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oz
Gastronomi  biliminde gidanin  dretilmesi,
dagitilmast  ve  sunulmast  asamalarinda
teknolojik gelismelerden siklikla
yararlanilmaktadir.  Bu  baglamda  ¢alisma
kapsaminda dijitallesme ve gastronominin

iliskisi hakkinda nitel arastirma yontemlerinden
literatur taramasi ve dokuman analizi teknikleri
hakkinda
Calisma

kullanilarak  konu incelemeler

yapilmustir. kapsaminda
degerlendirilen dijitallesme ve dijital déntisim

kavramlarinin  gastronomi alant  Gzerindeki

etkilesimlerini incelemek bu arastrmanin
amagclarindandir. Gastronomi alaninda
kullandlan  teknolojilerin ~ diger  teknolojik
gelismelerle  baglantli olarak  gelistigi

s6ylenebilmektedir. Ayrica arttirilmus gerceklik,
nesnelerin interneti, yapay zeka ve robotik,
akillt uygulamalar, 3D yazicilar gibi teknolojik
yeniliklerin adapte oldugu ve sektorel dizeyde
bagladig Bu
baglamiyla degerlendirildiginde gastronominin

kullanimin gorialmustir.
dijitallesmeye uyum sagladigl ve gelecekte bu
yeniliklerin devam edeceginden bahsetmek
mimkindir. Calisgmamiz sonucunda  dijital
teknolojilerinin arttk ttopik bir bilim-kurgu
filmi olarak degetlendirilmedigi, gida endistrisi
ve turizm uygulamalart icerisinde siklikla

kullaniddigr gérilmistir.

ABSTRACT

In the science of gastronomy, technological
the
production, distribution, and presentation of food.

developments are frequently used in
In this context, within the scope of the study, the

literature  review and document analysis
techniques, which are among the qualitative
research methods, about the relationship between
digitalization and gastronomy were examined on
the subject. It is one of the aims of this research to
examine the interactions of the concepts of
digitalization and digital transformation, which are
evaluated within the scope of the study, in the field
of gastronomy. It can be said that the technologies
used in the field of gastronomy have developed in
connection with other technological
developments. In addition, it has been observed
that technological innovations such as augmented
reality, the internet of things, artificial intelligence
and robotics, smart applications, and 3D printers
have been adapted and used at the sectoral level.
When evaluated in this context, it is possible to
that has

digitalization and that these innovations will

mention gastronomy adapted to
continue in the future. As a result of our study, it
has been seen that digital technologies are no
longer considered utopian science-fiction films and
are frequently used in the food industry and

tourism applications.
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Giris
Yeme i¢me pratikleri strekli olarak degisim gOstererek, ginimiiz yeme bicimlerinin olusumuna olanak
saglamustir. Gida endustrisinde kullanilan yenilikei teknolojiler ise gida trlnlerinin islenmesinde mevcut
sistemsel Ozelliklerin yenilenmesini, yenilik¢i gida uretimlerinin sonucunu ve ayrica gidanin fonksiyonel

yonlerinin ortaya ¢ikarilmasi gibi bir dizi degisikligi ifade etmektedir (Fuste-Forne ve Jamal, 2020; Del Chiappa,
Atzeni ve Loriga, 2019; Portugal vd., 2021).

Kiresellesmeyle birlikte yasanan teknolojik gelismeler, insan yasaminin her alanina etki ederek gelencksel gida
tretim yontemleri ve hizmet saglama gibi faaliyetler tizerinde de etkili olmustur. Gida endustrisi icerisinde 6nemli
bir yere sahip olan yiyecek-icecek endiistrisi de karmagik tiretim siireglerinde bu gelismelerden yararlanmugtir.
Tiketicilerin tercihlerinde yer alan degisimler isletmeleri; faaliyetlerini strdirebilmek, trendlere uyum
saglayabilmek ve rekabet glicline sahip olabilmek amaciyla teknolojiden yararlanmaya yoneltmistir. Ayni
zamanda bireylerin gidayla olan etkilesiminin gelistirilmesinde teknolojinin 6nemli bir rold bulunmaktadir.
Bireysel yiyecek ve icecek deneyimlerinin ¢esitlendirilmesinde duyusal bir yonelim bulunurken, bu deneyimi
olusturan temel unsurlarin gorsel, isitsel ve dokunsal 6geler gibi duyusal deneyimleri icerdigi gdrillmektedir
(Nijholt vd., 2016; Velasco vd., 2018). Bu kapsamiyla ¢ok-duyulu teknolojiler (gorsel, isitsel ve dokunsal
arttrilmus  gerceklik, vb.) bireylerin duyulari uyarmak icin tasarlanarak, bireylerin lezzet algist gibi duyusal
deneyimini cesitlendirme potansiyeline sahip oldugu diisiiniilmektedir (Velasco vd., 2018). Ornegin, Kabaq
arttirtlmis gerceklik uygulamasi, restoranda miusterilerin siparis vermeden 6nce meniiden yemek istedikleri
yemege ait ti¢ boyutlu goriintileri gbrebildigi bir yemek uygulamasidir. Misteriler yemegi fiziksel olarak yemeden
once, gorsel duyu deneyimiyle lezzet beklentilerinin karsilanacagi fikrine sahip olmaktadir (Velasco vd., 2018;
Spence vd., 2017). Gida teknolojileri kavramsal agidan oldukea hizli biiyiime gosteren ve ivme kazanan yeni nesil
fenomenler oldugundan s6z etmek miimkindur. Bu tiir formatlarin hizla yiikselisi gida sektéri igerisinde biiyiik
Olctide degisimler yasanmasina neden olmustur.

Gastronomi ve dijitallesme kavramlart olduke¢a yenilikei icerikleriyle bircok arastirmact ve akademisyen
tarafindan incelenen poptler bir arastirma konusudur. Bu baglamiyla degerlendirildiginde yiyecek ve icecek
isletmeleri agisindan dijitallesme ¢alismalarinin  betimsel bir degerlendirmesini sunmak bu ¢alismanin
amagclarindandir. Arastirma kapsaminda incelenen husus, gastronomi ve dijitallesme unsutlarina yogunlagsmakta
olup, ilgili alan yazinda yer alan gida ve teknoloji iliskisini gastronomi odaginda incelemistir. Bu baglamda
calismada Oncelikle dijitallesme kavrami aciklanmis, daha sonra ise gastronomi ve dijitallesme uygulamalari ele
alinmigtir.

1. Dijitallesme Kavram

Dijitallesme kavrami ilk olarak 1971 yilinda North American Review dergisinde yaymnlanan bilgisayar
programciligi 6gretmeni Robert Wachal’in makalesinde yer almustir (Wachal, 1971). Toplumun dijitallesmesine
yonelik sosyal sonuglarin incelendigi bu ¢alisma, dijitallesme hakkinda modern literatliriin gelismesine olanak
saglamistir (Brennen ve Kreiss, 2016; Goktas ve Ulki, 2021). 1950°li yillarda bilgisayarlarla birlikte baslandig
tahmin edilen dijital devrim, nesneleri ve interneti kullanarak glinlimiiz teknolojisinin olusumda 6nemli bir role
sahip olmustur (Topsakal vd., 2018). 18. Yiizyilda buhar makinesinin icadindan bu yana endistriyel faaliyetlerde
yasanan dort sanayi devrimi endistri 4.0’1n altyapist olarak hizmet etmektedir. Dijitallesme, dijital devrim,
dérdinct sanayi devrimi gibi isimlerle andan Endiistri 4.0 Girlin gelistirme ve tiretim hazirhiklart agisindan birgok
yenilikei yaklasimin ortaya ¢tkmasina olanak saglamistir (Ozsoylu, 2017).

Dijital devrimin gerceklesmesiyle birlikte hayatin her alaninda kullanilan teknolojik yenilikler elektronik aletler
aractligiyla evlerde, biyiik veri, akilli Griinler ve nesnelerin interneti gibi gelismelerle endistriyel mutfaklarda
uygulama alanlari yaratmustir (Baker ve Evans, 2015). Dijitallesme eglence, glivenlik, akilli sehitler, cocuk bakimi
ve akillt evler gibi giindelik yasamin bircok anina entegre olmustur. Dijital teknolojiler, yeni is modellerinin
olusumunda bilgi, makine, veri gibi girdilerin kisi ve kuruluslarla uyumlu calisabilme becerisini etkileyerek
isletmelerin dogru ve stratejik dizeyde karar almasint saglayan ¢ok yonli bir kavram olarak ele alinmaktadur.
Dijitallesme sosyal medya uygulamalari iizerinden gergeklestirilen iligkiler ve kamu kuruluglarinin sunmus oldugu
e-hizmetlere kadar bir¢ok alanda yayginlasan bir kullanim olanagina sahiptir (Brennen ve Kreiss, 2016).
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Ginimiizde dijitallesme kavrami rekabet giictind arttiran, bilgi ve ag tabanl teknolojileri kullanarak teknolojik
yeniliklerin uyum saglayan bir yapilasma siireci olarak goriilmektedir. Dijital kavrami, verilerin sayisallagtirilmast
yoluyla ifade edilen, bir is veya hizmet tiretme stirecinin tamamint ifade eden siiregler olarak bilinmektedir (Baker
ve Bvans, 2015). Teknolojinin gindelik yasama bu denli hizli adapte oldugu g6z 6ntine alindiginda yasamsal tim
faaliyetler {izerinde koklii bir degisiklik gerceklestirdiginden bahsetmek miimkiindir. Ilgili alan yazin
incelendiginde dijital doniisim kavramu isletmeletin performansint ve girisimlerini gelistirmek amactyla
teknolojinin kullanimini icerdigi gériilmektedir (Karagiannaki, Vergados ve Fouskas, 2017; Ebert ve Duarte,
2018; Vial, 2019). Ancak isletmeler miisteri deneyimlerini gelistirmek, yeni is modelleri olusturmak ve
uygulamalarint kolaylastirmak amaciyla sosyal medya ve mobil uygulamalar gibi yeni dijital teknolojileri is
performanslarina entegre etmektedir (Fitzgerald vd., 2014; Singh ve Hess, 2017). Dijital déniisiim kavramiyla
birlikte isletmeler performanslarini iyilestirmekte, mevcut trinleri agisindan yenilikei teknolojilerle verimlilige
odaklanan dijital inovasyon siirecine uyum saglamaktadir (Haftke, Kalgovas ve Benlian, 2016; Demirkan,
Spohrer ve Welser, 2016). Bu baglamda teknolojilerin hem tretim hemde kalite kontroliinii gelistirmek gibi
bircok endiistride kullanim imkanina sahip oldugu gériilmektedir. Ornegin, gida endiistrisinde soguk zincir
tretim bandinda meyve, sebze, et ve stt trinleri gibi dondurulmus tirinlerin kalite kontrolini gergeklestirmek
amaciyla bulut bilisim tabanli sistemler kullanilmaktadir (Lu ve Wang, 2016). Gida trinin soguk zincirinin
kirdmasi ve mikrobiyolojik yitkiinin yikselmesi gibi durumlar bu teknolojilerle belirlenebilmektedir. Ayni
zamanda gida givenligi acisindan sicaklik ve nem gibi faktérleri izleyebilen sensér tabanli nesnelerin interneti
uygulamalari, Uriiniin tedarik bandina girmeden 6nce tespit edilmesi gibi faydalara sahiptir (Maksimovic vd.,
2015). Bu baglamda bilgi teknolojilerinin depolama, lojistik, gercek zamanlt Grtin kontrold, sicaklik ve nem
sorunlarinin erken tespiti gibi gida endiistrisi acisindan 6nemli faydalara sahiptir (Keles ve Ova, 2020). Bu
teknolojiler sayesinde daha az maliyetli, gtivenli gidanin dretimi miimktn olmaktadir.

Dijital déntistim, dijital teknolojilerin getirdigi degisiklik ve firsatlardan, ayni zamanda bunlann toplum
tzerindeki etkilerinden stratejik ve 6ncelikli bir sekilde tam olarak yararlanmak icin ticari faaliyetlerin, stireclerin,
yetkinliklerin ve modellerin derin ve hizlanan déntisimi olarak ifade edilebilmektedir (Haffke vd., 2016).
Isletmeler ve organizasyonlar karlilik oranlarint arttirmak, rekabet avantaji ve is giicti verimliligi elde etmek,
musteri deneyimlerini kisisellestirmek amaciyla teknolojik gelismelerden faydalanarak yeni is modellerini
olusturmaktadir (Gray ve Rumpe, 2015).

Dijital d6éntisiimle birlikte titketici davranislarinda ortaya ¢ikan degisim, musteri deneyimi uygulamalarinda yeni
¢oziimlerin ortaya ¢tkmasina neden olmustur. Hizmet sektOriine, rekabet avantaji saglayan teknolojik
uygulamalar, uzun vadeli dijital stratejilerin gelismesini ve isletmeler acisindan dijital deger yaratmak amaciyla
teknolojinin kullanilmasini olduk¢a 6nemli kilmaktadir (Styvén ve Wallstrom, 2019). Teknolojinin benimsenmesi
kiiresel bir olgu olarak, kullaniminin yogunlugu 6zellikle gelisen pazatlarda etkileyici sonuglarin ortaya ¢tkmasina
neden olmaktadir (Bughin, Chui ve Manyika, 2010). Bir¢ok organizasyon yapist ve tirleri, artan dijitallesmenin
neden oldugu zorluklarla karst karstya kalmaktadir (Bouwman vd., 2019). Bu déntsimle birlikte drinler,
hizmetler ve operasyonlar isletmeleri degismeye ve bu degisime uyum saglamak amactyla yeni stratejiler
olusturmaya zotlamaktadir (Li vd., 2018). Bu durum isletmeler acisindan ¢ok cesitli zorluklarin ortaya ¢ikmasina
olanak saglamaktadir. Bu zorluklar bilisim teknolojisi konusunda uzman personelin eksikligi, finansal riskler,
zaman kisitlamalart ve olusturan stratejinin uygulanabilirligi noktasinda isletmelere engel teskil etmektedir
(Styvén ve Wallstrém, 2017). Dijital déntistim, tretkenligi, deger yaratmayt ve sosyal refahi arttrmak icin
yenilikei teknolojileri benimsemek ile iliskilendirilmektedir. Bircok htkiimet, kurum ve endustriler uzun vadeli
politikalarinin planlamasi asamasinda dijital stratejileri planlamalarina dahil etmektedir (Ebert ve Duarte, 2018).
Guntiimiizde bircok uygulayict tarafindan dijitallesmenin  6nemi kabul edilmekte ve dijital degerin
olusturulmasinda teknolojinin kullanimast 6nemli bir strateji olarak gortlmektedir (Pohjola, Lemmetyinen ve
Dimitrovski, 2020).

2. Dijital Gastronomi Kavrami1 ve Uygulamalar1

Gida endistrisi diinya ekonomisinin 6nemli bir b6limunt kapsayan tarim, gida isleme, perakendecilik ve yemek
hizmetlerini kapsayan oldukea genis bir hizmet alanina sahiptir. Insanoglunun yeme-igme ihtiyacini karsillamak
amaciyla tarladan sofraya gida trtinlerinin islenmesini, pisirilmesini ve tliketicilere sunulmasint iceren bir dizi
tretim, islenme ve hizmeti igerisinde barindiran oldukea biytik endustrilerden biridir (Dorfman, 2014). Yiyecek
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ve icecek endiistrisi, bir dizi paydast iceren olduke¢a karmasik bir sistemdir. Gida tiretim fabrikalari, dagitimeilar,
perakendeciler, ciftciler ve turizm boyutu ile ilgilenen isletmeler olmak tizere ¢ok ¢esitli bir agt temsil etmektedir.
Bu endustri icerisinde yiyecek-icecek hizmeti sunan isletmeler kiresellesme, tiiketici davranislarinda yasanan
degisim ve teknolojik gelismelerle birlikte rekabet avantajt saglamak amactyla degisiklikler yapmaktadir (Uckan
Cakir ve Ozbay, 2021). Gastronomi alaninda bilimsel ve teknolojik temelli gelismeler tiiketicilerin istekleri
dogrultusunda yiyecek ve icecek Uretimi, sunumu ve hizmet gibi bircok yenilik¢i uygulamalart igerisinde
barindiran uygulamalart icermektedir. Giiniimiizde bir¢ok yiyecek-icecek isletmesi artan rekabet ve yenilikei
teknolojilere uyum saglamak amactyla dijital déntstime uyum saglamaya ¢alismaktadir.

Gastronomi bilimi, bilimsel altyapisint anlamlandirmak amactyla gbsterilen tim ¢abalara ragmen, biyiik 6lctide
sanatsal bir alan olarak goériilmektedir (Brillat-Savarin, 2009). Bu anlamiyla degerlendirildiginde, gastronomi
hammaddeleri beslenme ve saglik merkezinde yemeklere déniistirme sanatt olarak gérilmektedir. Mutfak
ortaminda yemekler ve yemek pisirmenin inceliklerinin tarihsel gelisimi incelendigi klasik mutfagin dogusundan
bu yana teknoloji, sosyoloji, kiiltiirel ve politik alanlarda yasanan degisimler molekiiler mutfak, dijital mutfak ve
NbN (Note by Note) mutfak gibi mutfak uygulamalarinda yeni egilimlerin ortaya ¢itkmasina neden olmustur
(Glnes vd., 2018). Gelisen teknolojilerin (otomasyon sistemleri, Uretim ve robotlar gibi dijital teknolojiler)
mutfak uygulamalarina adaptasyonuyla bitlikte; gastronomi trtinleri, deneyimleri ve bilimini 6énemli Sl¢tide
degistirmistir.

Adrian Bregazzi tarafindan dijital gastronomi kavramu, “dijital teknolojiler kullanilarak yiyecek tiretimine aracilik
edilmesi veya yeni tariflerin gelistirilmesi icin dijital verilerin kullanilmast” olarak tanimlanmaktadir (2014). Gida
endistrisinde yer alan teknolojik gelismelerle bitlikte ev ortaminda ve restoran mutfaklarinda ortaya ¢ikan bir
takim gida temelli gelismeler dijitallesme siirecine dikkat cekmektedir. Giniimiizde bireyler internet ve teknoloji
sayesinde bircok recete ve pisirme deneyimlerine erisebilmektedir (Aguilera, 2018). Aymi zamanda akill
teknolojiler sayesinde fiziksel olarak evlerinde bulunmamalarina ragmen yemek pisirme, 1sitma, saklama ve
depolama gibi fiziksel aktivite gerektiren uygulamalari, WiFi ve Bluetooth gibi uzaktan erisimi mimkiin kilan
baglantilart kullanarak gerceklestirebilmektedir (Aguilera, 2018).

Dijital gastronomi kavrami, geleneksel yemek pisirmeyi yenilik¢i teknolojilerle besleyen bir mutfak vizyonu
(Carlota, 2019) olarak goriilmektedir. Ayni zamanda gida endiistrisi ve gastronomi agisindan teknolojiyi entegre
eden isletmelerin tedarik zincitleri verimli hale gelerek, isletmelerin deger zincirini de olumlu yénde
etkilemektedir. Ote yandan teknoloji tabanli uygulamalar igerisinde yeni nesil tiiketiciler olarak bilinen prosumer
(iireten tiiketici) tiiketicilerin ihtiyaclari arasinda teknolojik yeniliklerde bulunmaktadir. Ornegin, bireylerin kisisel
secimleri dijital mentiler araciligtyla musteri talebine uygun olarak diizenlenebilmektedir (Uygur ve Kiiciikergin,
2013; Sahin ve Yagci, 2017). Gastronomi 4.0 olarak kavramsallastirilan bu dijital déniistim uygulamalari
“Oncelikle insanoglunun temel ihtiyacjarint karslamak ve daha sonra da duyulara hitap etmek suretiyle gotsel,
lezzet, kivam, tat, koku, saglikli beslenme, hijyen vb. anlamlarda beklentileri karsgamak icjn; 6zelikle 3D baski,
endiistriyel biiyiik veri, otomasyon ve akilli robotlar, siber giivenlik gibi yiiksek teknoloji metotlariyla yeterli,
sagliklt ve uygun gidalarin Gretilmesi" seklinde tanimlanabilmektedir (Davutoglu ve Yildiz, 2020: 306).

Endustri 4.0’1n sunmus oldugu teknolojik icerikler arasinda entegrasyon sistemleri, otonom sistemler, nesnelerin
interneti, biylk veri, bulut bilisim, arttirilmis gerceklik, yapay zeka, siber giivenlik ve sanal ortamlarin
similasyonu gibi kavramlar bulunmaktadir (Basco, Beliz, Coatz ve Garnero, 2018). Gastronomi uygulamalart
acisindan degerlendirildiginde endiistri 4.0 alaninda kullanilmaya baslanan dijital uygulamalarin gastronomi 4.0
icinde gecetli oldugu gorilmektedir (Luque, Peralta, De Las Heras ve Cordoba, 2017). Bu baglamda gastronomi
alaninda uygulanan teknolojiler sirastyla arttirilmis gerceklik, nesnelerin interneti, yapay zeka ve robot sefler, akilli
uygulamalar, 3D yazicilar, telematik ve tematik restoranlar tizerinde incelenerek aktardmustir.

2.1. Arttirilmis Gergeklik ve Gastronomi

Teknolojinin gelismesiyle birlikte bilgisayarlar tzerinden yaratilan sanal bir diinyanin kapist agilmaktadir.
Artrilmis gerceklik uygulamalarini kapsayan bu yazilimlar gercek diinyada yer alan ¢evrenin bilgisayar ortaminda
simiile (canlandirilan) edilen sanal diinyaya tasinmasini ifade etmektedir (Carmigniani ve Furht, 2011). Artirillmug
gerceklik, gercek diinya ve sanal diinya icerisinde yer alan nesneler araciligiyla eszamanl etkilesim saglayan bir
teknoloji olarak gorilmektedir (Azuma, 1997). Arastirma ve kesfetme deneyimi sunan artirilmis gerceklik
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uygulamalari, duyusal 6zellikleri bakimindan bes duyuya hitap ederek tiketicilere kisisellestirilmis deneyimler
saglamaktadir (Stapleton ve Hughes, 20006; Johnson vd., 2011).

Giiniimiizde restoranlarda da dahil olmak {izere bircok endiistride uygulama alanina sahip olan artirilmig
gerceklik simiilasyonlari, konuklara yemeklerinin hazirlanma siiresinde eglenmelerine olanak tantyan bir dizi
uygulamayi icermektedir (Hwang, Yoon ve Bendle, 2012). Yiyecek ve icecek isletmeleri acisindan stirekli degisen
ve gelisen pazarda rekabet giiciini elde etmek amaciyla yenilikgi anlayisla teknolojiyi takip etmek oldukea 6nemli
bir giindem olarak goriilmektedir (Cankil, Dogan ve Sénmez, 2018). Miisterilerin siparis vermesinden,
yiyeceklerin hazirlanmast ve sunumuna kadar gecen siirecte 6nemli bir role sahip olan teknolojik yenilikler,
artirilmig gerceklik uygulamalari ile sunulan deneyimleri gelistirmenin ve kisisellestirmenin giicli bir aract olarak
karsimiza cikmaktadir. Isletmeler, QR kodlarla meniilerine artirilmis gerceklik uygulamalarini entegre etmekte
ve ayni zamanda yemegin icerdigi hammaddeleri, kalori ve besin degerleri gibi niceliksel ézellikleri misteriye
aktarabilmektedir (Winter, 2011). Dominos pizza tarafindan gelistirilen sanal bir oyun olan “Dominos Pizza
Hero AR uygulamas1”, tiiketicilere sanal olarak pizza yapmalarini, diger oyuncularla rekabet etmelerini ve yapmis
olduklari pizzayt Dominos restoranlarindan siparis etmelerini saglayan bir uygulamadir (Zhao ve Balague, 2015).
Ayt zamanda Moskova’da faaliyet gosteren “White Rabbit” isimli restoranda Sef Vladimir Mukhin Rus
mutfagindan driinleri sunarken, bu driinlere akilli telefonlar araciligtyla artirilmis gerceklik deneyimi ekleyerek
miisterilerine egsiz bir deneyim yasamast i¢in olanak saglamaktadir (White Rabbit, 2022).

Perez ve meslektaglart tarafindan yapilan artirldmis gerceklik uygulamasini kapsayan calismasinda (2019),
kullanicilar artirilmig gerceklik gézliikleri takarak yeme deneyimleri yasamasi saglanmaktadir. Bu ¢alisgmada
katthmeilar gézlitkler aracihityla sanal olarak plajda bulunmakta ve bu sanal ortamda ger¢ek yiyecekleri yemeyi
deneyimlemektedir. Profesyonel ascilarin tasarladigi gercek tadim mendilerini artirtlmis gerceklik uygulamalarinin
bir diger uygulamasi olan dagitilmus gerceklik uygulamast ile deneyimleyen katilimecilar, yerel yiyecek unsurlari ile
o destinasyonu olumlu olarak degerlenmistir. Tlgili literatiir incelendiginde sanal ortamda yemek yeme deneyimi
kavraminin yeni bir kavram olmadigi gorilmektedir. Korsgaard ve digerleri (2017) tarafindan tasarlanan
arastirmada ise kullanicinin 6ntine konulan gercek yiyecekler ve bu yiyeceklerle etkilesime girmesi amactyla
artirilmis  gerceklik deneyimi gerceklestirmistir. Bu  baglamiyla degerlendirildiginde artiridmis  gerceklik
deneyimleri, bireylerin yeme-icme deneyimlerini etkileyebilmekte ve yiyecek-icecek isletmelerinde yasanan
deneyimin niteliginde iyilestirici bir dizi teknolojik yeniligi kapsamaktadir. Arttirilmis gerceklik uygulamalarinin
adapte edildigi gastronomi deneyimleri, hatirlanabilir deneyimler yasatmast agisindan olduk¢a degerli bir stireg
olarak gorilmektedir.

2.2. Nesnelerin Interneti (Internet of Thing) ve Gastronomi

Nesnelerin interneti kavrami, insanlarin fiziksel nesneletle olan etkilesimini ve bu nesneleri kontrol etme
konusunda yardimct olan yenilikgi bir yaklasim olarak gértilmektedir. Nesnelerin internetinde, fiziksel nesnelere
atanan 1P adresleri araciligiyla her nesneden veri toplamak ve verileri merkezi bir noktada depolamak miimkiin
hale gelmektedir (Verma vd., 2019). Saglik, ev otomasyonlart, akilli sehir ve tarim enduistrileri de dahil olmak
tizere bircok alanda uygulamalari bulunan nesnelerin internetinde, cesitli sensotler araciligiyla veriler toplanmakta
ve aynt zamanda bu cihazlarin giines enetjisi ile kolayca ¢alismast miimkiin oldugundan daha az elektrik maliyeti
ve bir noktada strdiiriilebilir enerji kaynagt olmasi nedeniyle bircok endustride kullanilmaktadir (Memon vd.,
2020). Nesnelerin interneti, tarimsal dretim faaliyetleri agisindan insan emeginin en aza indirilmesi, mahsul ve
toprak sagligina hizli erisim saglanmasi, mahsuliin uzaktan izlenmesi vb. gibi tarimin otomasyonuna yardimei
olmaktadir (Puranik vd., 2019). Nesnelerin internetini kullanan ¢iftciler, tarla gériintiilerine gercek zamanli olarak
eriserek, mahsuliin zamaninda ve dogru bir sekilde toplamasina olanak saglar. Nesnelerin interneti sayesinde
internet temelli sistemler bireyler tarafindan minimum ¢aba ile ulasmasi gereken hedeflere erisebilmektedir.

Nesnelerin interneti isletmelerde kullanildiginda da, miusterilerine park imkani saglama, lcretsiz rezervasyon
olusturma, siparis ve hesaplart mobil olarak gerceklestirme gibi kolayliklar saglamaktadir (Saeed vd., 2016).
Ayrica restoranlarda akilli mutfak uygulamalart kullanilarak, kahve makinesi, buzdolabs, pisirme ekipmanlari ve
mikser gibi mutfak aletlerine entegre edilebilmektedir (Mogali, 2015). Bu cihazlarda yetlesik veya gémilii
sensorler aracihiftyla, kahve mesai saatinin baglangicinda hazirlanabilir veya firin uzaktan erisimle sabah
servisinde kullanilacak ekmekleri 6n pisirme yapabilir. Diger bir yandan restoran mutfaklarinda kullanilan
tavalarin alttnda bulunan sicaklik sensérleri araciligiyla mobil olarak bluetooth teknolojisi ile sicaklik derecesi
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ayarlanabilmekte ve agamali bir pisirme gerceklestirilebilmektedir (Mogali, 2015). Mutfaklarda kullanilan sous-
vide (vakumda pisirme) cihazlari ve konveksiyonel firinlarda nesnelerin interneti teknolojisi ile uzaktan kontrol
edilerek hazirlanan triinlerin pisirme siireleri ve sicaklik dereceleri kontrol edilebilmektedir. Yiyecek-icecek
isletmeleri ve restoranlar nesnelerin interneti sayesinde mutfak ekipmanlarinin rutin bakimlarini gerceklestirerek,
is giicli ve tamirat gibi maliyetleri azaltmaktadir (Deloitte Digital, 2016; Hazarhun ve Yilmaz, 2020; Yapict ve
Altunay, 2021).

2.3. Yapay Zeka, Robot Sefler ve Gastronomi

Yapay zeka kavrami ilk olarak 1956 yilinda Amerikali bilgisayar mithendisi John McCarthy tarafindan kullanilmis,
hesaplanmis akilli diistinceyi resmilestiren ve mekanize eden ¢alisma alani olarak tanimlanmistir (Jasonos ve
McCormick, 2017; Russell ve Norvig, 2010). Apple'in Siri'si, Amazon'un Alexa'si, IBM'in Deep Blue'su ve
Google'n AlphaGO'su gibi sistemlerin timi bu tir yapay zekanin temsilcileri olarak goriilmektedir (Cain,
Thomas ve Alonso Jr, 2019). Yapay zeka, 6grenme, akil yiriitme ve problem ¢6zme gibi insani diigiinme
bigimlerinin bilgisayarlar tarafindan kopyalanmasi ve taklit edilmesini iceren bir kavramdir (Arrieta vd., 2020;
Dwivedi vd., 2019; Poortmans vd., 2020). Yapay zeka ayni zamanda bilgisayarlar tarafindan kontrol edilen
robotlar ve akilli yazilimlari da kapsayan genis bir uygulama alanina sahiptir (Kumar vd., 2016; Choudhary, Arba
ve Patkar, 2016). Gida endistrisinde olduk¢a bagarili uygulama 6rnekleri bulunan yapay zeka, gidalarin
stntflandirilmast asamasinda ve oldukga yiiksek maliyetli is giicii temininde isletmelere faydalar saglamaktadir
(Sahin ve Agaoglu, 2020).

Son yillarda gida ve gastronomi ile ilgili arastirmalarin ¢ogalmasi, yapay zeka ve robotlarin kullanimina yénelik
ilgiyi artirmaktadir. Gliniimuizde saglikli gidalarin hazirlanmasini tesvik eden robotik uygulamalara 6rnek olarak
Moley Robotics tarafindan gelistirilen Robochef verilebilmektedir (Moley, 2022). Robotlarin turizm ve
gastronomi alaninda hizmet saglayicilar olarak kullanimi giderek artan bir 6neme sahiptir (Ivanov, Dolgui ve
Sokolov, 2019; Kuo, Chen ve Tseng, 2017). Robotlarin endiistrilerde tretim asamasinda ¢alismasindan bu yana
hizmet saglayict olarak insan giiciiniin yerini almaya baslamasiyla birlikte robot sefler, ilgi ¢ekici ve miisteri
deneyimini degistiren rollere sahip olarak konaklama ve restoran endiistrisinde fiziksel ve teknolojik emek
glictiniin degisimine olanak saglamistir (Van Doorn vd., 2017; Murphy, Hofacker ve Gretzel, 2017; Bowen ve
Morosan, 2018; Park, 2020).

Ginimiizde gelisen teknolojik uygulamalarla birlikte robotlar yemek hazirlama ve servis etme gibi islemlerde
etkili bir sekilde kullanimaktadir (Lukanova ve Ilieva, 2019). Restoranlarda sef olarak gérev yapan robotlara
6rnek olarak, California’da yer alan CaliBurger isimli restoranda hamburger pisiren Flippy isimli robochef
verilebilmektedir (Otero, 2018; Fuste-Forne, 2021). Aynt zamanda Pizza Hut'in Pepper isimli robot garsonlart
ile musterilerin siparisini ve 6deme esnasinda yemegin Ucretini aldigt bilinmektedir (Yilmaz, 2018). Bilgi
teknolojilerinin restoranlara yerlesmesiyle birlikte, pizza tireten, pisiren ve dilimleyerek servis eden robot Pazzi
(Uzan ve Sevimli, 2020), Japon samuray kiltiiriinii yansitan ve misterinin siparislerini servis eden samuray
kosttimli robotlar (Pieska vd., 2013), eglence amach kullanilan ve temizlik yapan robotlar (Hazarhun ve Yilmaz,
2020) gibi bir¢ok robot uygulamalart endiistri igerisinde yer almustur.

2.4. Akillt Uygulamalar ve Gastronomi

Giiniimiizde gastronomi ve turizm alaninda bir¢ok teknolojik uygulama tiketicilere hizli yemek siparisi islevi,
rehberlik ve 6deme kolayligi sunmasi gibi bir dizi isleve sahiptir. Bu uygulamalar icerisinde helal gida, vejetaryen
yemekler ve glutensiz beslenme ihtiyacindaki bireyler acisindan olduk¢a 6nemli bilgiler yer almaktadir
(Henderson, 2016). Nesneleri sosyal olarak akillt hale getirmek icin kullanilan teknolojilerin karisimi, insanlar ve
nesneler arasindaki etkilesimi genisletmistir (Console vd., 2012). Akilli uygulamalar bir destinasyon hakkinda
bilgi almak isteyen turistlerin cep telefonlart araciligiyla erisebildikleri yerel rehberler olarak fayda
saglayabilmektedir. Bu uygulamalara 6rnek olarak, Piemonte projesi, akillt nesneler araciligtyla bir destinasyonun
kiltiirel mirasint igeren iliskileri aktarmak amaciyla tasarlanmustir. Piemonte projesi ile bir gida Griiniin arkasinda
yer alan kultiirel miras, hikayeler ve gelenekler gida trlinleri, pazar tezgahlari, restoranlar, magazalar, tarifler,
cografi konumlar, ascilar, Greticiler ve magaza sahipleri aracihigtyla kullanicilarin bilgisine sunulmustur (Piemonte,

2022).
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Akalli uygulamalar, restoran gibi isletmelere adapte edildiginde siparis verme, 6deme ve sadakat uygulamalari gibi
genis perspektifle miisterilerine hizmet sunabilmektedir (Borovska ve Yilmaz, 2021). Ornegin, Covid-19
pandemisinin sosyal etkilesimi kisitladigt stirecte, bireylerin telefonlart araciligiyla ulastigi akilli uygulamalar
restoranlardan siparis verilmesine olanak saglamistir. Bu baglamiyla degerlendirildiginde olduk¢a genis bir
yelpazeye sahip olan gastronomi deneyimleri mobil uygulamalar, oyunlar, rehberler, siparis kanallari ve e-yemek
kitaplari gibi bircok formuyla erisilebilir durumdadir.

2.5. 3D Yazicilar ve Gastronomi

Teknolojik gelismelerde yasanan hizli degisimler gida ve gastronomi alaninda da uygulamalarin yayginlasmasini
saglamistir. Teknolojik yeniliklerden faydalanarak gidalardan ti¢ boyutlu yazicilar (3D) araciligiyla hizli ve
standart kalitede yemekler tretilmeye baslamistir. Gida endistrisinde kokli degisimler yaratan 3D yazicilar,
miisteri istekleri dogrultusunda tasarlanan (besin igerikleri, gériintim vb.) gidalar gibi yenilik¢i uygulamalara firsat
yaratmaktadir (Sun vd., 2015a). Tlk nesil 3D yazicilar yaklasik 10 yil 5nce halka tanitilmistir. Nanotek Instrument,
sirketi misterilerinin tasarladigt bir dogum giint pastasini iretmek i¢in prototipleme ve fabrikasyon patentini
alarak (Yang vd., 2001), kisilestirilmis gidalarin teknolojik olarak tiretilmesinin kapilarini aralamistir. 2009 yilinda
Electrolux Design Lab yarismasinda ise, Nico Klaber’in kiigiik robotik bir kol ile ¢ok malzemeli gida yazabilen
Moleculaire konsept tasarimli 3D yazicist ortaya ¢tkmustir, 2010 yilina gelindiginde ise 3D yazicilar gida kartuslar,
icerikleri, miktarlari, sekilleri, dokular1 ve diger 6zelliklerini se¢mek icin etkilesimli bir kullanici arayiizi
gelistirilerek kisilestirilmis bir gida tiriind Gretilmesi gibi uygulamalarla genislemistir (Lipton vd., 2010).

3D yazicilar gidanin yakin geleceginde oldukea aktif bir rol oynayarak eglence, estetik, sanat ve siirdurtlebilirlik
gibi konularda hizmet etmeye baslamustir. 3D yazicilar, insan sagligini ve konforu igin de kullanilan gida alaninda
ki 6nemli bir teknolojik gelismedir. Avrupa Bitligi, 3D yazicilarin yeme ve yutma problemleri olan hasta ve yasl
beslenmesinde olduk¢a 6nemli bir potansiyele sahip oldugunu vurgulamaktadir. Bu baglamiyla cogu zaman besin
degeri dusiik ve genellikle lezzetsiz gidalar tiiketmekte olan hastalarin, bireysel ihtiyaglart (besin iceridi, lezzet,
aroma, koku vb.) dogrultusunda 3D yazicilar araciliryla kisisellestirilmis gidalar tretilebilecektir (Jia, 2016; Sun,
2015a).

3D yazicilar araciligtyla pizza hamuru, et, makarna, cikolata, geometrik sekillerde biskiivi, dekoratif pasta
malzemeleri ve daha pek cok sekerleme iiriinlerine kadar ¢ok gesitli malzemeler iiretilebilmektedir (Izdebska ve
Zolek-Trynowska, 2016; Sun vd., 2015b; Sol vd., 2015). 2016 yilinda Londra’da kurulan Food Ink restorantyla
birlikte 3D yazicilar yiyecek-icecek isletmelerinde yer almaya baglamistir. Restoranda mdusteri deneyimini
farklilastirma adina misterilere sanal gerceklik gézlikleri verilerek, yiyecekler servis edilmektedir (Food Ink,
2016). Alistlmadik goriintimlere sahip kahveler hazirlamak icin 3D yazicilart kullanan kahvehanelerin sayist giin
gectikge artmaktadir. 3D yazicilarla birlikte st koptkleri tic boyutlu formlarda sanatsal faaliyetlere
dontsebilmektedir (Pallottino, 2016). 3D yazicilar araciligiyla bircok sekil ve formda seker kiipt yapilabildigi
bilinmektedir. Bu teknoloji, pasta ve sekercilerin geleneksel yontemlerle elde edemeyecekleri sekiller yaratmasina
olanak saglamaktadir (Godoi, 2016). Ayni zamanda cikolata, sicaklik aracigiyla kremsi veya stvi formlara
doniigebilmekte ve bu nedenle 3D yazicilarda siklikla kullanilan plastik malzemelerle benzerlik gostermektedir
(Jia vd., 2016; Zeleny ve Ruzicka, 2017). 3D yazicilarda ¢ikolata kullanilarak insan ylztii modellemesi, ayakkab,
gl ve kahve fincanlari gibi Gretimler gerceklestirilebilmektedir. Ayrica yaziclar aracihigryla gida tretim
asamalarinin en ince ayrintisina kadar planlanmakta ve bu planlama sayesinde Urlinlerde yasanacak kayiplar
azaltdmakta ve maliyetler disirilmektedir (Sahin ve Yagel, 2014). Bu baglamiyla degerlendirildiginde 3D
yazicilarin gelecegin biytik bir bélimunde gidanin gelecegine yon verecegi séylenebilmektedir.

2.6. Telematik ve Tematik Restoranlar

Yemek veya yemek yenilen anlar birey ve toplumsal agidan cok ¢esitli sosyolojik anlamlara sahiptir (Bourdieu,
1987). Yemek birlik, beraberlik, zevk, yaraticiik ve paylasma duygulari gibi bircok sosyolojik duygu ve
distincenin odaginda yer almaktadir. Yemek gelenceksel olarak bitliktelik yaratmasi ve sosyal olarak etkilesimi
iceren ortamlarda sunulmasi gibi unsurlara sahipken, giiniimiizde is yogunlugu, bireysel hareketlilik ve ulagim
gibi giindemler birlikteligin 6ntindeki engeller olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Piqueras-Fiszman, Varela ve
Fiszman, 2013). Gida alaninda yasanan teknolojik yenilikler, yemegin sosyolojik iceriklerini gliclendirmek ve
bireylerin duygusal bagliliklarina yonelik uygulamalari da barindirmaktadir. Bireyler sosyal dustinen varliklardir,
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bu baglamiyla degerlendiginde teknolojik gelismeler bireyleri birine yakinlastiran ve bitliktelik duygularini arttiran
yeniliklerle giindelik yasama adapte olmustur (Roe, 1994). Bu uygulamalar tematik ve telematik olmak tzere
misteri deneyimi zenginlestiren gelismeler olarak aktarilmaktadir.

Telematik restoranlar ilk olarak Londra’da bulunan Inamo restoraninda miisteri deneyimini gelistirmek amactyla
kullanilmustir. Akillt masalar araciligiyla musteriler oturduklart masayt ekran olarak kullanarak, restoranin sunmus
oldugu yiyecek ve icecekler hakkinda bilgi sahibi olabilmektedir. Aymi zamanda bu masalar araciliiyla
sipariglerini verebilmekte, yemeginin hazirlanma asamasini mutfaga baglanarak izleyebilmektedir (Inamo
Restoran, 2022; Echtler ve Wimmer, 2013; Margetis vd., 2013; Aksoy ve Akbulut, 2017). Teknolojinin yemek
sofralarinda kullanilmasi “telematik yemek partileri” araciligiyla da gerceklestirilebilmektedir. Telematik
uygulamalari ile izleyici performansa aktif olarak katkida bulunabilmektedir. Seyirci ve oyuncu arasindaki bu
etkilesim ilk olarak 1960’larda Roy Ascott’in telematik temelli sanat vizyonunun igerisinde yer almistir (Giges ve
Warbuton, 2010). Seyirci ve oyuncu arasinda paylasilan bir etkinlik olarak gérilen telematik performanslar,
gbzlemci izleyici olgusu ihtiyacini ortadan kaldirmustir (Giges ve Warbuton, 2010).

Telematik aksam yemegi, uzak mesafelerdeki yasayan konuklar arasinda ¢oklu sosyal etkilesim firsat: yaratarak,
cok modlu teknoloji platformu kullanilarak biitiinsel bir yemek deneyimi sunmaktadir (Barden vd., 2012). Aksam
yemegine davetli konuklar, uzaktaki konuklar ile video kaydi ve ag baglantili videolarin masaya yansitilmasi
yoluyla gorsel olarak etkilesim kurabilmektedir. Aynt zamanda misafirlerin yakalarinda bulunan mikrofonlar
araciligiyla isitsel olarak etkilesime firsat yaratilmaktadir. Gintmiizde ise akilli telefonlar araciligiyla uzakta
yasayan tanidiklar ve ailelerin evine konuk olabilmekte ve hatta toplumsal ritiieller arasinda bulunan bayramlagma
gibi sosyal ihtiyaclart gérinttli konusma, facetime vb. uygulamalarla saglayabilmektedir. Barden ve digerleri
(2012) yemek yeme deneyimini hem yakin hem de uzakta yasayan bireylerin birlikte hissedebilecegi ortamlar
yaratilmasi acisindan gelistirmistir. Bu uygulama, yakin gelecekte Metaverse diinyasinda kisilerin  sanal
gbrintmlerinin birlesip, sanal olarak sosyallesebilecegi ortam deneyimlerinin teknolojik basarilarinin fikirsel
agidan ilk adimi olarak goriilebilmektedir.

Restoran sektdriinde yer alan teknolojik yeniliklere bir diger 6rnek olarak tematik restoranlar verilebilmektedir.
Restoranlarin karliligt ve strdirilebilitligi sunmus olduklart ment ve misafir etkilesimlerini etkilemektedir. Bu
faktorlerin yant sira atmosfer, estetik, lokasyon ve dekorasyon gibi 6zellikler de miisterinin tercih etme kararlarint
etkilemektedir (Piqueras-Fiszman vd., 2013). Bu baglamiyla restoranlar, teknolojik yeniliklerden yararlanarak
isletmenin ambiyansini degistirerek tematik tasarimlarda bulunmaktadir. Tematik restoranlara 6rnek olarak
Rainforest Cafe verilebilmektedir. Kendine 6zgli otantik bir deneyim vaadinde olan Rainforest cafe,
musterilerinin yagmur ormanlarinda bulunma hissini deneyimlemelerini vaad etmektedir (Goldblatt, 2012; Pine
ve Gilmore, 2013). Bir diger 6rnek olarak ise Fat Duck restoran verilebilir. Bu restoranda molekiiler mutfak
uygulamalar1 deniz ve dalga sesleri esliginde servis edilmektedir. Deniz kabuguna gizlenen bir miizik calar
araciligiyla ¢alinan deniz sesleri, miisterilerin yemek deneyimlerini isitsel agidan zenginlestirmektedir (Spence ve
Piqueras- Fiszman, 2013; Aksoy ve Akbulut, 2017).

Gastronomi’nin 6nemli bir unsuru olarak goriilen restoranlar, giiniimiizde yalnizca yemek yenilen mekan olma
tantmlamasindan ¢ikarak deneyim unsurlarini icerisinde barindirmakta ve rekabet giictinii arttirmak istemektedir.
Bu kapsamiyla telematik ve tematik restoranlar teknolojik gelismeleri kullanarak bireyin dijital etkilesimini
arttirmakta ve bireysel deneyimleri duyusal ve duygusal olarak kisisellestirmektedir.

Sonug

Bireylerin beslenme aliskanliklart  kiresellesme, gocler, salgin hastaliklar ve teknolojik gelismelerden
etkilenmektedir. Bilgi ve teknoloji ¢agt olarak adlandirilan bu ¢agda, bireylerin arayislarinda farkliliklar ortaya
ctkmistir. Dolayist ile bireylerin giin gectikce degisen ve gelisen taleplerine cevap verebilmek adina sirekli
buylyen ve cehresi degisen yiyecek icecek sektori, tilke ekonomileri agisindan olduk¢a biyik 6nem arz
etmektedir. Diger bir yandan, sektériin emek yogun yapist nedeniyle istihdam yaratma giicii, 6zellikle gelismekte
olan tlkelerde bu sektéri daha énemli kidmaktadir. Bu baglamda gerek ilkeler, gerekse isletmeler dijital
doniigiimiin tiim unsurlarini igeren gastronomi 4.0 prensiplerine uyum saglamay1 gereklilik olarak gérmektedir.
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Hizla gelisen teknolojik iyilestirmeler bireylerin yasantisinin her anina niifuz etmis durumdadir. Teknolojinin bu
denli i¢sellestirilmesi ve giindelik hayata adaptasyonuyla bitlikte insanoglunun en temel ihtiyaglarindan biri olan
gida sektoriiniin faydalanmast kacinilmaz bir durumdur. Bu nedenle yiyecek-icecek endiistrisi acisindan ele
alindiginda teknoloji, yenilikler ve deneyimlerin ¢esitlendirilmesi yOniiyle kullanilan 6nemli bir arag
konumundadir.

Gastronomi agisindan degerlendirildiginde ise teknoloji, 6zel ilgi alanlarindan biri olarak kabul edilen yeme ve
icme deneyimlerini ¢esitlendiren, ulasilabilir kilan ve Ozgunlestiren uygulamalar barindirmaktadir. Dijital
déntsime uyum saglamak arzusunda olan restoranlar, isletmeler, sefler ve politikacilar sektérin yenilikei
¢ehresini teknoloji ile birlestirmekte ve bu nedenle endiistri 4.0 olarak bilinen akil ¢aginin gastronomi bilimine
gastronomi 4.0 olarak adapte edildigi gériilmektedir (Oztiirk, 2020; Boydak, 2021; Celen, 2021; Keskin ve Sezen,
2021; Saldamli, Iflazoglu ve Can, 2021; Giiner ve Aydogdu, 2022).

Teknoloji ve yemegin birlikte kullanimi, bireysel agidan yeme-igme deneyimi ¢esitlendirilme, 6zgtinlestirme ve
unutulmaz kilma deneyimlerini igerirken; toplumsal acidan degerlendirildiginde ise gida glvenligi,
stirdurilebilirlik ve ekonomik kalkinma gibi makro 6l¢iide avantajlar yaratmaktadir. Gastronomi 4.0’a uyarlanan
teknolojik yenilikler incelendiginde gelecegin is giicii olarak gorilen robotlar ve yapay zekanin, akilli mutfak ve
tretim gereclerinin kullanilmasiyla nesnelerin internetinin, akilli telefon uygulamalarinda yer alan rehberler,
sosyal medya ve e-menii uygulamalarinin ve ayni zamanda sanal goriintiilerle restoranlarin atmosferinin duyusal
bir deneyim dénistiiriilmesinin birden fazla déniistimi icerdigi ve uygulama alanin bulundugu gérialmistiir.
Gastronomi belirli tilkelere veya bolgelerle zdeslestirilerek o bolgeye dzgiinlestirildiginde, gliclii bir turizm
pazatlama aract haline gelmektedir. Ozgiinliik her zaman turizm tiiketiminin 6nemli bir yénii olarak
goriilmistiir. Ozgiin, yerel ve bolgesel yiyecekler aramak belirli bir varis yerini ziyaret etmenin giicli
motivasyonlar1 arasinda gorilmektedir (Richard ve Hjalager, 2002). Teknolojik yeniliklerle birlikte gastro
turistlerin merakint uyandiracak tematik restoranlar, dijital olarak gelistirilen restoran atmosferinde ¢oklu
deneyimler vaat etmektedir. Sinurh sayida ve 6zgiin olan bu restoranlar, sira digt deneyimler sunmaktadir.
Gastronomi deneyimleri, coklu duyusal deneyimlerin birlesimden olusmaktadir. Bu deneyimlere birden fazla
defa maruz kalan bireylerde ilk etkisini yitirecegi 6nemli bir gercektir. Bu nedenle gastronomiyi dijitallestirirken
eglence ve fayda gibi dengelerin olusturulmasi olduk¢a 6nemlidir.

Gastronomi ve dijitallesme konular1 oldukea yenilik¢i bir konu olarak tiim diinyadan ilgililer ve arastirmacilar
tarafindan incelenen oldukca popiiler ve yeni bir arastirma alamudir. Bu baglamiyla degerlendirildiginde
calismanin ilgili literatiire fayda saglayacagi disintlmekte ve gelecekteki arastirmalar acisindan yardimet bir
kaynak olacag1 diisinilmektedir.
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EXTENDED SUMMARY

Meals or meal times have a great variety of sociological meanings for the individual and society (Bourdieu, 1987).
Food is at the center of many sociological sentiments and thoughts such as unity, unity, enjoyment, creativity,
and sharing. While food traditionally has elements such as creating togetherness and presenting it in socially
interactive environments, today's agendas such as workload, individual mobility, and transportation appear as
obstacles to unity (Piqueras-Fiszman, Varela, & Fiszman, 2013). Technological innovations in the field of food
also include applications aimed at strengthening the sociological content of food and the emotional involvement
of individuals. Individuals are socially minded beings, and when evaluated in this context, technological
developments have adapted to daily life with innovations that bring individuals closer to one another and
increase their sense of togetherness (Roe, 1994).

Eating and drinking practices have changed in a period of about a thousand years, allowing the formation of
today's eating styles. Innovative technologies used in the food industry, on the other hand, represent a setries of
changes in the processing of food products, such as the renewal of existing systemic features, the result of
innovative food production, as well of revealing the functional aspects of food (Fuste-Forne and Jamal, 2020;
Del Chiappa, Atzeni, and Loriga, 2019; Portugal et al., 2021). The subject examined within the scope of the
research focuses on the elements of gastronomy and digitalization, and examined the relationship between food
and technology in the related literature that focused on gastronomy.

The concept of digital gastronomy is defined as "food mediation through digital technologies or the use of
digital data to create new recipes" (Bregazzi, 2014). Besides technological developments in the food industry,
certain developments related to food in the home environment and restaurant kitchens draw attention to the
digitization process. Nowadays, people have access to many recipes and culinary experiences via the Internet
and technology (Aguilera, 2018). At the same time, thanks to smart technologies, applications that require
physical activity such as cooking, heating, storage, and storage, although they are not physically present, can be
performed using connections that enable remote access such as WiFi and Bluetooth (Aguilera, 2018).

The concept of digital gastronomy is considered a culinary vision (Carlota, 2019) that powers traditional cuisine
with innovative technologies. At the same time, the supply chain of companies incorporating technology in
terms of the food industry and gastronomy becomes effective and positively affects the value chain of
companies. On the other hand, among the technology-based applications, prosumer consumers, known as new
generation consumers, include applications where food and beverages can be added to customer demand, and
where they can express their individual preferences through personalized menus (Sahin and Yagci, 2017; Uygur
and Kiictikergin, 2013). These digital transformation applications, conceptualized as Gastronomy 4.0, "Firstly,
by meeting the basic needs of human beings and then appealing to the senses, visual, flavor, consistency, taste,
smell, healthy nutrition, hygiene, etc. to meet expectations in terms of meaning; It can be defined as the
production of sufficient, healthy and suitable food, especially with high technology methods such as 3D printing,
industrial big data, automation and smart robots, and cyber security (Davutoglu and Yildiz, 2020: 306).

Among the technological contents offered by Industry 4.0 are concepts such as integrated systems, autonomous
systems, internet of things, big data, cloud computing, augmented reality, artificial intelligence, cyber security,
and simulation of virtual environments (Basco, Beliz, Coatz, & Garnero, 2018). When evaluated in terms of
gastronomy applications, it is seen that digital applications that have been used in the field of industry 4.0 are
valid in gastronomy 4.0 (Luque, Peralta, De Las Heras, & Cérdoba, 2017).

While the use of technology and food together includes the experiences of diversifying the individual eating and
drinking experience, making it unique and unforgettable; When evaluated from a social point of view, it creates
macro-level advantages such as food security, sustainability, and economic development. When the
technological innovations adapted to Gastronomy 4.0 are examined, robots and artificial intelligence, which are
seen as the workforce of the future, the internet of things with the use of smart kitchen and production tools,
guides in smartphone applications, social media, and e-menu applications, as well as the atmosphere of
restaurants with virtual images It has been seen that the transformation of experience includes more than one
transformation and has application areas. When gastronomy identifies with particular countries or regions and
is their own, it becomes a powerful tool for tourism marketing. Authenticity has always been perceived as a
significant aspect of tourism consumption. Searching for authentic, local, and regional food appears to be among
the strong motivations for visiting a particular destination (Richard & Hjalager, 2002). Thematic restaurants,
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which will arouse the curiosity of gastro tourists with technological innovations, promise multiple experiences
in a digitally developed restaurant atmosphere. These limited edition and unique restaurants offer extraordinary
experiences. Gastronomy experiences consist of a combination of multi-sensory experiences. It is an important
fact that it will lose its first effect in individuals who are exposed to these experiences more than once. For this
reason, it is very important to create balances such as entertainment and benefit while digitizing gastronomy.
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