ilgili
fenomen hakkinda genel bir bilginin oldugu ancak derinlemesine bir kavrayisin eksik kaldig1 durumlarda,
s0z konusu fenomeni detayli anlamaya calismak igin uygun arastirma zemini sunan fenomenolojik
arastirma ile, bireyin algisin1 ve davranisini bi¢imlendiren fenomene iliskin 6znel anlam yapis1 ve niyet
arastirilmaktadir. (Aslan & Uyar, 2018; Kiimbetoglu, 2017).

Calismada, nitel arastirma yontemlerinden biri olan yari-yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak
veriler toplanmis olup, elde edilen verilerin analizi tematik analiz ile yapilmigtir. Arastirmaci tarafindan
gerceklestirilen detayli yazin taramasindan sonra, kullanilacak olan goriisme formunun igerigini ve
katilimcilara sorulacak sorulari gelistirmek iizere; 20-24 Mayis 2019 tarihleri arasinda Istanbul ilinde yer
alan ve sanal gergeklik teknolojisi tabanli uygulamalar sunan rekreasyon isletmelerine aktif katilarak, bu
uygulamalar1 deneyimleyen sekiz kisi ile derinlemesine goriisme yapilmistir. Yapilan 6n goriismeler,
uzman ve katilima geri doniitleri ve ilgili yazin taramasmin (Guttentag, 2010; Jung vd., 2017; Kaleci vd.,
2017; Musil & Pigel, 1994) ardindan goriisme formuna son hali verilmistir.

Veriler ii¢ ilde (Istanbul, Ankara, Izmir), Haziran-Ekim 2019 tarihleri arasinda toplanmistir. Calismada
Istanbul, Ankara ve Izmir illerinin secilmesinin iki temel nedeni bulunmaktadir. Ilki, s6z konusu illerin
alan arastirmasi igin gerek nicelik gerekse nitelik agisindan elverisli kentler olmalari, digeri ise sanal
gerceklik teknolojisi tabanli uygulamalar sunan rekreasyon merkezlerinin (VR merkezleri, tema parklar,
AVM’ler, miizeler vb.) en ¢ok bulundugu kentler olmalaridir.

4.2. Orneklem

Aragtirmanin evrenini, Tiirkiye’de sanal gerceklik teknolojisi tabanli uygulamalar sunan rekreasyon
isletmelerini ziyaret edenler olusturmaktadir. Ancak, bu isletmelere gelen tiim ziyaretgilere ulasilmasi
mimkiin olmadigindan ornekleme yapilmistir. Bu gergevede, arastirmanin orneklem biyiikligiini
Haziran-Ekim 2019 tarihleri arasinda Istanbul, Ankara ve Izmir il smurlar igerisindeki rekreasyon
isletmelerinde sanal gergeklik teknolojisi tabanli uygulamalar1 deneyimleyen 25 Kkatilima
olusturmaktadir. S6z konusu katilimcilar birbirlerinden farkli SG tabanlh rekreasyon uygulamalarinm
deneyimlemis olup (miize gezintisi, spor aktiviteleri, oyun ve eglence etkinlikleri, turistik gezi vb.) bu
katilimcilardan goriisme yapmay1 kabul edenler ile yiiz yiize derinlemesine goriismeler yapilmistir. Bu
kapsamda nitel anlayis cercevesinde, olasilikli olmayan/amagli 6rneklem yontemi kullanilmistir
(Creswell, 2013). Boylece derinlemesine goriisme yapilacak kisiler, sanal gergeklik teknolojisi tabanli
uygulamalar1 en az bir kez deneyimleyen kullanicilar arasindan amagh 6rneklem yontemlerinden o6lgiit
ornekleme kullanilarak belirlenmistir. Fenomenoloji c¢alismalarinda, ilgili fenomeni tamamen
deneyimleyen ve sayilar1 5-25 arasinda degisen katilimcr sayisinin yeterliligi ifade edilmekle birlikte
(Creswell, 2013), burada 6nemli olan, katilimcilardan elde edilen verilerin tekrara diistiigii yerde yeni
verilerin toplanmasina son verilmesi olmaktadir (Charmaz, 2006). Bu nedenle c¢alismada Orneklem
biriminden artik yeni bir bilgi gelmedigi noktada, 6rnekleme dahil etme ¢alismasi durdurulmustur.

4.3. Veri Toplama Teknigi ve Araci

Calismada goriisme tekniginin segilmesindeki amag, katihmcilarin sanal gergeklik fenomeni hakkindaki
deneyim ve algilarmi detayli bir sekilde irdelemektir. Veri toplama araci olarak, arastirmaci tarafindan
ilgili yazin incelenerek gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Fenomenolojik
calismalarda, katilimcilara oncelikle ilgili fenomene dair deneyimi nasil yasadiklari ve hangi ortam ya da
durumun fenomene iliskin yasanan deneyimi etkiledigi gibi temel sorulari yoneltmek Onem arz
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etmektedir (Creswell, 2013). Bu nedenle yar1 yapilandirilmis goriisme formu igin oncelikle bir goriisme
kilavuzu hazirlanmistir. Bu kilavuz, arastirmaci tarafindan ilgili yazin taramasinin yapilmasi ve bagimsiz
iki uzman goriisiiniin alinmasiyla yeniden diizenlenerek, toplam yedi soruluk goriisme formu halini
almigtir. Temel sorularin yaninda goriisme esnasinda sorulan bazi takip sorulariyla da katilimcilarm
yasadiklar1 deneyimin 6zii anlasilmaya c¢alisilmistir (Moustakas, 1994). Boylece hazirlanan goriisme
sorulari, aragtirmacinin bir diizineden (temel ve alt sorularla birlikte) fazla soru sormamasini 6neren Miles
ve Huberman (1994)"1n belirtmis oldugu smirlara da uygunluk gostermektedir.

02.06.2019-28.10.2019 tarihleri arasinda, istanbul, Ankara ve izmir’deki sanal gerceklik teknolojisi tabanli
uygulamalar sunan rekreasyon isletmelerinde (tema park, miize, SG oyun merkezi), bu uygulamalari en
az bir kez deneyimleyen 25 katihma ile yiiz yiize goriismeler yapilmis ve izinleri dogrultusunda
goriismeler kaydedilmistir. Katilimcilara oncelikle arastirmanin konusu ve amaci kisaca anlatilmistir.
Ortalama 15-20 dakika siiren goriismelerde, goriisme formunda yer alan sorulara bagl kalmak tizere, kimi
zaman katilimc1 bagka bir soruya iliskin ifadelerde bulunmus, bu durumda sorularin yeri degistirilerek
gerekli esneklik yaratilmistir. Gortismeler, katilimcilarin deneyime iligkin goriisleri heniiz yeniyken daha
samimi yanitlar alabilmek igin deneyimden hemen sonra yapilmistir. Goriisme yapilan katilimcilara,
demografik ozelliklerine iliskin formdaki ilgili yeri doldurmalar1 istendikten sonra asagidaki temel
sorular yoneltilmistir:

Sanal gerceklik deneyimi sirasinda ne hissettiniz?

Deneyimin olumlu ve olumsuz yanlari hakkinda ne soylersiniz?

Deneyimin gercekciligi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

Sizce sanal gerceklik teknolojisi tabanli uygulamalar, fiziksel bir rekreasyon deneyiminin yerini alabilir mi?
Sanal gerceklik teknolojisi tabanli uygulamalar: tekrar deneyimleme konusunda ne diisiiniiyorsunuz?
Sanal gerceklik teknolojisi tabanli uygulamalar: cevrenize tavsiye etme konusunda ne diisiiniiyorsunuz?

S Gl L=

4.4. Verilerin Analizi

Elde edilen verilerin desifre edilmesi sonucu, ortaya ¢ikan ifadelerin analizinde tematik analizden
yararlanilmistir. Tematik analiz hem bireylerin deneyimlerini, anlamlandirmalarini ve algisal
gercekliklerini aktarabilen bir yontem olarak arastirmalara esneklik saglamaktadir (Braun & Clarke, 2006).
Goriismeler sirasinda kullanilan tiim ses kayitlari, dijital ortama aktarilarak desifre edilmis ve yazili
dokiiman haline getirilmistir. Ses kayitlarinin desifre edilmesi sonucu kontrol amagl arastirmac: disinda
bagimsiz iki akademisyen tarafindan detayli bir okuma stireci gergeklestirilmistir. Elde edilen veriler,
anlamli bir bitiinliik olusturmak tizere boliimlere ayrilmis ve arastirilan deneyimle dogrudan iligkili
Oonemli ifadeler belirlenmisgtir. Moustakas (1994), bu adimi anahtar ifadelerin listelenmesi olarak
belirtmektedir. Ardindan ifadeler icinde yer alan benzer anlamlara sahip veriler, kiiciik bilgi kategorileri
seklinde benzer kodlar altinda toplanmistir. Bu kodlar arasinda birbiriyle iligkili olanlar ise alt kategorileri
olusturmus ve arastirmanin temalar1 ortaya ¢ikmistir (Bal, 2016).

Calismada, elde edilen anlaml ifadeler neticesinde ortaya ¢ikan kodlar ve goriisme siirecinden once
arastirmacinin yazin taramasi ve on goriismeler araciligiyla belirlemis oldugu temalar bir araya getirilerek
analiz edilmistir. Analiz, toplam 123 6nemli ifadeye bagli; Deneyim, Kullanilabilirlik, Gergeklik Algsi,
Sanal Gergeklik ve Rekreasyon Iligkisi, Tekrar Kullanim ve Tavsiye Niyeti olmak iizere bes tema altinda
gerceklestirilmistir. Arastirmaci ilgili yazin taranmasindan, verilerin toplanmasina, elde edilen verilerin
olusturulan temalar altinda kodlanmasindan, sonuglarin yazinla iligkili olarak degerlendirilmesine kadar,
tiim arastirma siirecinin tutarli olmasina azami onem gostermistir. Bu kapsamda arastirmacinin belirlemis
oldugu alt kategoriler ve temalar, turizm ve teknoloji konularinda alan uzmanai ii¢ akademisyen tarafindan
incelenmis ve benzer ifadelerin benzer kategoriler ve temalar altinda toplandig: goriilmiistiir. Calismada
Miles ve Huberman (1994)1n nitel arastirmalarda giivenirligin saglanmasi konusunda belirtmis oldugu,
[(Giivenirlik= Gortis Birligi / (Goriis Birligi + Gortis Ayriligr) *100] formiile gore [(108 / (108 + 15) *100)]
calismanin i¢ tutarligini ifade eden ve kodlayic kisiler aras1 uzlasimin gostergesi olan giivenirlik 0,88
olarak hesaplanmis olup, sonucun istenen minimum diizeyin {izerinde oldugu goriilmektedir.
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Katilimcilarin deneyimlerine iliskin bes temanin her biri betimleyici bir yontem izlenerek raporlastirilmis
ve her temaya iliskin katilimcr alintilar, farkl: bakis acilarini gostermek amaciyla sunulmustur.

5. Bulgular

Bulgular boliimii goriisme yapilan katilimcilara ait demografik bulgular, deneyim temasina iliskin
bulgular, kullarnulabilirlik temasmna iliskin bulgular, gerceklik algisi temasmna iliskin bulgular, sanal
gerceklik ve rekreasyon iligkisi temasina iliskin bulgular, tekrar kullanim ve tavsiye niyeti temasina iliskin
bulgular seklinde verilmistir.

5.1. Goriisme Yapilan Katilimcilara Ait Demografik Bulgular

Katilimcilar cinsiyet faktoriine gore neredeyse esittirler (Kadin katilimci=13, Erkek katilimci=12). Yas
grubu agisindan genellikle teknolojiye yakinliklar1 nedeniyle gen¢ katilimcilarin oldugu goriilmekle
birlikte, yas aralig1 19-55 arasinda degismektedir. Medeni durum agisindan katilimcilarin gogu bekar olup
(15 katihmai), 10 katiimci evli oldugunu belirtmistir. Egitim durumlarina iliskin verilerde, katilimcilarin
genellikle lisans ve lisansiistii egitim diizeyinde olduklar: (17 katihma) goriilmektedir. Katilimcilarin
meslekleri incelendiginde ise, dokuz katihmcmin 6zel sektor galisani, dort katilimecinin kamu calisan
oldugu, bes katiimcinin 6grenci oldugu, bir katilimcmnin emekli, alt1 katilimcinin ise diger olarak ifade
edilen, ¢calismadig1 ya da kamu ve 0zel sektor disinda bir is ile ugrastig1 anlasilmaktadir. Katilimcilarin
demografik bilgileri ayrintili olarak Tablo 2’de gosterilmektedir.

Tablo 2. Goriisme Yapilan Katilimcilara Mliskin Demografik Bilgiler

Katilimcilar Cinsiyet Yas Medeni Durum Egitim Durumu Meslek
Katilimaer 1 Kadin 42 Evli Lisanstistii Kamu
Katilime 2 Erkek 25 Bekar Lisans Ozel Sektor
Katilima 3 Kadin 22 Bekar Lisans Ogrenci
Katilimar 4 Kadin 28 Bekar Lisans Ozel Sektor
Katilima 5 Kadin 27 Bekar Lisans Ozel Sektor
Katilimci 6 Erkek 33 Bekar On lisans Kamu
Katilima1 7 Kadin 30 Evli Lisans Diger
Katilime1 8 Erkek 19 Bekar Lise Ogrenci
Katilimc1 9 Erkek 50 Evli Lisans Kamu
Katilimer 10 Kadin 30 Bekar Lisans Ozel Sektor
Katilimar 11 Erkek 42 Evli Lisanstistii Kamu
Katilima 12 Erkek 33 Evli Lisans Ozel Sektor
Katilimei 13 Kadin 23 Bekar On lisans Diger
Katilimaer 14 Kadin 33 Bekar Lisans Ozel Sektor
Katilimer 15 Erkek 40 Evli Lise Diger
Katilimc 16 Erkek 27 Bekar Lisans Ozel Sektor
Katilimer 17 Erkek 55 Evli On lisans Emekli
Katilime1 18 Kadin 25 Bekar Lisans Ogrenci
Katilimei 19 Erkek 20 Bekar Lise Ogrenci
Katilime 20 Kadin 38 Evli Lise Diger
Katilima 21 Kadin 44 Evli Lisans Diger
Katilimer 22 Kadin 35 Evli Lisans Ozel Sektor
Katilima 23 Erkek 21 Bekar Lise Ogrenci
Katilimacr 24 Erkek 36 Bekar Lisanstistii Ozel Sektor
Katilimei 25 Kadin 30 Bekar Lisansiistii Diger

5.2. Deneyim Temasina fliskin Bulgular

Katilimcilara oncelikle nasil bir deneyim yasadiklari, deneyim sirasinda ve sonrasinda ne hissettikleri
sorulmus, boylece yasamis olduklar1 deneyimin 6zii anlasilmaya c¢alisiimistir. Deneyim temasi; deneyim
sirasinda ve deneyim sonrasinda hissedilenler olmak {tizere iki alt kategoriden ve toplam 42 koddan
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olusmaktadir. Bu gercevede, katilimcilarin deneyimleri sirasinda genel olarak heyecan, keyif ve merak
duyduklar: bulgulanmis olup, asagida bu yonde goriis bildiren katilimcilara ait ifadelere yer verilmistir:

“Aym anda ortamdaki sesler ve miizikler de cok etkileyiciydi, tiiylerim iirperdi sik sik. O yiizden ¢ok
keyifliydi, ben biiyiik keyif aldim.” (Katilimc: 12)

“...normal zamanda kolay kolay yapabilecegim bir aktivite degil parasiitle ucaktan atlamak. Gergegini
yapamayacagim i¢in bunu sanal olarak yapmaktan ¢ok keyif aldim dogrusu.” (Katilimcer 15)

“...hem bilgi sahibi olduk, bilmedigimiz cocuklar sordugunda cevaplayamadigimiz seyleri biz de onlarla
birlikte 6grendik, hem de ¢cok e§lendik. Eglence ve 6grenme on plana ¢iktr yani.” (Katilimci 22)

Katilimcilar deneyim sonrasinda hissettikleri hakkinda ¢ogunlukla olumlu goriislerde bulunsalar da
bazilar1 yasamis oldugu deneyimden ¢esitli nedenlerle memnun kalmamis, goriislerini de bu dogrultuda
ifade etmislerdir. Olumlu goriisler arasinda deneyimin zenginligi, kullanictya basarma hissi ve haz
saglamasi gibi ifadeler belirtilmis olup, olumsuz olarak ise; uygulama igeriginin kullaniciya sagma
gelmesi, korkuya ve cesitli fiziksel rahatsizliklara neden olduguna iligkin ifadeler belirtilmistir. Oyle ki,
saha caligmasi sirasinda da kimi katilimcmnin deneyimin hemen ardindan goriisme yapmak igin fiziksel
olarak kendisini rahat hissetmedigi arastirmaci tarafindan gozlemlenmistir. Kendilerini rahat hissettikten
sonra ise goriismelere devam edilmistir. Asagida deneyim sonunda katiimcilarin ifade etmis oldugu
olumlu ve olumsuz goriislerden bazilari birlikte verilmektedir.

“Bu kadar pahali bir uygulamanin ¢ok kisa siirmesini anlayamadim, bana sa¢ma geldi icerigi de” (Katilimci
20)

“Hala bacaklarim titriyor, kalbim cok hizli. Normal mi bilmiyorum ¢iinkii ilk kez denedim ama su an ¢ok
iyiyim diyemem. Bu kadar korkung olabilecegini diisiinmiiyordum.” (Katilimc 14)

“... cocuklarmn da bizim de cok merak ettigimiz bir yerdi. Biz de onlarla birlikte cocuk olduk. Ogrenmenin
yast yok, bizim icin de farkli bir deneyim oldu.” (Katilimcr 22)

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

Deneyim sirasinda ve sonunda, uygulamaya yonelik goriisleri olumlu ya da olumsuz degismeyen
katilimailarin yaninda, deneyim 6ncesi ve sirasinda olumsuz algida olan ancak deneyimin sonunda algisi
olumlu yonde degisen katihmcilar da bulunmaktadir. Bu yonde goriis ifade eden katihmcilar, sanal
gerceklik teknolojisi tabanli uygulamalar ilk kez deneyimlediklerini belirtmislerdir.

“Once cok garipsedim, ciinkii ilk defa kullandim. O nedenle hem biraz tedirginlik vardi hem de merak.
Gozliigii ilk taktigimda cok agir geldi, yapamayacagim herhalde dedim... sonra uygulama baslad:... Bagta
gercekten cok midem bulandi, bulundugum yer de hareketli oldugu icin sallandikca gozliigii tutmak zorlagti.
Ama sanirim bir siire sonra alistim farkinda olmadan ve sadece eglenmeye baktim.” (Katilimer 10)

“Oncelikle cekindim ve epey korktum. Ashinda cok uzun siirmedi ama ilk birkac dakika saatler gibi geldi,
sonrasinda alistim samirim. Canmimin yanmayacagini, gercekten diismeyecegimi kabullenmem zaman aldi
diyebilirim... Deneyim bittiginde hi¢ diisiinmezdim ama iiziildiim gercekten.” (Katilimci 7)

5.3. Kullanilabilirlik Temasina iliskin Bulgular

Yapilan Katilimcilara deneyimledikleri uygulamanin teknik, fiziksel ve psikolojik agidan olumlu ve
olumsuz yanlar1 sorulmus, boylece uygulamanin kullanici nezdindeki kullanilabilirligi irdelenmistir.
Kullanilabilirlik temas1; uygulamanin olumlu ve olumsuz yanlari olmak {izere iki alt kategoriden ve
toplam 38 koddan olusmaktadir. Katilimcilar, deneyimledikleri uygulamalarin olumlu yanlarimna iliskin
goriislerini genellikle; gercek hayattaki bir olayin ya da mekanin sanal 6n izlemesini saglamasi, gevreyi
360 derece goriintiileme imkan1 vermesi, kimi uygulamalarin egitici ve 6gretici olmasi, giivenli bir ortam
sunmas! ve kullaniciya zamansal fayda saglamasi gibi ifadelerle belirtmektedir.
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“Gergek hayatta yapamayacaginmiz bir seyi sanal ortamda yapabiliyorsunuz, hem de giivenle... herhalde en
olumlu yani bu.” (Katilimct 18)

“Deneyimin olumlu yanlari ¢ok fazlaydi. Hi¢ gormedigim bilmedigim bir yeri deneyimlemis oldum, yani
normalde ka¢ saatimi alacak bir yol. Bunu yapmak yerine birka¢ dakika icinde koca bir sehri gezdim.”
(Katilimc1 4)

“Olumlu yanlar: yorulmadan ve fazla bir biitce ayirmadan reelde yasamak istedigim kimi deneyimlerin bir
yansimasini yasayabilme imkdnina sahip olmak, olumsuz yan ise sanal gerceklik gozliigiiniin bir miiddet
sonra goz ve g0z cevreme zarar vermesi.” (Katilimci 6)

Sanal gergeklik teknolojisi tabanli uygulamalarin katiimca nezdinde olumlu algilanmasinin
nedenlerinden bir digeri de katihmcilarin belirli nesne ya da durumlar karsisinda duydugu olagan digi
korkularindan, sanal ortam icerisinde kurtulabilmeleri olmaktadir.

“Fobilerim mnedeniyle gercekte kesinlikle yapmaya cesaret edemeyecegim seyleri bu uygulamalarla
yapabilmem benim icin ¢ok faydali.” (Katilimci 7)

“Yiikseklik fobim var aslinda yani mesela yamag paragiitii falan yapamam ya da ne bileyim parasailing
yapamam gibi diisiiniiyorum gercekte, ama sanal gerceklikle kesin yaparim.” (Katilimct 2)

Uygulamalarin olumsuz yonlerine iliskin genel katilime ifadeleri; donanimdan kaynakli rahatsizliklar,
uygulamalarin yiiksek maliyeti, fiziksel olarak zorlayici yonii, bireysel odaklanma problemleri ve
uygulamanin kisa siirmesi iizerinde yogunlasmaktadir.

“... olumsuz yanu... ¢ok kisa siirdii. Daha uzun olabilir, daha uzun oldugunda belki baska etkisi oluyor mu,
tabi onu bilmiyorum, fiziksel anlamda ya da psikolojik olarak.” (Katilimcr 11)

4

“... kullamlan gozliik gibi araclar rahatsiz edici maalesef, bag donmesi yapryor, en azindan bende dyle oldu.”
(Katilimci 20)

Bazi katilimcilar ise deneyimin baslangicinda sanal gergeklik teknolojisi donanimlarindan ya da
uygulamadan kaynakli birtakim sorunlar yasadiklarini, ancak deneyimin devaminda bu sorunlar
astiklarini ve uygulamaya alistiklarini ifade etmektedir.

“Olumsuz yam sadece basta gozliigii takti§imda, icerigin ¢oziiniirliik kalitesi ile ilgili bir problem var gibiydi
hatta gorevliye soyledim. Onun ayarlar: varnig bilmiyorum ben, hemen netligi sagladi sonra bir sitkinti
olmadi.” (Katilimer 19)

“... uygulamann ilk birkag dakikasinda yere bakti§imda yiikseklik vesaire bir mide bulantist olusturdu ama
kisa siirdii. Gergek hayatta da olsa muhtemelen boyle olacakti ... sonrasinda ¢abuk gecti.” (Katilimer 3)

5.4. Gergeklik Algis1 Temasina iliskin Bulgular

Gergeklik algis1 temasi; sanal gerceklik teknolojisi tabanli uygulamada gergekcilik unsurunun nasil
oldugu ve gergekgi goriinenin ya da gortinmeyenin ne oldugu olmak iizere iki alt kategoriden ve toplam
43 koddan olusmaktadir. Katilimcilara deneyimledikleri uygulamanin kendilerinde olusturdugu
gerceklik algisina etki eden unsurlarin ne olduguna yonelik diistinceleri sorulmus, boylece uygulamanin
kullanici nezdindeki gerceklik diizeyi hakkinda derinlemesine bilgi edinilmistir. Katilimcilarin ¢ogu
uygulamalarin gergeklik unsurlarinin yiiksek oldugunu ifade etmislerdir.

“Oldukga gercek¢iydi. Atlayista hem viicudumun sanal halini goriiyordum hem de gevre ¢ok gercekgiydi. ..
etraftaki nesneler, atmosfer oldukca gercekciydi... Gergekten asagrya atliyormus gibi hissettim, hatta gorevli
arkadas gercekten diisecegimi sanmigs beni tutmaya hazirlanmis o anda (giiliisme).” (Katilimcr 15)

“...dokunma hissini yasatan kumanda benzeri geri bildirim cihazlar1 dagitildr giriste. O cihaz sayesinde
odadaki herhangi bir seyi tutup inceleme, vyerini degistirme sansim vardi. Zaten bu sayede sanal
kaplumbagalar: da besleyebildik.” (Katilimc 5)
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“Gergekciydi kesinlikle. Yapabilir miyim yapamaz muyim sorusu ile yapilan o atlayis sirasinda bir anda o
diisme hissini yastyorsun. Icinde yarattigi o his ne kadar gercekci oldugunu gosteriyor zaten.” (Katilimc
18)

“Hem gorsel icerigin kalitesi, hem simiilasyondaki nesnelerin ¢cok gercek goriinmesi, hem de olayin akisi ¢ok
gercekti. Bir de deneyim sirasinda sesler de ¢ok giicliiydii, hangi tarafimdan ses geliyorsa oraya donmek
istedim. Sesler, riizgar esintisi, ayagima takilan bazi seyleri cok gercekg¢i bir sekilde hissettim.” (Katilimct 7)

Katilimcilardan biri, deneyimledigi uygulamanin kendisinde olusturdugu gerceklik algisi hakkinda
olumlu goriis bildirse de Tiirkiye’deki uygulamalarin donanimsal ve igeriksel agidan heniiz yeterli
seviyede olmadigini belirtmektedir.

“Sadece oradaki o yazilimlarin o programlarin daha ileriye tasinabilece§ini diisiiniiyorum. Yani su an
baktiGimizda boyle giizel bir gerceklik algisi olustu bende ama... yurt disindaki ¢ok iyi uygulamalar: da
bildigim i¢in, bizde de daha iyi olabilir bence.” (Katilimci 8)

Bir diger katilimc1 da aymn sekilde uygulamanin gercekgiligi hakkinda olumlu goriiste bulunmus, ancak
uygulamanin sunuldugu ve deneyimin gerceklestigi mekan ile ilgili baz1 unsurlarin zaman zaman bu
algisin1 olumsuz yonde etkiledigini belirtmistir.

“Deneyimin gercek¢i oldugunu diisiindiim. Aslinda daha da diisiinebilirdim ama buras: bu kadar kalabalik
ve giiriiltiilii olmasaydi ¢ok daha iyi hissedebilirdim. Ama yine de oldukca iyiydi.” (Katilimci 4)

Katilimcilardan bir digeri, uygulamalarin kendisinde olusturdugu gergeklik algisin1 en ¢ok igerigin
etkiledigini belirtmis, kendi deneyimlerinden de yola ¢ikarak bu goriisiinii su sekilde ifade etmistir:

“...daha once de deneyimledim... o zaman daha kurgusal oyun tarzi bir uygulamayd: yani zaten gercek¢iligi
yoktu... ama bu uwygulamada oradaki agaclarin hareketi, dalgalar, kayalarin diisiisii, toz duman her sey cok
gercek¢iydi. Bir kayaya tutunamadim ve neredeyse diisiiyordum, o an gercekten dlecegimi diisiindiim dyle
hissettim yani. Bittiginde de goriiyorsunuz iste ter kan igindeyim, kalbim epey hizli atiyor hala... yani bence
icerik olarak ne sundugunuz nasil sundugunuz ¢ok onemli.” (Katilimer 10)

Katillmcilardan bazilari, uygulamalarin gerceklik diizeyi hakkinda kesin bir yargida bulunmaktan
kaginmiglardir. Kimi, yasamis oldugu deneyim siiriikleyici olsa da sanal diinyada oldugunun bilinci ile
kendisini tamamen deneyimin i¢inde hissedememis, kimi de deneyim sirasinda bazi etkenlerin gergeklik
diizeyini etkilemesi nedeniyle mevcut gerceklikten kopamamuistir. Bu yondeki katilimar ifadeleri asagida
verilmektedir.

“...camekan bir yer burasi, icine girip bir platform iizerinde uygulamay: deneyimliyorsunuz. Digarda sizi
izleyen insanlar var, bakiyorlar...gozliigii takinca onlar1 gormiiyorsunuz ama ordalar biliyorsunuz gerceklik
kayboluyor tabi o an... yiizde yiiz gercek¢iydi diyemem ama gercege yakind: diyebilirim.” (Katilimc: 11)

“Tam anlamyla gercekci oldugunu diisiinmiiyorum. Sonugta sanal bir uygulama, teknolojiye dayali bir sey.
O yiizden ¢ok gercek¢i oldugunu diisiinmiiyorum.” (Katilimci 20)

“Kesinlikle ¢ok gercekti diyemem. Sonucta sadece bir gozliik takiyorsunuz ve ekranda bir seyler
seyrediyorsunuz... Istanbul’'un iizerinde ucuyorsun falan... orada benim gibi izleyen diger insanlar da
goriiyordum, soyutlanmadum yani ortamdan. .. gordiiklerim gercek miydi ama gercekti tabii.” (Katilimc: 13)

Katilimar 14 diger katilimcilardan farkli olarak, deneyimledigi uygulama hakkinda hi¢bir olumlu goriis
bildirmemis olmasma ragmen, deneyimin gergekgiligi hakkinda ne diisiindiigii soruldugunda,
uygulamadan memnun kalmasa da kendisinde olusturdugu gerceklik diizeyinin ytiiksek oldugundan
bahsetmistir.

“Cok enteresan ama gercek¢iydi... suya battim ¢iktim, yiiksekten diistiim, aslanlar saldird: tabi sanal olarak
ama biinyem kaldirmadi aslinda yasadiklarimi, ama diisiiniince demek ki baya baya icine girmisim olayin...”.

Katilima 21 ise, deneyimledigi sanal gerceklik uygulamasmin gercekciligi hakkinda kesin bir yargiyla
olumsuz goriiste bulunmustur.
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“Gergekci degildi tabii ki. Sonucta evet Istanbul'un dnemli yerlerini gezdik sanalda, kullanilan gorseller de
birebir o yerlerin gercek goriintiileriydi ama uygulamada bir helikopterdesiniz once sonra atlayip ucmaya
bashyorsunuz... o sekilde gezmek kesinlikle gercekci gelmedi bana.”

5.5. Sanal Gergeklik ve Rekreasyon Iliskisi Temasina Iliskin Bulgular

Sanal gergeklik ve rekreasyon iligkisi temasi; sanal gergeklik teknolojisi tabanli uygulamalarin sektordeki
kullanim alanlar1 ve fiziksel bir rekreasyon deneyimin yerini alma potansiyeli olmak tizere iki alt
kategoriden ve toplam 40 koddan olusmaktadir. Goriismelerde oncelikle, katilimcilarin yasadiklar:
deneyimin bir bos zaman, diger bir ifadeyle rekreatif bir faaliyet olduguna iliskin bilgilerinin olup
olmadig1 6grenilerek, eger bilgi sahibi degillerse bu kapsamda gerekli bilgilendirme yapilmisgtir.

Rekreatif bir faaliyet icerisinde kisiyi fiziksel olarak zorlayic1 birtakim aktiviteler yer alabilmektedir.
Katilimcilardan bazilar1 da gesitli nedenlerle (yas, engel durumu, olagan dis1 korkular vb.) rekreatif bir
faaliyete katilim isteginde olan ancak bunu gergeklestiremeyen kisiler agisindan, sanal gergeklik
uygulamalariin faydali olabilecegini ifade etmektedir.

“...mesela ekstrem sporlar olabilir. Ekstrem sporlarda ozellikle insanlar korkabiliyor, mesela yiikseklik
korkusu var diyelim ama sanal gerceklikle yamag parasiitii yapabilir. Bunda yas simirt da olmaz, herkes
yapabilir bunu.” (Katilimcr 8)

“Rafting yapmak isterdim ben mesela. Ciinkii normalde yapamam raftingi ama VR ile yaparim kesin.”
(Katilimcer 25)

“...engeli olan olabilir, zamansal problemi olan olabilir, korktugu icin yapamayan olabilir... VR ile her seyi
yapmak miimkiin ama” (Katilimci 2)

“...yasl insanlar icin soyle bir alg1 var... teknolojiyi genellikle gencler kullanir falan diye. Hayir, aslinda,
sosyal medyaya bakiyoruz, yas agisindan bir fark tegkil etmiyor, hatta onlar daha sik kullanmaya baglad:. O
yiizden sanal gerceklik teknolojileri ve uygulamalar: da ¢ok agir fiziksel zorluk gerektirmedigi takdirde...
7’den 70’e kullanlabilir.” (Katilimct 11)

Katilimcilarmn 6nemli bir kismi, sanal gergeklik uygulamalarinin bos zaman etkinlikleri kapsaminda
kullanilabilecegine iliskin goriis bildirmis, eglence unsurunun bu yéonde énemli bir motivasyon kaynagi
oldugunu ifade etmistir.

“Eglence amagl yerlerde kullamilir daha ¢ok. Eskinin atari salonlar: sonra playstation salonlarina doniistii,
simdi de boyle VR merkezleri oldu.” (Katilimcr 22)

“Oyun iizerinden gelistirilebilir bu deneyimler. Mesela bu uygulamada safari vardi, hem safari yaptim
turizme girer bu, hem de bir seyler 6grendim, eglendim. Bu yiizden oyunlarla birlikte kullarmilabilir bence.”
(Katilimer 24)

Katilimcilara sanal gercgeklik teknolojisi tabanl uygulamalarin, fiziksel bir rekreasyon deneyiminin yerini
alip alamayacagina iliskin diisiinceleri soruldugunda, kimi katilimc1 kesin bir sekilde alamayacagini, kimi
katilimc1 da farkli durumlar ve degiskenler karsisinda, yerini almaktan ziyade, onun bir tamamlayicisi ya
da destekleyicisi olabilecegini belirtmektedir.

“Yerini alamaz ama tamamlayicisi olur diye diisiiniiyorum ben. Yani ¢iinkii gidip bir seyi yerinde gormek
ya da o duyguyu ozellikle, gittiginiz yerde mesela cok merak ettiginiz bir yere gidiyorsunuz... yasadiginiz o
mutluluk o duygu farkl: bir sey olacagini diisiiniiyorum ben.” (Katilimci 2)

“Tamamen yerini alamaz tabii ki... gercek yasama dokunmakla onu sadece gOriip hissedebilmek arasinda
bircok fark vardir.” (Katilimct 6)

“Giinliik hayatta yapamadigim seyleri bu uygulamalar ile yapabilirim. Ama gercekte yapabilecegim bir sey
ya da gidebilecegim bir yerse, o zaman gerceSini tercih ederim tabii ki.” (Katilimci 23)

5.6. Tekrar Kullanim ve Tavsiye Niyeti Temasina Iliskin Bulgular
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Tekrar kullanim ve tavsiye niyeti temasi; sanal gerceklik teknolojisi tabanli uygulamalar: tekrar
deneyimleme istegi ve tavsiye etme niyeti olmak iizere iki alt kategoriden ve toplam 20 koddan
olusmaktadir. Katilimcilara deneyimledikleri uygulamadan memnun kalma diizeylerine gore, gelecekte
tekrar deneyimleme istekleri ve gevrelerine bu uygulamalar1 tavsiye etme niyetleri sorulmus, boylece
sanal gerceklik teknolojisi tabanli uygulamalarin kullanici nezdindeki kabul diizeyi ve tavsiye niyeti
hakkinda bilgi edinilmeye ¢alisilmistir. 25 katihma ile yapilan goriismelerde, iki kisi hari¢ diger tiim
katilmcilar sanal gerceklik teknolojisi tabanli uygulamalar: tekrar deneyimleme isteginde olduklarim
belirtmislerdir.

“Tabii ki ¢ok isterim. Stk sik deneyimlemek isterim. VR uygulamalart ile 1lgili yeni bir platform oldugunda
mutlaka degerlendiriyorum.” (Katilimct 3)

Katilimcilardan bazilar:1 deneyimledikleri uygulamalardan memnun kaldiklarini, ancak gelecekte farkl
uygulamalar1 deneyimleme isteginde olduklarini belirtmislerdir. Bunun nedeni, deneyimlemis oldugu
uygulamanin igerik ya da ortam agisindan kendisini yeterince tatmin etmemesi ya da farkl: uygulamalarla
farkli duygular ve deneyimler yasamak istemesi olarak ifade edilmistir.

“Tekrar deneyimlemek isterim ama bu deneyimden farkli bir seyi denemek isterim bu kez. Farkliliklar
yaratilmalr bu isletmelerde diye diisiiniiyorum.” (Katilimc1 11)

“Evet, isterim tabi ama buradaki uygulamay: tekrarlamak istemem. .. baska bir yerde, belki daha sakin, hatta
tek bagima denersem daha fazla zevk alabilece§imi diisiiniiyorum.” (Katilimer 13)

Tekrar deneyimleme isteginde olan katilimci sayisinin bu kadar fazla olmasmin nedenlerinden birisi,
deneyim temas1 altindaki ifadelerde de yer alan; bir¢ok kullanicinin olumsuz bir algiyla deneyime
baslayip, deneyimin sonunda bu algisinin degismesi, keyif almaya baglamas1 ve bu alginin da gelecege
yonelik tekrar deneyimleme istegini artirmasi olarak ifade edilebilir.

“lik basladiginda cok garipsedim... gozliigii taktigimda cok agwr geldi.. bir siire sonra alistim farkinda
olmadan, sadece eglenmeye baktim... bundan sonra sik sik gelece§im buraya” (Katilimci 10)

“Uygulama bagladiginda sorulsayd: herhalde hayir derdim... bagta gozliik cok rahatsiz etmisti ya da ben
alisamadim bilmiyorum... igerik cok eglenceliydi ama... bagska bir uygulamada tekrar denerim artik.”
(Katilimct 6)

Yalnizca iki kisi sanal gergeklik teknolojisi tabanli uygulamalari tekrar deneyimleme isteginde
bulunmadiklarini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilar1 teknik, psikolojik ya da fizyolojik bazi
unsurlarin etkiledigi bulgulanmaistir.

“Tabii ki hayr... bag donmesi Ozellikle, beni ¢ok rahatsiz etti.” (Katilimc: 14)

“Emin degilim. Yani bir daha belki deneyimlerim ama su an sorunca bir daha denemem diye diigiiniiyorum.”
(Katilimer 20)

Arastirmada son olarak, katilimcilarin deneyimledikleri uygulamalari gevrelerine tavsiye etme niyetlerine
iliskin gortisleri alinmistir. Yine iki katilimer disinda tiim katilimcilar gevrelerine tavsiye etme konusunda
istekli olduklarini belirtmislerdir. Olumsuz goriis bildiren katilimcilar da tamamen kendi deneyimleri
dogrultusunda yanit verdiklerini ve kisiden kisiye farklilik gosterebilecegini ilave olarak ifade etmislerdir.

“Cevreme kesinlikle tavsiye ederim. Buna mutlaka zaman ayirsinlar. Ailece de yapilabilecek e§lenceli bir
aktivite... Bazi yerleri gormek, izlemek ya da bir yerden okumak giizel olabilir ama bizzat icinde yasamak
bagka bir duygu.” (Katilimc1 22)

“Kisisine gore degisir... benim deneyimim pek de olumlu gecmedigi icin bunu anlatirim tabii ama buna
dayanikli biriyse karsimdaki, sen deneyebilirsin derim. Herkesin yasadi$i deneyim kendine.” (Katilimcr 14)
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6. Tartisma ve Sonucg

Rekreasyon isletmelerinde sunulan sanal gergeklik teknolojisi tabanli uygulamalarin, kullanicilarinda
olusturdugu gerceklik algisini, yasanan deneyimin 6ziinii ve kullanicilarin sanal gerceklik deneyimlerini
kesfetmek amaciyla gerceklestirilen arastirma, arka planda bireyin sanal bir ortami gergekmis gibi
algilayabilmesi i¢in bazi unsurlarin gerekliligine isaret etmektedir. Bu unsurlar, kullanicinin sanal
ortamdaki gergeklik algisini etkilerken, deneyime iliskin 6znel yorumunu ve benzer deneyimlere iliskin
gelecekteki kullanim niyetini de agiklamaktadir. Ozetle calisma, rekreasyon isletmelerindeki sanal
gerceklik teknolojisi tabanli uygulamalar1 deneyimleyen kullanicilarin, bu uygulamalar1 “neden” degil,
“nasil” deneyimlediklerini anlamaya ¢alismak ve gerceklik algilarina yonelik derinlemesine bilgi edinmek
amaciyla gerceklestirilmistir.

Bireylerin gerceklik algilarmi etkileyen teknolojik unsurlar olabilecegi gibi, bu alginin olusmasinda
cevresel ya da psiko-sosyal etkenler de ©nem kazanmaktadir. Nitekim yapilan goriismelerde
katilmcilarin geneli, sanal uygulamalarin kendileri iizerinde olusturdugu olumlu ya da olumsuz
gerceklik algismni, yalnizca teknolojik etkenlere degil, 6znel duygu ve yorumlarma da bagh olarak ifade
etmiglerdir. Ornegin, Katilimal 6, deneyimledigi uygulamanin teknolojik bir sistemden olustugunu
bilmesine karsin, uygulama sirasindaki duygularinin gergeklik algisini etkiledigini ve kendisini
deneyimledigi sanal ortamin iginde hissettigini; “gerceklik algimizin dahi kandirilabilecegini hissettim.”
ifadesiyle belirtmektedir.

Insan dogasimna psiko-sosyal agidan yaklagan ve insanlarin deneyimlerini ne sekilde algiladiklarini, nasil
yorumladiklarmi anlamaya calisan Adler’e gore, bireyler fiziksel diinyay1 anlamlandirmak igin kendi algs,
diistince, duygu ve inanglarini iceren tamamen 6znel gercekliklerinden yararlanmaktadir (Adler, 2005;
Adler, 2010). Boylece, ge¢mis deneyimlerin anlami analiz edilerek gelecege iliskin yapilacak davranislarin
bir tahminlemesi yapilabilmektedir (Adler, 2005). Burada alti ¢izilmesi gereken temel konu; birey
tarafindan deneyimlere yiiklenen kisisel anlam ve yorumlarin hi¢bir zaman kesinlik ve genelleme
icermedigi, gerceklik algisinin farkli bireylerde farkl sekillerde olabilecegidir. Oyle ki, baz1 katilimcilarin
deneyimledigi uygulamaya iliskin herhangi bir gerceklik algisma sahip olmadigi, deneyimi tamamen
teknolojik bir uygulama olarak tanimladig: goriilmektedir.

Katilimcilara yoneltilen “sizce sanal gergeklik teknolojisi tabanli uygulamalar, fiziksel bir rekreasyon
deneyiminin yerini alabilir mi?” sorusuna yonelik, katilimcilarin 6nemli bir kismi olumsuz yanit vermekle
birlikte, kisiye sundugu farkli ve eglenceli igeriklerle rekreatif faaliyetlerin ancak bir tamamlayicisi
olabilecegini ifade etmektedir. Bu durum Musil ve Pigel (1994)'in “Sanal gergeklik teknolojisi turizmin
yerini alabilir mi?” baglikli calismasindaki sonuglarla da benzesmektedir. Katilime 2'nin; “Sanal gerceklik
teknolojisi fiziksel olarak yapilan seyahatlerin yerine gecer seklinde bir sey kesinlikle soyleyemem. Tamamlayicisi
olabilir... bir alternatif olabilir turizmde” ifadesi bu goriisii destekleyici niteliktedir.

Son yillarda teknolojinin bir eglence araci olarak kullanilmaya baslamasi ve mobil cihazlar araciligiyla bos
zamanlarin birer oyun zamanma dontismesiyle, rekreatif etkinliklerin boyutu da farklilasmaya
baslamustir (Baran & Baran, 2022). Bu durum, siirtikleyici teknolojileri deneyimleyen kullanicilarin, s6z
konusu uygulamalara yonelik eglence ve keyif alma beklentilerinin yiiksek oldugunu gostermektedir.
Yazindaki bir¢ok ¢alismada algilanan eglence diizeyinin, kullanicinin teknolojik bir sistemi ya da sanal bir
deneyimi kabul etmesinde anahtar hedonik faktorlerden biri oldugu ifade edilmektedir (Davis vd., 1992;
Dickinger vd., 2008; Goh & Yoon, 2011; Venkatesh, 2000; Yoo vd., 2017). Aymu iligki, elde edilen bulgular
kapsaminda da ortaya ¢ikmis olup, katilimcinin deneyim sirasinda algiladig: keyif ve eglence diizeyinin,
tekrar deneyimleme istegi iizerinde 6nemli bir etken oldugu sonucuna ulagilmistir. Ozellikle iki katilimci
bu yondeki goriislerini; “Kesinlikle tekrar deneyimleyecegim. Beni ding ve mutlu kilacagimi diisiiniiyorum.”
(Katilimar 7) ve “Cok eglendim. Bundan sonra sik sik gelece§im buraya, hatta baska sehirlere de gittigimde de
mutlaka bir sanal gerceklik merkezi arayacagim.” (Katilimcei 10) seklinde ifadelerle belirtmektedir.

Calisma bulgular1 gostermektedir ki, sanal gergeklik teknolojisi tabanli uygulamalarin kullanici tarafindan
benimsenmesi; kullanicisina fayda saglamasina, eglence diizeyinin yiiksek olmasina ve kullanici1 nezdinde
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yeni bir gerceklik algisi olusturmasma bagl olmaktadir. Ote yandan, deneyimlenen uygulamalarin
gercekgi, siirtikleyici, faydali ve eglenceli olmasi, katilimcilarin tekrar kullanim ve tavsiye niyetlerini
yliksek diizeyde etkilese dahi, fiziksel bir deneyimin yerini alamamaktadir. Ancak, gesitli fiziksel engeller
veya sosyo-ekonomik nedenlerle rekreatif faaliyetlere katilamayan ya da kisith olarak katilabilen bireyler
agisindan, bu uygulamalar faydali bulunmustur.

Bilgi cagindan deneyim cagmna gecildigi giiniimiizde, teknolojilerden yalnizca bir arag¢ olarak
faydalanmak yetersiz gelmeye, dijital diinyanin fiziksel diinya ile biitiinlesmesi ve deneyimlerin
zenginlestirilmesi beklenmeye baglamistir. Deneyim odakl1 yeni toplum yapisinda, insanlar i¢in 6zgiin
deneyimler edinmek, giindelik hayattan dogal ya da yapay unsurlarla bir nebze uzaklasmak ve bunu
pragmatist bir anlayisla, kendisine haz veren unsurlarla saglamak adeta hayatin 6nemli bir parcas1 haline
gelmistir. Nitekim sanal gergeklik teknolojisi ile fiziksel ve dijital diinya harmanlanarak ilgi ¢ekici ve
gercekci deneyimler yaratilabilmektedir. Sanal gerceklik teknolojisinin hizli gelisimi, turizmin birgok
bileseninde oldugu gibi rekreasyon isletmelerindeki paymi da artirarak onemli bir ¢ekim unsuru
olusturabilecegini gostermektedir (Baran & Baran, 2022). Oyle ki, kullanicisina sanal ortamda varhk
duygusu sunan bu teknoloji, fiziksel hayat deneyimlerindeki algilar1 zenginlestirmek ya da degistirmek
icin biiytik bir potansiyele sahip olup, sektorel doniisiimde kilit bir rol oynayabilmektedir.

flgili yazinda belirtildigi iizere, sanal gerceklik uygulamalar1 kullanicilara hedonik temelli bir akis
deneyimi sunmakta ve bunun en 6nemli belirleyicilerinin de gerceklik hissiyat1 ve algilanan eglence
oldugu vurgulanmaktadir (Kim & Hall, 2019). Bu ¢alismada da turizm-teknoloji birlikteliginin tarihsel
siire¢ igerisindeki durumu ve rekreasyon isletmelerinde sunulan sanal gerceklik teknolojilerinin
gercekgiligi ve kabuliine yonelik kullanicilarin 6znel algilarmin kesfedilmesi amaglanmistir. Yorumlanan
bulgularin ardindan, ¢alismanin biitiinti goz 6ntinde bulundurularak birtakim Oneriler gelistirilmistir.
Oncelikle sanal gerceklik teknolojisi, teknolojiye yakinliklari nedeniyle hedef kitle olarak yalnizca gencleri
degil, giiniimiiz deneyim toplumunda farkli sosyo-ekonomik diizeylerden bireyleri de etkisi altina
alabilmektedir. Dolayisiyla sanal gerceklik teknolojisi tabanli uygulamalar gelistirilirken, oOzellikle
donanimsal unsurlarin herkes tarafindan kolay kullanimina dikkat edilmelidir. Nitekim gortismelerde de
bu durum Katilime1 23 tarafindan; “gelistikce bu teknoloji, mesela kasklar gozliikler kiiciiliirse biraz daha, daha
da artar kullanimi.” seklinde ifade edilmektedir.

Bireyleri sanal gergeklik teknolojisi tabanli uygulamalar1 deneyimlemeye yonlendiren bir diger husus,
igeriklere yonelik algilanan gergeklik olmaktadir. Bu nedenle, her ne kadar kurgusal ya da oyun tabanh
igerikler kullanic1 iizerinde yiiksek eglence algis1 yaratsa da ozellikle rekreatif uygulamalar agisindan
gerceklik duygusu aranan bir unsur olmaktadir. Bu nedenle hem sektorel aktorler hem de igerik
tireticilerinin, gelistirilen uygulamalarda bu unsuru goz Oniinde bulundurmalar1 gerekmektedir.
Goriismeler sonucunda da kimi katilimcilarin deneyimlenen igerigi kurgusal ve gergek dis1 bulmalari,
deneyimin biitiiniine iliskin algilarini da olumsuz etkilemistir.

Tim diinyada oldugu gibi, Tiirkiye’de de teknolojik gelismeler her gecen giin turizm sektoriinii ve en
onemli bilesenlerinden biri olan rekreasyon isletmelerini etkilemekte olup, bu etkinin olumlu ve olumsuz
yonleri rekreasyon isletmeleri yoneticileri ile gerceklestirilecek derinlemesine miilakatlar ile irdelenebilir.
Boylece sanal gergeklik teknolojisinin arz yonlii bir analizi yapilarak, bu teknolojilere yonelik igletmelerin
gelecekteki stratejilerinin neler olabilecegi belirlenebilir. Ayrica arastirmada, yalnizca ¢alismanin yapildig:
donemde mevcut olan ve sunulan sanal gerceklik uygulamalarina yer verilmistir. Bu nedenle gelecek
calismalarda, farkli uygulamalar: deneyimleyen farkli katilimcilara ulasilarak arastirmanin tekrarlanmasi,
konuya yeni bakis agilar1 saglamak icin faydali olacaktir.
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