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Fayda ve Kullanim Kolayligi Algis1 ile Eglence ve Gergeklik Algisi
Arasindaki Iligskinin Incelenmesi!

Examining The Relationship Between Perception of Utility and Ease of Use
and Perception of Fun and Reality

Gamze ERYILMAZ & Riimeysa AYDIN?2

Oz

Aragtirmanin temel amact gerceklik teknolojisi uygulamalarimi deneyimleyen ziyaretgilerin
gortslerini alarak, fayda ve kullanim kolaylig1 algisi ile eglence ve gerceklik algisi arasindaki
iliskiyi tespit etmektir. Bu baglamda ilgili iliskiden hareketle, fayda ve kullanim kolaylig1 algisinin
eglence ve gerceklik algis1 tizerindeki etkisi incelenmek istenmektedir. Amaca ulasabilmek igin
arastirmanin kapsamini, gerceklik teknolojisini deneyimlemis olan kullanicilarin, kullandiklari
uygulamaya ait olan kullanma kolaylig: algilari, fayda algilari, gerceklik algilar1 ve eglence algilar1
olusturmaktadir. Bu degiskenler arasindaki iliskiler, gerceklik teknolojisi uygulamalarini
deneyimlemis olan bireyler cercevesinde incelenmistir. Iskenderun Teknik Universitesi etik kurulu
karar1 onaymndan gecen yapilandirilmis veri toplama formuyla (anket) veriler toplanmustir.
Olasiliga dayali olmayan ornekleme yontemlerinden kolayda 6rnekleme teknigi ile cevrimici
ortamda gerceklestirilen uygulama 21 Kasim 2020 ve 29 Mayis 2021 tarihleri arasinda
gerceklestirilmistir. Veriler, Sakip Sabanci Miizesi ziyaretcilerinden mail yoluyla toplanmustir.
Aragtirmanin &rneklemini Istanbul Sakip Sabanci Miizesi smiri igerisinde gergeklik teknolojisi ile
tiretilen uygulamalari en az bir kez deneyimlemis kullanicilar olusturmaktadir. Arastirma
neticesinde 190 kisiden veri toplanmustir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara bakildiginda
da, gerceklik ve eglence algisini en ok agiklayan degiskenin fayda algis1 oldugu belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Gergeklik teknolojisi, fayda algisi, kullanim kolaylig1 algisi, eglence algisi,
gerceklik algisi

JEL Kodlari: .83, .24
Abstract

The main purpose of the research is to determine the relationship between the perception of utility
and ease of use and the perception of entertainment and reality by taking the views of visitors who
have experienced the reality technology applications. In this context, starting from the relevant
relationship, it is desired to examine the effect of the perception of utility and ease of use on the
perception of entertainment and reality. In order to reach the goal, the scope of the research consists
of users who have experienced reality technology, perceptions of ease of use, utility perceptions,
reality perceptions and entertainment perceptions of the application they use. The relationships
between these variables have been examined within the framework of individuals who have
experienced reality technology applications. Data were collected with a structured data collection
form (questionnaire), which was approved by the Iskenderun Technical University ethics
committee. The application, which was carried out in the online environment with the convenience
sampling technique, which is one of the non-probability sampling methods, was carried out
between 21 November 2020 and 29 May 2021. Data were collected from the Sakip Sabanc1 Museum
via e-mail. However, since it would not be possible to reach all visitors who went to this museum,
sampling was made. The sample of the research consists of users who have experienced the
applications produced with reality technology within the borders of Istanbul Sakip Sabanci
Museum at least once. As a result of the research, data were collected from 190 people. Considering
the findings obtained as a result of the research, it was determined that the variable that most
explained the perception of reality and entertainment was the perception of benefit.

Keywords: Reality Technology, Benefit Perception, Perception of Ease of Use, Entertainment
Perception, Reality Perception
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Gamze Erynlmaz & Riimeysa Aydimn
Giris

Hizla degisip gelismekte olan turizm alani, gezip gorme disinda yeni ve farkli deneyimler yasatip,
eglence anlayisini 6n plana koyarak post modern bir sektoér haline gelmistir (Serbestoglu, 2020).
Teknolojinin gelismesiyle gerceklesen degisimler simirlar1 ortadan kaldirarak kiiresellesmeyi
beraberinde getirmektedir. Bu stiregle birlikte zaman ve mekan kavramlar: da teknoloji sayesinde
ortadan kalkmaya baslamistir (Eroz ve Dogdubay, 2012). Degisimlerde ve simirlarin ortadan
kaldirilmasinda ¢nemli konuma sahip olan gergeklik teknolojisi, gercek nesnelerin 3 boyutlu sanal

diinyada gercekligin ayirt edilmesi zor simiilasyonlarla evrimini giin gectikce gelistirmektedir
(Bayraktar ve Kaleli, 2007).

Gergeklik teknolojisi, gercek nesnelerin canliymisgasina ve ugsuz zihinsel diistincelerin 3 boyutlu
grafiksel yapilarla gercekmiscesine sanal bir ortamda yansitilmasi olarak tanimlanmaktadir (Sunal,
2016). Bu baglamda gerceklik teknolojisi soyut gerceklikle biitiinleserek (Durmaz, Bulut ve Tankus,
2018) kullanicilarina yapay bir diinya sunar (Atamedya, 2019). Saglik, egitim, askeri, mimari, eglence
gibi bir¢ok alanda kullanilan gergeklik teknolojisi turizm sektoriinde de modern bir anlayis yapisiyla
verimliligi artirma ve miisteri tatmini i¢in gerekli goriilmektedir (Ergen, 2020). Gergeklik teknolojisi,
kullanicilara bulunduklar: yerden secilmis olan farkli destinasyonlar1 gérme ve o destinasyon
bolgelerindeki aktivitelerin 6n deneyimini saglar (Ozdipginer, 2010). Bu sekilde gerceklik teknolojisi
uygulamalarini deneyimlemis olan ziyaretgiler sanal turizm yasamus olurlar (Guttentag, 2010). Hizmet
veren mevcut isletmelerin gerceklik teknolojisini benimsemesiyle, turistlere gitmek istedikleri
destinasyon alanlarmmi tanmitma, tarihi ve kiiltiirel mimarileri/bolgeleri gorsellestirerek anlatma,
ordaymuis hissi verme, konaklama isetmelerini ve yeme igme faktorlerini goriip yasatma gibi bircok
ornekleriyle turistlerin farkli deneyimler yasamasina aracilik etmektedir. Gergeklik teknolojisinin bu
cok yonlii ozelligi, turizm endiistrisi altinda yer alan seyahat isletmeleri, miizeler, konaklama
isletmeleri ve benzeri turizm isletmeleri i¢in bir avantaj olusturmaktadir (Demirezen, 2019).

Gergeklik ve simiile ortamin 6nciisti olan gerceklik teknolojisinin turizme her gecen giin daha da
adapte oldugu s6z konusu oldugunda, insanlarin sanal gerceklige bakis acilarinin ve alg1 diizeylerinin
de ortaya konulmasi gerektigi diistintilmektedir. Ciinkii insan, turizm sektortinin en onemli
unsurudur. Dolayisiyla insanin 6nemli olmasi, aymi zamanda diistincelerini, yorumlarmi ve
deneyimlerini de 6nemli hale getirmektedir. Turistik deneyimin gerceklik teknolojisi aracilig1 ile
yasandig1 bir siiregte, insanlarin gerceklik teknolojisine bakis agilarinin ve algt diizeylerinin de ortaya
konulmas: gerektigi diistiniilmektedir. Bu diisiince arastirma ile ilgili amacin temel ¢ikis noktasin
olusturmaktadir.

Arastirmanin temel amacy;, teknoloji uygulamalarini deneyimleyen ziyaretgilerin gortislerinden
hareketle, fayda ve kullanim kolaylig: algis1 ile eglence ve gerceklik algisi arasindaki iliskiyi tespit
etmektir. Tiirkiye turizm sektoriinde gerceklik teknolojisi ile hizmet veren Sakip Sabanci Miizesi bu
kapsamda arastrma alami olarak belirlenmistir. Arastirmada gerceklik teknolojisini kullanan
ziyaretgiler icin alg1 diizeylerini belirlemeye yonelik teknoloji kabul modelinden yararlanilmistir.
Teknoloji kabul modeli, dis degiskenlerin kullanicilarin algilar1 {izerindeki etkiyi ortaya koyan
modellemedir (Ozbek ve Unsan, 2018; Lee, Lin ve Shih, 2018; Dilek, 2020). Nedensel iligkileri ortaya
koyarak sebepli davramglar teorisini temel almaktadir (Ozbek ve Unsan, 2018). Davis, (1989) fayda
algisini kisinin kullandig sistemin yaptig1 ise etkisi ile inanci ifade ettigini, kullanim kolaylig1 algisini
ise kisinin bir sistemi kullanirken sarf edecegi giic ile ilgili inancini ifade ettigini belirtmektedir.
Teknoloji kabul modelinde algilanan kullanim kolayligi, uygulamay1 deneyimleyen kullanicilarin
teknolojiyi ne derece kolay bulduklarimi incelerken, algilanan fayda da ise teknolojinin is
performansina ne denli olumlu etki verdigi konusunu irdeler (Turan ve Ozgen, 2009). Giin gectikce
teknolojinin kullanicilar tarafindan bir eglence araci olarak goriilmeye baslanmasi ve bu sebeple
kullanir hale gelmesi; katilimcilarm teknolojinin deneyimlenmesinde kullanilan uygulamalara yonelik
eglence ve keyif alma beklentilerinin eglence algisi ile dlctilmesine ortam hazirlamistir (Dilek, 2020).
Gergeklik algisi ise, kisinin diinyay: algilama bicimiyle, duygularina ne kadar hitap ediyorsa gercek
olmasi derecesinin de o kadar hissedilmesi durumudur (Cohen ve Hopkins, 2019). Teknolojinin
yarattig1 simiilasyon ve gostergeler nedeniyle, soyut varliklar gercek¢i duygusuyla benimsenmeye
baslanmistir. Bu yiizden gerceklik algis1 kullanicilara, uygulamalarin yarattigi izlenimler sorularak
Olclilmek istenmistir.

Kavramsal Cerceve

Teknoloji Kabul Modeli

Teknoloji kabul modeli, teknolojik alanda verimliligin arastirilmasinda, uygulamay: deneyimleyen
kullanicilarin s6z konusu teknolojiyi benimseme dtiizeylerini agiklayan bir modeldir (Choi, Kim ve
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Kim, 2010; Turan ve Hasit, 2014). Bu model, yeni teknoloji ve uygulamalara yonelik kullanici
tizerindeki etkisinin icsel veya dissal faktorlerin belirlenmesini ve agiklamasini amaglar (Venkatesh ve
Brown, 2001).

Her gecen giin gelisen yeniliklere kars: insanlar iyi veya kotii tepkiler gostermektedir (Turan, 2011).
Bunun tizerine teknoloji kabul modeli, Fishbein ve Ajzen (1977) tarafindan gelistirilmis olan ‘Mantikli
Davramis Teorisi’ temelinde sekil almistir. Bu dogrultuda Davis (1989), kullanicilarin teknolojiyi
kullanma sebeplerini ve teknolojiye ait tutumlarini incelemek icin ‘Sebeplere Bagh Hareket Teorisi'ni
gelistirmistir. Daha sonra sebeplere bagli hareket teorisi ‘Teknoloji Kabul Modeli” olarak
isimlendirilmistir (Arslan ve Giiven, 2019). Teknoloji kabul modeline gore yeni ve gelisen teknolojiyi
deneyimlemis olan kullanicilarin kabulii ile o uygulamanin algilanan faydasi ve kullanim kolaylig1 ne
derece yiiksek oldugu olasiliklar tespit edilmesi 6n goriilmiistiir (Tiifekci, 2014).

Teknoloji kabul modeli (TKM) ile isletme basarilarinin arttirilmasinda, calisma faaliyetlerinde iyi
verim alinmasinda, yapilan is giictiniin kolaylig1 ve pratikliginde, teknolojiyi deneyimleyen kisilerin
kabuliine uyularak kullanilan egilimlerdir (Turan, 2008). TKM, en basinda kullanmici davranisin
agiklama modeli olarak bilinirken zamanla tiretilen teknolojinin kabulii ve kullanimini etkiler yonde
devam etmistir. Boylelikle teknoloji kabul modelinin, kisilerin kullanim kabulii olasiliklarini arastiran
yontem olarak kabul edilmistir (Aras, Ozdemir ve Bayraktaroglu, 2015). Bu yontemin temelini ise
“Nedensel Davranis Teorisi (NDT)” olusturmustur. NDT, bilgi teknoloji kabultintin ilk 6nctilerden
olan Fishbein ve Ajzen (1975) tarafindan gelistirilmistir bir modeldir (Menzi, Nezih ve Caliskan, 2012).
Bu teorinin temel aldig1 kisi davranisinin gergeklesmesinde bireyin yaptig1 hareketlerde bilingli olup
olmadig1 dustiintilerek NDT ye “algilanan davramssal kontrol” degiskeni eklenerek, “Planli Davranis
Teorisi (PDT)” gelistirilmistir. TKM, kisilerin davranis bicimlerini ve nedenlerini arastiran teori
genellikle psikoloji bilimi tarafindan gelistirilip, diger alanlar tarafindan kullanilir model olmustur
(Akca ve Ozer, 2012).

Davis (1989) tarafindan gelistirilmis olan teknoloji kabul modelinin amaci kullanicinin teknolojik tirtin
tizerinde tekrar kullanma niyetini, egilimlerini, algilarmi ve davramslarimi olcen faktorleri
belirlemektir. TKM, teknoloji kullanishhigimin istek ve niyete bagli olarak, 3 temel faktore gore
Olctilmesini 6ngoren bir modellemedir. Bu 3 temel faktor; algilanan kullanishlik, algilanan kullanim
kolaylig1 ve niyet olarak ayrilmaktadir. TKM'nin baslica kurami, algilanan kullanimligin ve algilanan
kullanim kolayliginin kullanicinin davranislarina yonelik geriye doniik niyeti ortaya koydugu
kuramdir. Bu duruma gore algilanan kullanishiik ve algillanan kullanim kolayligi, kullanicilarin
teknolojiyi kullanip-kullanmama niyetlerini olusturan diger degiskenleri meydana getirmektedir
(Davis, 1989). Algilanan kullamishlik, kullanicilarin teknolojik bir {iriinle iste yapilan basarinin
ylikselmesinde sahip olunan yatkinlik (Keller, 2005); algilanan kolaylik ise teknolojik bir trtintin
zorluk cekilmeden kolayca ogrenilmesi ve kullanilmasimi ifade etmektedir (Davis, 1989: 322).
Teknolojinin kullarushliginin  kabuliinti incelemek amaciyla gelistirilen teknoloji kabul modeli,
gerceklik teknolojisi ¢alismalar1 agisindan temel olusturmaktadir (Yilmaz, 2015). Gergeklik teknolojisi
bir bilgisayar tirtinti oldugu i¢in kullamici davranis nedenlerinin agiklanmasinda teknoloji kabul
modelinin giivenilir bir yontem oldugunu ifade etmek miimkiindiir (Jones vd., 2010).

Teknoloji kabul modelinde, baslangic olarak sanal diinyada, sanal topluluk ve gevrim ici gibi
oyunlarda belirleyici faktorler, algilanan kullanim kolaylig1 ve algilanan fayda olarak iki temel
nitelikten olusur. Algilanan fayda, insanlarin bilgi teknolojisiyle islerini daha iyi yapmalarina
yardimeir olacaklarma inandiklar1 diizeydir. Algilanan kullanim kolayligi ise teknolojik tiriintin
kullanimiin kolay olup olmadig1 anlamina gelmektedir (Huang, Backman, Backman ve Moore, 2013).
Koufaris (2002), web tabanli bir magazay1 ziyaret etmeye yonelik duyusal ve bilissel tepkileri
arastrmak icin teknoloji kabul modelini uygulayarak, gevrimici olan tiiketicinin g¢evrimici bir
magazaya geri donme niyetiyle ilgili olarak algilanan fayday1 belirtmistir. Pavlou (2003), tiiketicilerin
e-ticareti kabul ettikleri tizerine bir varsayim sunmak igin Gerekgeli Eylem Teorisi ile TKM m1 entegre
ederek, algillanan kullanim kolaylig:i ve algilanan faydanmn yapilarmin isletmeden tiiketiciye e-
ticaretten islem yapma niyetinde oncelik olusturdugunu gostermektedir. Benzer sekilde Childers,
Carr, Peck ve Carsond, (2001) tarafinda web tabanli bir alisveris ortaminda g¢evrim igi tiiketim
davranis1 icin, motivasyonu incelenen bir calismada TKM'in tiiketici motivasyonlarimi ve web
alisverisin kabuliinti anlamak igin yararli bir gerceve olduguna dikkat gekerek, algilanan fayda ve
kullanim kolayligiin tiiketicinin c¢evrim ici bir alisveris ortaminmi kullanma tutumunun iliskisi
oldugunu 6ne stirmiisttir.

Teknoloji Kabul Modeli, son yillara bakildiginda bilgi teknolojisi ve turizm alaninda turizm
arastirmacilarindan da biytik ilgi gormiistir (Huang vd., 2013). Kim, Park ve Morrison, (2008),
Turizm baglaminda turistlerin, mobil teknolojiyi kabul etmelerini etkileyen faktorleri agiklamak icin
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kavramsal bir cerceve olarak TKM'1 temel almistir. Bu ¢alismaya gore, TKM'1in turistler tarafindan bu
mobil teknolojiyi kabul etmesini daha iyi anlamasm sagladigi bulunarak, algilanan kullanim
kolayligmin ve algilanan faydanin yolcunun seyahat etme siirecinde bu teknolojik cihazlar1 tekrar
kullanma isteklerini etkileyen anahtar faktorler oldugu one siiriilmiistiir. Benzer olarak Kaplanidou
ve Vogt (2006) TKM'1 kullanarak, turizm web sitesi ozelliklerinin ve algilanan web sitesinin bir
destinasyona tekrar seyahat etme istekleri tizerindeki etkisini inceledikleri calismaya gore, tekrar
seyahat etme isteklerinin destinasyon web sitesinin algilanan fayda ile tahmin edildigi belirtilmistir.
Otel isletmelerinde organizasyon benimseme davranisini yakalamak i¢in TKM'1 uygulayan Wang ve
Qualls (2007), teknoloji kabul modelinin bir konaklama organizasyonunun teknolojiyi benimsemesini
daha iyi anlamak igin faydali olabilecegini ifade etmislerdir. Noor, Hashim, Haron ve Ariffin (2005),
TKM'1n teorik gercevesine bagh olarak, turizm web sitelerinde bilgi paylasiminin toplum tarafindan
kabultinii arastirmistir. Calismaya gore, seyahat deneyimini paylasma niyetinin seyahat ve turizm
web sitelerinin algilanan kullanim kolaylig1 ve faydanin birbiriyle iliskili oldugu sonucuna varilmisgtir.
Arslan ve Giiven (2019) calismalarinda TKM'den yararlanarak, giiven, imaj ve elektronik agizdan
agiza iletisimin akademisyenlerin web sitesinden tatil satin alma davrarnslarinin, kullanim kolaylig:
algisi ile tutum ve satin alma niyetinin iliskisi tizerinde olumlu etkisi oldugunu tespit etmistir.

Fayda Algis1

Fayda kelimesi Tiirkce’ye Arapca ‘faide’ kelimesinden tiireyerek ge¢mistir. Fayda, bir mal veya
hizmetin bireylerin ihtiyaglarini karsilama ozelligidir. Bir mal veya hizmetin tiiketilmesinde saglanan
tatmin anlamlarim tasimaktadir fayda (Karaoglan ve Durukan, 2020). Fayda algisi, kullanicilarin bir
teknolojiyi deneyimleyerek yapilan isteki performansin artmasima yonelik sahip olunan egilim ve
dustinceleri ifade etmektedir (Sercemeli ve Kurnaz, 2016).

Teknolojinin  sundugu faydalar sayesinde kullanici  bireyler daha hizli teknolojiyi
benimseyebilmektedir. Teknoloji kabul modeli teknolojinin kullanim kolaylig1 ve adaptasyon hizinin
onemli oldugunu savunan bir teoridir. Modele gore ilk asamada sistem kullaniminin bilinmesi ve
kullaniminin, sistemi kullanan birey i¢in kolay olmas bir gerekliliktir. Ardindan o teknolojinin sistemi
kullanan bireye sundugu faydalar ve getirdigi yenilikler, birey tarafindan bilinmelidir. Her gecen giin
bircok kisi tarafindan kullarulan teknolojik olanaklar, bu kisilerin her giin birbirleriyle iletisim
kurmalarimi ve etkilesime girmelerini saglamaktadir (Altunel ve Yasar, 2017). Dolayisiyla kullanici
bireyler yeni bir teknolojik tirtinti deneyimlerken o sistemin kendisi icin yararli oldugunu goériiyorsa
sistemi faydali olarak algilamaktadir (Dilek, 2020).

Kullanim Kolaylig1 Algis:

Algilanan kullanim kolaylig1 (AKK), kullanimi kolay olan bir teknolojiyi bireyin gaba sarf etmeden
kolay bir sekilde 6grenmesi durumudur (Davis, 1989). Bir baska tanimlamayla AKK, kullanicilarin
belirlenmis bir teknolojik sistemi zihinsel ve fiziksel gtice baglanmadan kullanabilir olmasini algilama
derecesidir (Ajzen, 2002). Kolaylik kelimesi ¢aba istemeyen veya zorluk gerektirmeyen olarak
tanimlanir (Kim ve Hall, 2019). Teknolojide algilanan kullanim kolayligi, algilanan fayda ve kullanict
tutumunu etkilemektedir. Kullanicilar yeni teknolojik irtinlerin kolay olarak algilamaya
basladiklarinda, teknolojiyi daha rahat kullanip, giderek kullanim istekleri artacaktir (Ivanov, Webster
ve Berezina, 2017). Davis (1989), kullanim kolaylig1 algisinin teknoloji kullaniminda kullanicilarin
niyetlerini yonlendiren ve etkileyen énemli bir unsur oldugu tizerinde durmaktadir. Teknoloji kabul
modeline gore AKK, bireylerin tutumunu etkiledigi gibi dogrudan veya dolayli olarak bireylerin
niyetlerini de etki edebilmektedir. Bu duruma bagl olarak, teknoloji kabul modelinde kullanim
kolaylig algisinin birey inanglarmun teknoloji kullanma niyetine dogrudan etki ettigi ve bireyin o
teknolojiye olan negatif tutumu olmasina ragmen kendi performansimi artirmak icin yine de o
teknolojiyi kullanabilme egiliminde oldugu belirtilmektedir (Venkatesh ve Davis, 1996). Davis (1989),
yapmis olduklar: ¢alismalarinda, kullanim kolayliginin bireyin tekrar kullanma niyeti ile iliskisinde,
birey tutumunun aract etkisini incelemislerdir. Arastirmaya gore teknoloji tizerinde kullanici
tutumunun aract degil, dogrudan niyeti ve algilanan kullamim kolayligim etkiledigi bulgulanmistir
(Y1lmaz, 2015).

Eglence Algisi

Eglence, neseli ve hosca gecirilen zaman anlamini tasimaktadir (Turk Dil Kurumu (TDK), 2023).
Teknoloji kullaniminda eglence “kullanicilarin sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimi hos ve
keyifli deneyimlerinden kaynakli olusan deger” olarak tanimlanmaktadir (Dilek, 2020). Ayn sekilde
Venkatesh, (2000) eglence algisini, bilgisayar aracili ortamda bir sistemin kullanilma etkinliginin
herhangi bir performans sonucu elde edilen zevk, keyif olarak algilama bigiminde tanimlamustir.
Teknoloji bir bilgi kaynag1 oldugu kadar iyi vakit gecirme, eglenme ve baskidan kagma araci olarak da
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goriilmektedir. Onceki calismalar BIT (Bilgi Iletisim Teknolojileri) deneyiminin keyif faktoriinden
etkilendigini gostermistir (Hsu ve Chiu, 2004). Bilgi ve teknolojik tirtinlerin kullaniminda algilanan
keyif, kullanim siiresini ve sikligini artirmaktadir (Igbaria, livari ve Maragahh, 1995). Keyif yapisinn,
insan ve bilgisayar etkilesiminde sanal deneyimi anlamak icin anahtar hedonik (haz ve keyif)
faktorlerden biri oldugu soylenilebilir (Huang vd., 2013). Goh ve Yoon (2011), hazc sanal diinya
kabultintin kolaylastiricilarini ve inhibitorlerini (engelleyicilerini) inceledikleri ¢alismada, eglence
algisinin kullanicilarin sanal diinyadaki deneyimini anlamaya katki sagladigini bulgulamislardir. Bu
baglamda, eglence amacli teknoloji kullaniminin algilanan keyif ile pozitif iliskili oldugu (Atkinson ve
Kydd, 1997) ve keyif unsurunun internet kullanim sikligini artirdig1 séylenmektedir (Altunel ve Yasar,
2017). Gulikers, Bastiaens ve Martens (2005) tarafindan yapilan bir calismada, elektronik 6grenme
ortamlarinda baglihk ve kalicilik arasindaki iliskiyi arastirmis, sanal diinyaya oyunlarinin
katihmcilarina oynamasi icin gercekgi bir simiilasyon sagladigini 6ne stirmiistiir. Bununla birlikte aym
calismada o sanal gergekligin eglence noktasini yakalayarak kullanicisina yasattigi zevk kavraminin
onemli oldugunu bulgulanmustir.

Gergeklik Algis1

Kullanicilarda gerceklik algis1 duyular ile test edilmektedir. Duyular, kisilerin dis diinya ile etkilesime
girmesini saglar (Tezcan, 2018). Duyularin gercegi algilamasinda rol oynayan asil duyu beyindir.
Gorme, duyma, tatma gibi duyusal islevler beynin igerisinde sistematik olarak disari aktarilir.
Duyular tarafindan algilanan bilgi kullamilmak icin elektrokimyasal sinyallere dontistiiriilmektedir
(Glingor ve Kurt, 2014). Donuistiirtilen elektrokimyasal sinyaller néron ag1 icerisinde hizli bir sekilde
ilerlemektedir. Bunun sonucu olarak algilanmis olan her bir goriintii elektrokimyasal faaliyet islevi
olarak gercek olarak gortilmektedir (Darici, 2015). Teknolojik tirtinler ile sanal gerceklik ifadelerinden
ziyade gercek sanallik terimleri sanal diinyay: ifade etmektedir. Kullanicilarin deneyimlemis oldugu
gercekligin, sanalliga ait olusu ve sembollerle algilanmasi gercek algiy1r olusturmaktadir. Gergek
sanallig1 ortaya koyan sistem ekran goriintiilerine bagl kalmayip gercek duyusal olaylar1 yasatmay1
da saglar (Kim ve Hall, 2019). Gergeklik teknolojisi uygulamalariyla kullanicilar tizerinde olusturulan
gerceklik hissi, yasanilan deneyimin eglence ve keyifli olup olmadigini da belirleyici faktorlerden biri
olmaktadir (Gungor ve Kurt, 2014). Bu duruma gore, gerceklik teknolojisine bagh olarak video
oyunlarindaki gergeklik hissi ¢ogaldik¢a kullanicilarda olusan keyif alma duygusu da artmaktadir
(Shafer, Carbonara ve Popova, 2011). Flavian, Ibafiez-Sanchez ve Orts (2019) un artirilmis gerceklik ve
karma gergeklik teknolojilerinde tiiketici deneyimine etkisini arastirdiklari ¢alismada, kullanicilarin
gerceklik teknolojilerine gosterdikleri ilginin, kullandiklart uygulamalarin gerceklik boyutuyla dogru
orantili oldugu gorilmusttir. Yani gerceklik teknoloji uygulamalar1 bireylerde gerceklik algisii ne
kadar c¢ok olusturursa, kullanucilarin o teknolojiye ilgileri o kadar ¢ok artmaktadir. Tussyadiah vd.
(2018), sanal gerceklik teknolojisi deneyimlerinin icerigi, duygulara ve duyulara etkisi ile es deger
oldugu ifade etmektedir. Aymi sekilde calismada, gerceklik teknoloji uygulamasinda alinan eglence
algisini ortaya koyan en 6nemli etken gerceklik algis1 boyutu oldugu bulgulanmistir. Bu nedenle
turizm alaninda kullanulan gerceklik teknolojisi uygulamalarinin kullanicilar tizerinde olusturacag:
gerceklik algisinin, deneyimden elde edilen hazzi artiracag1 soylenebilir.

Arastirmanin Modeli ve Hipotezler

Gerceklik algisi, teknolojik tiriin ile etkilesim icerisindeyken canlandirilmis nesne orijinal olamasa da,
kullaniciya  gosterilen icerik gercekci olan, gercek gibi hissedilen yansitmalarm 8znel
yorumlanmasidir. Bu 6znel yorumlar, teknolojik iirtinti deneyimleyen kullanicinin fiziksel, psikolojik,
demografik durumu, gozlemledigi icerik, amag ve inang vb. unsurlar etkilemektedir (Potter, 1988). Bu
baglamda kullanicinin duyularma yonelerek gerceklik algisimi yiikseltmek amagh bircok gerceklik
teknolojisi uygulamalar tiretilmistir (Dilek, 2020). Sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik teknolojileri
tiretilmis olan uygulamalarin, kisilerin gordiikleri gerceklik hissi ile deneyimlenmis olan sanal ortam
algilanan kullanim kolaylig1 ve algilanan fayday1 belirleyici durumlardan birisidir. Shafer, Carbonara
ve Popova (2011) nin calismalarma gore, sanal gerceklik teknolojilerine bagl yapilmis uygulamalarda
gerceklik hissi arttikca kullanim kolayligi ve verdigi faydaya gore kullanma istegi de arttig
belirlenmistir. Flavian, Ibafiez-Sanchez ve Ortds (2019)'un, sanal gergeklik, artirilmis gerceklik ve
karma gergeklik teknolojileri tiiketici deneyimleri tizerine etkisini arastirdiklar1 calismada, sanal,
artirlmis ve karma gerceklik teknolojileri uygulamalarmna dayal atiflarin gerceklik pay1 ile bu
uygulamalar: kendi kullanimlarinda aym gergeklik algisi hissine ulastiklarma yani birbirileri ile dogru
orantili oldugunu belirlenmistir. Baska bir soyleyisle, gerceklik teknolojisi uygulamalar1 ne kadar
gercegine yakin olursa kullanicilari igin o denli ilgi gorebilmektedir. Dilek (2020)'in galismasina gore,
sanal gerceklik teknolojisi ile {iiretilen uygulamalarda, algilanan kullanim kolayliginin algilanan
gerceklik tizerinde etkili oldugu, aym sekilde fayda algisi ile gerceklik algis1 arasinda iliski oldugunu
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bulgulanmistir. Tussyadiah vd. (2018)'in ¢alismalarinda ise, sanal gergeklik uygulamalarini
deneyimleyen bireylerin gerceklik algilarinin kisilerin hem kullanim kolaylig1 algis1 hem de fayda
algis1 tuiketicileri tarafindan arttigt Dbelirlenmistir. Gergeklik teknolojisinin =~ deneyimlendigi
uygulamalar soz konusu oldugunda ve ilgili literatiir paralelinde, algilanan kullanim kolaylig1 ve
fayda algisinin, gergeklik algisi tizerinde anlamli ve olumlu yodnde etkisinin olacagi ongoriilerek
asagidaki hipotezler énerilmistir.

Hi: Gergeklik teknolojilerini deneyimleyen ziyaretcilerin kullanim kolayhig algilar, gerceklik algilarini anlaml
pozitif yonde etkiler.

Hy: Gergeklik teknolojilerini deneyimleyen ziyaretcilerin fayda algilari, gerceklik algilarini anlamli pozitif yonde
etkiler.

Eglence algisi, yeni teknolojik trtinlerde kullanicilarin o sistemden algiladiklar1 eglence ve keyif
olarak tanimlanmaktadir (Venkatesh, Thong ve Xu, 2012). Literatiirde yapilmis calismalar
incelendiginde, teknoloji kabuliiniin alt boyutu olan eglence algisina bagli olarak, bireylerin o
teknolojiyi kullanma isteklerinde eglence ve keyif ilk tercihlerinden biri oldugu goriilmektedir (Brown
ve Venkatesh, 2005, Goh ve Yoon, 2011; Dilek, 2020). Kullanictnin kendi istegiyle stirekli teknoloji
kullanmasina yonelik bu algidan, bireyin 6znel sembollere, imaja veya duygularma dayanan
deneyimler i¢in elde edilen fikirler hedonik tiiketim olarak tanimlanir (Holbrook ve Hirschman, 1982;
Huang vd., 2013; Dilek, 2020). Bu durumda hedonik tiiketim, teknolojiyi deneyimlemede duyusal
katilim, olumlu duygular, zevk, imgesel ve 6znel bakis agisiyla bireylerin kullanim sekilleri olarak
gorulmektedir (Huang vd., 2013). Bireyin hedonik tiiketimine bagl olarak, algilanan eglence diizeyi,
eglence ve keyif faktoriiyle olumlu tepkilere sebep olabilmektedir. S6z konusu teknolojiden alinan
eglence ve keyif duygusu yazinda bir¢ok arastirmaci tarafindan da dogrulanmaktadir (Arnold ve
Reynolds, 2003; Huang vd., 2013; Dilek, 2020). Mun ve Hwang (2003)'in web tabanli sif yonetim
sistemlerinin kullanim algisin1 6lgmek icin yirtttiikleri calismalarinda, kullanim kolaylig1 algisi ile
eglence algis1 boyutlar1 arasinda iliski oldugu yoniinde bulgular elde edilmistir. Van der Heijden
(2004)'in kullamic1 kabuliinde eglence faktoriintin bilgi teknolojileri tizerindeki algi diizeyini
arastirdif1 calismada, kullanim kolaylig: algisi ve fayda algisinin eglence algisina etki ettigi sonucuna
ulasilmistir. Benzer sekilde Venkatesh (2000)'in arastirmasinda kullanicilarin, teknoloji kabul
modeline yonelik davranislarda, kullanim kolayhig: algis1 ve fayda algismnin eglence diizeyinin
belirleyiciligi ~ arastirilmistir. Aynmi  dogrultuda Dilek (2020), sanal gerceklik teknolojisi
uygulamalarinda teknoloji kabul modeli dl¢tisti ile kullanim kolaylig1 algis1 ve fayda algsi ile eglence
algis1 arasindaki pozitif yonde iliski oldugunu bulgulamustir. Gergeklik teknolojisinin deneyimlendigi
uygulamalar s6z konusu oldugunda ve ilgili literatiir paralelinde, algilanan kullanim kolaylig1 ve
fayda algisinin, eglence algisi tizerinde anlamli ve olumlu yonde etkisinin olacagi ongoriilerek
asagidaki hipotezler énerilmistir.

Hs: Gergeklik teknolojilerini deneyimleyen ziyaretcilerin kullamim kolayligr algilari, eglence algilarini anlaml
pozitif yonde etkiler.

Hy: Gergeklik teknolojilerini deneyimleyen ziyaretcilerin fayda algilari, eglence algilarini anlaml pozitif yonde
etkiler.

Calismanin hipotezlerinden hareketle olusturulan arastirma modeli Sekil 1'de gosterilmektedir.

Kullanim H, Gergeklik
Kolaylig1 Algist :
H;
H:
Fayda Algist H, Eglence

Sekil 1: Arastirmanin Grafiksel Modeli
Yontem

Tamimlayia tiirde tasarlanan arastirmada, veri toplamak amaciyla anket tekniginden yararlanilmigtir.
Anket icin 17.03.2021 tarihli E.8058 sayili karar ile iskenderun Teknik Universitesi Etik Kurulu Karari
alinmis ve veri toplama stirecine gecilmistir. Olasiliga dayali olmayan ornekleme yontemlerinden
kolayda 6rnekleme teknigi ile gevrimici ortamda gergeklestirilen uygulama 21 Kasim 2020 ve 29 Mayis
2021 tarihleri arasinda gerceklestirilmistir. Veriler, Istanbul Sakip Sabanci Miizesi sinur1 icerisinde
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gerceklik teknolojisi ile iiretilen uygulamalar1 en az bir kez deneyimlemis kullanicilardan toplanmaistir.
Anket formu iki bolimden olusmaktadir. {lk olarak demografik 6zellikler kapsaminda “yasmiz?”
sorusu agik uglu olarak sorulmustur (Analiz asamasinda kategorilendirilmistir.). Sakip Sabanci
Miizesinin son 3 yil icerisinde ziyaret edilmesi (evet, hayir), cinsiyet (kadin, erkek), egitim durumu
(Hkokul, ortaokul, lise, 6n lisans, lisans ve lisansiistii), meslek (serbest meslek, memur, 6gretmen, 6zel
sektor calisani, 6grenci, isci ve galismiyor), gelir durumu (Gelir durumundaki secenekler veri toplama
strecine bagli olarak 2021 yili asgari ticret (Calisma ve Sosyal giivenlik Bakanligi [CSGB], 2021)
seviyesi dikkate alinarak belirlenmistir) seklinde kapali kapali uglu ifadeler tizerinden sorulmustur.
Ikinci bolimde ise, gerceklik teknolojisinin tanimu ile birlikte, dort ayri degiskene iliskin olgek
maddelerine yer verilmistir.

Fayda ve kullanim kolayligr algisini 6lgmek igin kullanicilarin s6z konusu teknolojiyi benimseme
diizeylerini ve nedenlerini agiklayan en 6nemli ve yaygmn modellerden biri olan Teknoloji Kabul
Modeli 6lgeginden yararlanilmistir (Ozer, Ozcan ve Aktas, 2010). Eglence ve gerceklik algisini slgmek
icin ise Dilek’in (2020) “Turizm Sektoriinde Sanal Gergeklik Teknolojisinin Kullanimina ve Etkisine
Yonelik Kesifsel Bir Arastirma” konulu doktora tez calismasinda benzer degiskenleri clgmek igin
kullandig: 6lgekten yararlanilmistir.

Arastirmanin evrenini, Istanbul Sakip Sabanci Miizesini en az bir kez ziyaret etmis ve miizedeki
teknolojik uygulamalar1 deneyimlemis tiim ziyaretciler olusturmaktadir. Arastirma 6rneklemini ise
Istanbul Sakip Sabanci Miizesini en az bir kez ziyaret etmis ve miizedeki teknolojik uygulamalari
deneyimlemis (Covid-19 siirecinde cevrim ici ortamda erisimi saglanabilen) 206 katilimcidan 1901
olusturmaktadir. Analizlere gecmeden 6nce yapilan sapan analizi sonucu, 16 katilimcinin verisi sapan
deger olarak tespit edilmis ve verileri degerlendirmeye alinmamistir. Orneklem sayisimin katilimcilara
yoneltilecek ifadelerin (6lgek ifade say1s1=19) en az on kat1 olmasimin yeterli olabilecegi varsayimindan
(Kline, 2011; Alturusik, Coskun, Bayraktaroglu ve Yildirim, 2012) hareketle degerlendirmeye alinan
orneklem sayis1 (n=190) kabul edilebilir diizeydedir.

Bulgular

Analiz stirecinde ilgili testlere gegmeden 6nce (giivenilirlik, faktor analizi ve parametrik testler) dlgek
verileri i¢in sapan analizi ve normallik testi yapilmistir. Sapan analizi sonucu toplamda 16 adet
ug/sapan deger ile karsilasilmistir. Bu kapsamda sapan olarak belirlenen 16 veri, veri setinden
¢ikarilarak bundan sonraki stire¢ icin 190 veri degerlendirmeye alinmistir. Coklu normal dagilim
testine bakildiginda ise verilerin normal dagilima (19 madde igin kritik korelasyon katsayisi= ,909)
sahip oldugu tespit edilmistir (Kalayci, 2010).

Veri toplama formunu yanitlayan katiimcilarin 6zelliklerini gosteren Tablo 1'de sunulmustur. Buna
gore katiimcilarin ¢cogunlugu (% 52,6) erkektir. Egitim durumlar: dikkate alindiginda cogunlugunun
(% 48,4) lisans mezunu bireylerden olustugu goriilmektedir. (% 2,1) ile ise en diisiik ortaokul mezunu
bireylerin yer aldig1 goriilmektedir. Katiimcilarin ¢ogunlugunun (%50,0) 32-42 yasindaki bireylerden
olustugu goriilmektedir. Ayrica katilimcilarin biiyiik oranda (% 43,6) 3826-4827 TL arasi gelir
durumuna sahip olduklar1 gortilmektedir.

Tablo 1: Katilimcilara {liskin Demografik Ozellikler (n=190)

Demografik Ozellikler n %
L. Kadin 90 474
Cinsiyet Erkek 100 52,6
21-31 73 38,4
32-42 95 50,0
Yas
43-53 22 11,6
Ortaokul 4 2,1
Lise 42 22,1
Egitim Durumu On Lisans 30 15,8
Lisans 92 48 4
Lisanstistii 22 11,6
1999 TL ve alt1 7 3,68
2000 - 3825 TL arasi1 38 20
Gelir Durumu 3826-4827 TL aras1 83 43,6
4827- 5829 TL aras1 23 12,1
5829 TL ve Ustii 39 20,5
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Faktor analizi, bir yapiyr 6lgmek icin kullanilan maddelerin o yapiy1 olciip 6lgmedigini ve yap1
gegcerliligini test etmek i¢in kullanilir (Alpar, 2012). Faktor analizinde her bir boyutun en az ti¢ faktor
maddesinden olusmasi ve bir maddenin sadece bir faktore yiiklenmesi (deger vermesi) gerekmektedir
(Buytikoztiirk, 2013). Analiz bu kriterler dikkate alinarak gerceklestirilmistir. Tablo 2 6lgek
maddelerine iliskin faktor analizi sonuglarini gostermektedir.

Tablo 2: Olcek Maddelerine iliskin Faktor Analizi Sonuclar

Maddeler Yiikii | Es Kokenlik Oz Degeri éil;lazg;an Ortalama ( A?fa)
Fayda Algis1 (FA)

FA1l ,804 ,647

FA2 774 ,599

FA3 ,800 ,640 3,198 63,952 4,63 ,847
FA4 ,806 ,649

FA5 ,814 ,663

Kaiser-Meyer-Olkin: ,880; Bartlett's Kuiresellik Testi i¢in Ki-Kare: 629,905 ; sd:10; p:,000

Kullanim Kolaylig1 Algis1 (KKA)

KKA1 ,868 ,753

KKA2 ,721 ,520

KKA3 ,909 ,825 3,660 73,204 4,61 ,897
KKA4 ,866 ,750

KKA5 ,901 ,811

Kaiser-Meyer-Olkin: ,880; Bartlett's Kiiresellik Testi icin Ki-Kare: 636,345 ; sd:10; p: ,000

Eglence Algisi (EA)

EA1 ,874 ,764

EA2 ,895 ,801

EA3 ,682 ,465 2,832 70,811 4,63 ,818
EA4 ,896 ,803

Kaiser-Meyer-Olkin: ,809; Bartlett's Kiiresellik Testi i¢in Ki-Kare: 389,401 ; sd:6; p:,000

Gergeklik Algis1 (GA)

GA1l ,888 ,789

GA2 ,791 ,626

GA3 ,861 741 3,706 74,128 4,59 ,912
GA4 ,872 ,761

GA5 ,888 ,789

Kaiser-Meyer-Olkin: ,880; Bartlett's Kiiresellik Testi i¢in Ki-Kare: 629,905 ; sd:10; p: ,000

Olgegin tamamu igin a sayisi: 944

Veri setinin faktor analizine uygun olup olmadigini degerlendirmek icin KMO degerinin 0,50'in
tizerinde ve Bartlett testi sonuglarinin anlamli olmasi beklenir (Kalayci, 2010). Tabloda goruldugi
tizere verilerin ¢ok degiskenli normal dagilimdan gelip gelmediginin bir gostergesi olan KMO ve
kiresellik (p<0,0001) testleri istatistiksel olarak uygundur. Aciklanan toplam varyans sirasiyla
algilanan fayda %63,952, kullanim kolaylig1 algis1 %73,204, eglence algis1 %70,811 ve gerceklik algisi
ise %74,128'dir. Tablo 2'ye gore, her bir yapiy1 dlgen maddelerin o yapiy: agikladigi soylenebilir. Buna
gore her bir degisken i¢in yapi gegerliliginin karsilandig1 séylenebilir (Erkus, 2009).

Tablo 2'de sunulan giivenilirlik degerleri incelendiginde, 6lcegin tamamu igin giivenilirlik diizeyinin
(0,944) yiiksek oldugu soylenebilir. Olgeklerin giivenilirlikleri incelendiginde, fayda algisi 0,847,
kullanim kolaylig1 algis1 0,897, eglence algis1 0,818 ve gerceklik algis1 0,912'dir. Buna gore olgeklerin
yiiksek derecede giivenilir oldugu soylenebilir (Kalayci, 2010).

Fayda, Kullanim Kolayligi, Eglence ve Gergeklik Algis1 arasinda anlamli bir dogrusal iliski olup
olmadigin ve iligki diizeylerini test etmek amaciyla korelasyon analizi yapilmistir. Analiz sonucunda
elde edilen korelasyon katsayist sonuglar: Tablo 3'te verilmistir. Tablo incelendiginde gergeklik algisi
ile fayda algis1 arasinda pozitif yonlii, dogrusal ve yiiksek bir iliski oldugu goriilmektedir (,746). En
dusuk iliski ise (,540) eglence algisi ile kullanim kolaylig1 algis1 arasinda goriilmektedir (Kalayci,
2010).
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Tablo 3: Degiskenler Arasi Korelasyon Tablosu

Degiskenler Ortalama | Standart Sapma 1 2 3
1- Fayda Algisi 4,63 ,481 -

2- Kullanim Kolaylig1 Algisi 4,61 ,534 ,575%*

3- Eglence Algist 4,63 ,519 ,694** ,540**

4- Gergeklik Algis 4,59 ,538 ,746%* ,543** ,781%*

**Tum Katsayilar i¢in: p<0,01

Arastirma hipotezlerini test etmek amaciyla regresyon esitligi testinden yararlanilmistir. H hipotezini
test etmek amacma yonelik, kullanim kolaylig1 algisinin gerceklik algisi tizerindeki etkisine
bakilmustur. {lgili analiz bulgular1 Tablo 4’te sunulmaktadur.

Tablo 4: Kullanim Kolaylig1 Algisi ve Gergeklik Algisina fliskin Regresyon Testi

Standardize Edilmemis | Standardize
Katsayilar Edilmis Kat ¢ Anlam
Model Sayilar deseri | diizevi
Beta Standart Beta 8 y
Hata
Sabit 2,070 ,287 7,211 ,000
Kullamm - Kolayhgt | 5, ,062 543 8,865 | ,000
Algisi
Bagimli  degisken:
Gerceklik Algisi Model: R: 0.543; R2: 0.291; Diizeltilmis R2: 0.295; F: 78, 581, p<0.000

Tablo 4’e gore, olusturulan model anlamli bulunmustur (F: 78, 581 p<0.000). Modele gore, bagimh
degisken olan gerceklik algisina iligskin toplam varyansimn %29,5'inin bagimsiz degisken olan kullanim
kolaylig1 algis1 tarafindan aciklandig1 soylenebilir (Biiytikoztirk, 2013). Sabit terim 2,070 olarak
bulunmustur. Bunun anlami bagimsiz degisken sifir bile olsa, gerceklik algisi i¢in 2,070 birimlik deger
elde edilir. Kullanim kolaylig: algisindaki bir birimlik artis gerceklik algisini 0,547 birim artirmaktadir
(Kalayci, 2010). Bu bulguya gore Hi hipotezinin kabul edildigi soylenebilir. Bir diger ifadeyle kullanim
kolaylig1 algisinin, gerceklik algisi tizerinde anlamli pozitif yonlii bir etkisinin oldugu belirlenmistir.

H> hipotezini test etmek amacma yonelik, fayda algisinin gerceklik algisi tizerindeki etkisine
bakilmustir. Ilgili analiz bulgulari Tablo 5'te sunulmaktadir.

Tablo 5: Fayda Algist ve Gergeklik Algisina iliskin Regresyon Testi

Standardize Edilmemis | Standardize Anlam
Model Katsayilar Edilmis Kat Sayilar t-degeri diizeyi

Beta Standart Beta

Hata

Sabit ,730 ,253 2,887 ,004
Kullanim 834 054 746 15,380 ,000
Kolaylig: Algis1
Bagimli
degisken: R R Diireltilmic RI- E .
Gerceklik Algist Model: R: 0.746; R2: 0.557; Diizeltilmis R2: 0.557; F: 236,559; p<0.000

Tablo 5'e gore, olusturulan model anlamli bulunmustur (F: 236,559 p<0.000). Modele gore, bagimh
degisken olan gerceklik algisina iliskin toplam varyansm %55,7'inin bagimsiz degisken olan fayda
algis1 tarafindan aciklandigr soylenebilir (Biiytikoztiirk, 2013). Sabit terim ,730 olarak bulunmustur.
Bunun anlami bagimsiz degisken sifir bile olsa, gergeklik algisi icin ,730 birimlik deger elde edilir.
Fayda algisindaki bir birimlik artis gerceklik algisini 0,834 birim artirmaktadir (Kalayci, 2010). Bu
bulguya gore H» hipotezinin kabul edildigi soylenebilir. Bir diger ifadeyle fayda algisinin, gerceklik
algis1 tizerinde anlamli pozitif yonlii bir etkisinin oldugu belirlenmistir.

Hs hipotezini test etmek amacimna yonelik, kullanim kolayligr algisinin eglence algist tizerindeki
etkisine bakilmstir. Ilgili analiz bulgular1 Tablo 6’da sunulmaktadur.
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Tablo 6: Kullanim Kolaylig1 Algisi ve Eglence Algisina iliskin Regresyon Testi

Standardize Edilmemis | Standardize L. Anlam
Model Katsayilar Edilmis Kat Sayilar t-degeri diizeyi
Beta Standart Hata | Beta
Sabit 2,205 ,278 7,942 ,000
Kullanim 525 ,060 540 8,790 ,000
Kolaylig1 Algis1
Bagimli
degisken:

Es Model: R: 0.540; R2: 0.291; Diizeltilmis R2: 0.291; F: 77, 246, p<0.000
glence Algis1

Tablo 6'ya gore, olusturulan model anlamli bulunmustur (F: 77,246 p<0.000). Modele goére, bagimh
degisken olan eglence algisina iliskin toplam varyansin %29,1’inin bagimsiz degisken olan kullanim
kolaylig1 algis1 tarafindan aciklandigl soylenebilir (Biytikozturk, 2013). Sabit terim 2,205 olarak
bulunmustur. Bunun anlami bagimsiz degisken sifir bile olsa, eglence algis: igin 2,205 birimlik deger
elde edilir. Kullanim kolaylig1 algisindaki bir birimlik artis eglence algisini 0,525 birim artirmaktadir
(Kalayci, 2010). Bu bulguya gore Hs hipotezinin kabul edildigi soylenebilir. Bir diger ifadeyle kullanim
kolaylig1 algisinin, eglence algisi tizerinde anlamli pozitif yonlii bir etkisinin oldugu belirlenmistir.

H, hipotezini test etmek amacina yonelik, fayda algisiun gerceklik algisi tizerindeki etkisine
bakilmustir. I1gili analiz bulgular: Tablo 7'de sunulmaktadir.

Tablo 7: Fayda Algisi ve Eglence Algisina Iliskin Regresyon Testi

Standardize Edilmemis | Standardize Anlam
Model Katsayilar Edilmis Kat Sayilar | t-degeri diizevi
Beta Standart Hata | Beta y
Sabit 1,162 ,264 4,401 ,000
Kullanim
Kolaylig1 Algisi ,748 ,057 ,694 13,199 ,000
Bagimli
degisken: Model: R: 0.694; R2: 0.481; Diizeltilmis R2: 0.481; F: 174,214; p<0.000
Eglence Algisi

Tablo 7'ye gore, olusturulan model anlamli bulunmustur (F: 174,214 p<0.000). Modele gore, bagiml
degisken olan eglence algisina iliskin toplam varyansin %48,1’inin bagimsiz degisken olan fayda algis
tarafindan agiklandig1 soylenebilir (Biiytikoztiirk, 2013). Sabit terim 1,162 olarak bulunmustur. Bunun
anlami bagimsiz degisken sifir bile olsa, eglence algisi igin 1,162 birimlik deger elde edilir. Fayda
algisindaki bir birimlik artis eglence algisini 0,748 birim artirmaktadir (Kalayci, 2010). Bu bulguya gore
Hj hipotezinin kabul edildigi soylenebilir. Bir diger ifadeyle fayda algisinin, gerceklik algis1 tizerinde
anlamli pozitif yonlii bir etkisinin oldugu belirlenmistir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Gerceklik teknolojisi, degisimlerde ve smurlarin ortadan kaldirilmasinda 6nemli konuma sahip olan,
gercek nesnelerin i¢ boyutlu sanal bir ortamda sunularak, gercekligin ayirt edilmesi zor
simiilasyonlarla ortaya koyulma sekli olarak ifade edilmektedir (ipek, 2020). Bu arastirmada gergeklik
teknolojisini kendi biinyesinde bulunduran ve aktif olarak da ziyaretcilerinin kullanimma sunan
Sakip Sabanci Miizesi ziyaretcilerinin fayda ve kullanim kolaylig1 algilar: ile eglence ve gergeklik
algilar arasindaki iligki incelenmistir. Tlgili iliskiye bagh olarak arastirma hipotezleri test edilmistir.

Test asamasinda ilk olarak H1'den hareketle kullanim kolaylig1 algisinin, gerceklik algisini anlamh
pozitif yonde etkilemesi beklenmistir. Test sonucu elde edilen bulguya gore, bu beklenti
desteklenmistir. Bir bagka ifadeyle, kullanim kolaylig1 algisiin, gerceklik algisi tizerinde anlamh
pozitif bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Bu bulguya gore, gerceklik teknolojilerinin
deneyimlendigi tirtinlerin kullanim kolayliklarinda meydana gelebilecek bir degisimin, teknoloji
uygulamalarini deneyimleyen bireylerin gergeklik algilar1 tizerinde de bir artisa neden olabilecegi
soylenebilir. Bu baglamda, uygulamaya yonelik kullanim kolayliginda yapilacak olan her ttirlii yenilik
ve teknolojik gelismelerin, uygulamadaki gercekligi de olumlu yonde etkileyecegi ¢ikarimi yapilabilir.
Bu sonuglarin, sanal gergeklik teknolojilerini kullanim kolayligina gore kullanma istegi ile bu
uygulamalardaki gerceklik hissi iligkisini inceleyen Shafer, Carbonara ve Popova (2011)nin
calismasiyla paralellik gosterdigi soylenebilir. Benzer sekilde yine elde edilen bulgunun, sanal,
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artirilmis ve karma gerceklik teknolojileri uygulamalarina dayali uygulamalarin kullanimi s6z konusu
oldugunda, bireylerin aym gerceklik algis1 hissine ulastiklarina, yani kullanmilabilirlik ile gerceklik
algis1 arasidaki iliskinin dogru orantili oldugunu belirleyen Flavian, Ibafiez-Sanchez ve Orts (2019)
calismasiyla da paralellik gosterdigi séylenebilir.

Test siirecinde ikinci olarak H2'den hareketle fayda algisinin, gerceklik algisini anlaml pozitif yonde
etkilemesi beklenmistir. Test sonucu elde edilen bulguya gore, bu beklenti desteklenmistir. Bir baska
ifadeyle, fayda algisinin, gerceklik algisi {izerinde anlamli pozitif bir etkiye sahip oldugu
belirlenmistir. Bu bulguya gore, gerceklik teknolojilerini deneyimlendigi tirtinlerin fayda algisinda
meydana gelebilecek bir degisimin, teknoloji uygulamalarmni deneyimleyen bireylerin gerceklik
algilar1 tizerinde de bir artisa neden olabilecegi sdylenebilir. Bu baglamda, uygulamaya yo6nelik fayda
algisinda yapilacak olan her tiirlii yenilik ve teknolojik gelismeler uygulamadaki gercekligi de olumlu
yonde etkileyecegi cikarimi yapilabilir. Bu sonuglarin, fayda algisinin gergeklik algis1 tizerindeki
iliskisini inceleyen Tussyadiah vd. (2018) ve Dilek (2020) calismalariyla paralellik gosterdigi
soylenebilir.

Test siirecinde ikinci olarak H3’den hareketle kullanim kolaylig: algisinin, eglence algisini anlamh
pozitif yonde etkilemesi beklenmistir. Test sonucu elde edilen bulguya gore, bu beklenti
desteklenmistir. Bir baska ifadeyle, kullanim kolaylig1 algisinin, eglence algisi tizerinde anlamh pozitif
bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Bu bulguya gore, gerceklik teknolojilerini deneyimlendigi
urtinlerin kullanim kolayliginda meydana gelebilecek bir degisimin, teknoloji uygulamalarmi
deneyimleyen bireylerin eglence algilar1 tizerinde de bir artisa neden olabilecegi sdylenebilir. Bu
baglamda, uygulamaya yonelik kullanim kolaylig1 algisinda yapilacak olan her tiirlii yenilik ve
teknolojik gelismeler uygulamadaki eglence algisin1 da olumlu yonde etkileyecegi ¢ikarimi yapilabilir.
Bu sonuclarin, kullanim kolaylig1 algisinin eglence algisi tizerindeki iliskisini inceleyen Mun ve
Hwang (2003), Van der Heijden (2004) ve Dilek (2020) calismalariyla paralellik gosterdigi soylenebilir.

Test siirecinde ikinci olarak H4'den hareketle fayda algisinin, eglence algisimi anlaml pozitif yonde
etkilemesi beklenmistir. Test sonucu elde edilen bulguya gore, bu beklenti desteklenmistir. Bir baska
ifadeyle, fayda algisinin, eglence algisi tizerinde anlaml pozitif bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir.
Bu bulguya gore, gerceklik teknolojilerini deneyimlendigi {iirtinlerin fayda algisinda meydana
gelebilecek bir degisimin, teknoloji uygulamalarini deneyimleyen bireylerin eglence algilar1 {izerinde
de bir artisa neden olabilecegi soylenebilir. Bu baglamda, uygulamaya yonelik fayda algisinda
yapilacak olan her tiirlti yenilik ve teknolojik gelismeler uygulamadaki eglence algisini da olumlu
yonde etkileyecegi c¢ikarimi yapilabilir. Bu sonuglarin, fayda algisinin eglence algis1 tizerindeki
iliskisini inceleyen Venkatesh (2000), Van der Heijden (2004) ve Dilek (2020) calismalariyla paralellik
gosterdigi soylenebilir.

Arastirmanin dikkat cekici bulgularindan biri de korelasyon ve regresyon analizleri ile elde edilen
sonuglarin karsilastirilmas: ile elde edilen ciktilardir. Bir bakima her iki analiz sonrasi birbiri
destekleyen ve tutarlilik gosteren sonuglara ulasildig: soylenebilir. Analiz sonuglarina gore fayda
algisinin gerceklik ve eglence algisi ile daha ¢ok iliskili oldugu belirlenmistir. Hipotez testleri ile elde
edilen bulgulara bakildiginda da, gergeklik ve eglence algisim1 en ¢ok agiklayan degiskenin fayda
algis1 oldugu belirlenmistir. Birbirini destekleyen bu bulgulardan hareketle gerceklik teknolojilerinin
sagladigr fayda olanaklarin bireylerde daha c¢ok gerceklik hissi yarattigt ve bireyin daha cok
eglendigini duisiinmesine neden oldugu cikarimi yapilabilir. Bu nedenle bu tiir uygulamalarin
gelistirilmesinde fayda ve konfora yonelik bireylere sunulan olanaklarin, bu tirtinlerin sundugu sanal
ortamin daha gercegi yansitacagi ve kullamicinin da bir o kadar bu uygulamay: deneyimlemekten
daha cok keyif alacag1 goz ontine alinabilir. Diger taraftan bu tirtinlerin daha anlasilir ve kavranabilir
bir kullanimina sahip olmasi icin gaba gosterilerek, kullanim kolayligimin gerceklik ve eglence algisi
tizerindeki pay1 arttirilabilir.

Kisilerin bir yeri veya bir mekan ziyareti gegici gergeklik olarak yorumlanmasi (Williams ve Hobson,
1995) gibi gerceklik teknolojisi kullanicistna mekan ve zamandan bagimsiz olarak gegici yapay
gerceklik imkani sunmaktadir (Dilek, 2020). Yani, bireylerin rutin hayatin disina ¢ikma istegine bagh
olarak, gerceklik teknolojisi aklin ug distincelerini gerceklestirme olanaklarma sahip olmasi
kullaniciya uygun ortami saglamaktadir (Kim ve Hall, 2019). Miize ve 6ren yerlerindeki eskiye dayals,
cag dist sergilerin de kullanicisina ordaymis hissi vermesi ancak gerceklik teknolojisiyle miimkiin
olmaktadir. Bu durum gerceklik teknolojisinin turizm anlayisii biraz daha ileri tasiyarak
geleneksellesmis turizmin aksine turistlere farkli deneyimler yasatmasi sz konusu olmaktadir. Fayda
algisinin ve kullanim kolaylig1 algisinin, gerceklik algisi ve eglence algisi tizerindeki etkileri gerceklik
teknolojisinin farkli deneyim yasatma roliinii destekleyen ampirik sonuglar olarak sunulabilir.
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Daha once teknoloji kabul modellemesinin algt boyutlari ile eglence ve gerceklik algilar1 arasindaki
iliskiye dogrudan yer veren bir calisma olmamas: ve bu anlamda literatiire farkli bir bakis agis
kazandirarak katki saglayacak olmasi bu arastirmanin 6nemini olusturmaktadir. Teorik bir bakis
acisiyla, bu galismanin, sanal diinyalarin eglence diinyasini yakalamak ve bu ortamdaki insanlarin
tiiketici olduklar1 kadar teknoloji kullanicilar1 oldugu kavramini yansitmaya yonelik bir arastirma
cercevesi saglayacagl diistiniilmektedir. Ayn1 zamanda arastirmanin miize, konaklama ve seyahat
isletmeleri, oren yerleri, destinasyon ve isletme web siteleri agisindan bireylerin davranissal niyetleri
acisindan da bir inceleme alan olusturacag diistintilmektedir. Bunun yani sira arastirma sonuglarinin
isletmelerin farkli, ilgi cekici 3D sanal uygulamalarini tercih etmeleri ve bire bir misafirlerinin
kullanimina sunmalar1 agisindan yol gosterici olacag1 6ngoriilmektedir.

Elde edilen bulgulara bagh olarak, gerceklik teknolojisi uygulamalarini ziyaretci kullanimina sunan
Sakip Sabanci Miizesi ve diger teknolojik uygulamalarin var oldugu miize isletmelerine yonelik bazi
onerilerde bulunulmustur. Bu 6neriler asagida sunulmustur.

- Bireyleri gerceklik teknolojilerini kullanmaya yonlendiren hususlarda, igeriklere yonelik
algilanan fayda olmaktadir. Bu duruma gore, her ne kadar gergeklik teknolojisinde kullanim
kolaylig1 ve gergeklik kisiler tizerinde etki yaratsa da ozellikle fayda kullamilan gergeklik
teknolojisi tizerinde aranan bir unsur olmaktadir. Bu nedenle, Sakip Sabanci Miizesi ve diger
miize isletmeleri gerceklik teknolojisi uygulamalarin gelistirilmesinde fayda ve konfora
yonelik bireylere sunulan olanaklarin, bu iriinlerin sundugu sanal ortamun daha gercegi
yansitacagl ve kullanicinin da bir o kadar bu uygulamay1 deneyimlemekten daha ¢ok keyif
alacag1 goz oniine aliabilir.

- Kullanicilarin gerceklik teknolojilerine iten bir diger hususta kullanim kolayligidir. Gergeklik
teknolojisi uygulamalarinin kullanimi kolaylig1 arttikca deneyimleyen her yastan kisiye hitap
edecektir. Bu duruma gore, Sakip Sabanci Miizesinde ve diger miize isletmelerinde
uygulanan gerceklik teknolojisindeki Ipadlerin tist diizeyi olan 3D gozliiklerle uygulamalar
daha kiictik ve kullanimi kolay hale getirilebilecegi diistintilmektedir.

- Gergeklik teknolojileri, teknolojik alanda farklilik gostererek ilgi cekici hale gelmis ve farkl
yapida bireyleri etkisi altina almistir. Bu duruma yonelik olarak, Sakip Sabanci Miizesi ve
diger miize isletmeleri gergeklik teknolojisi uygulamalarimi arttirilmalidir. Bu baglamda,
gerceklik teknolojileri miize ziyaretcisinin ilgisini daha fazla gekecek ve ziyaretgi sayisini
artiracaktir.

- Mizelerde kullanulan gerceklik teknolojileri duyulara hitap eden teknolojik trtinlerdir. Bu
teknolojilerin her kesimden insanlara hitap etmesi ¢nerilmektedir. Bu duruma bagli olarak,
engelli bireylere de hitap edebilmesi adina gerceklik teknolojilerinin gelistirilmesi miizelere ve
diger turizm isletmelerine katki saglayacag: diistilmektedir.

Arastirma bir takim smirhiliklari icerisinde bulundurmaktadir. Arastirma kapsaminda kullanilmig
olan boyutlar (fayda algisi, kullanim kolaylig: algisi, eglence algis1 ve gerceklik algis1) calismanin
yapisal anlamdaki kisitlilig1 olarak gosterilebilir. Diger bir sinurlilik ise arastirma alani olarak gergeklik
teknolojisi uygulamalarini aktif olarak ziyaretgilerinin kullanimina sunan, Sakip Sabanci Miizesinin
tercih edilmesidir. Bu konuda Tiirkiye’de gerceklik uygulamalarimin ziyaretci kullanimina sunuldugu
smirli sayida miize vardir. Sakip Sabanci Miizesi'nin Tiirkiye’de gerceklik teknolojisinin uygulandigt
ilk miize olmasi, zamansal ve mali sinirliliklar gibi gerekceler nediyle verimli veri toplanabilecek en
uygun arastirma alani olarak tercih edilmesine sebep olmustur. Aymi zamanda mevcut kiiresel
sorunlarda (veri toplama stirecinin Covid-19 viriis salgini siirecine denk gelmesi gibi) arastirmanin
veri toplama stirecine yonelik bazi kisitlamalar: beraberinde getirmistir.
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