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0z

Dijital teknolojilerden biri olan Artirilmis Gergeklik (AG), gerceklik algisinin sanal égelerle harmanlandigi, sanal 3 boyutlu ortamlardir.
Turizmde de gok sik uygulama bulmus bu dijital teknolojinin, yer bulma, bir turistik merkez & cazibe merkezi ve/veya destinasyona
erisim gibi amaclarla da kullanildigii bilinmektedir. Bu ¢alismada Selanik’teki Atattirk Evi Miizesi'ne AG teknolojisi araciligiyla erisim
planlamasi yapilmistir. Bu amagla gelistirilen AG igerikleri, Adobe Aero ve Google Earth Pro senkronizasyonuyla olusturulmustur.
Arastirmac tarafindan yerinde c¢ekilen fotograflar da olusturulan AG ekosistemine girdi olusturmaktadir. Demo ve test
calismalarindan sonra geligtirilen uygulama gerekli diizeltmeler yapilarak kullanima hazir hale getirilmistir. Deney tasarimi ilkeleri
benimsenerek, 158 kisilik deney ve kontrol grubundan olugturulan iki gruba AG uygulamasi 6ncesi ve sonrasi igin miizeye erigimi
dederlendirmeleri istenmigtir. Bulgular géstermektedir ki AG uygulamasi segilen dért fakiér (merak uyandirma, kullanishhik, ¢aba ve
fonksiyonellik) igin kullanigh bir ara¢ olarak kabul edilmistir. Calisma, bélge ve miizeye olan merak ve heyecanin artmasini
saglamasi adina énemlidir. Bu arastirma ilk kez bélgeye ait gercek gériintiilerin 3B ortama aktarildigji, dijital ikizlerden faydalanilarak
gercek ve sanal AG igeriklerinin bir arada kullanildidi herkese agik bir uygulama olmasi nedeniyle diger ¢alismalardan ayriimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis Gergeklik (AG), Dijital Teknolojiler, Dijital igerik, Turizm.

Abstract

Augmented Reality (AR), a digital technology, is a virtual 3D environment where the perception of reality is blended with virtual
elements. It is known that this digital technology, which has been widely used in tourism, is also used for purposes such as finding a
place, accessing a tourist center & attraction center, and finding a destination. In this study, access planning was planned for the
Atatiirk House Museum in Thessaloniki through AR technology. AR content developed for this purpose was created by synchronizing
Adobe Aero and Google Earth Pro. Photographs taken on-site by the researcher also constitute input to the AR ecosystem. The
application was developed after the demo and test studies and was ready for use after the necessary corrections. Adopting
experimental design principles, two groups of 158 people, an experimental and a control group, were asked to evaluate access to
the museum before and after the AR application. Findings show that AR application was accepted as a useful tool for the four
selected factors (arousing curiosity, usefulness, effort, and functionality). The study increases curiosity and excitement about the
region and the museum. This research differs from other studies in that, for the first time, a public application has been developed in
which real images of the region are transferred to a 3D environment, and real and virtual AR contents are used together employing
digital twins.
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Girig
Dijital teknolojiler (rlin veya hizmet degerinin artisini saglamaktadir. Bu teknolojilerin kullanilarak is modellerinin
degistirildigi, dijital donlistim c¢agi olarak adlandirilan Endistri 4.0 olarak ifade edilen yeni dénemde Grln ve hizmetteki

deger artisi veya deger zincirine katki, kullanilan farkli (heterojen) teknolojilerle saglanabilecektir. Bu teknolojilerden biri
de Artirllmig Gergeklik (AGtir.

Artirilmis Gergeklik (AG), gergek dlinyanin sanal dinya 0geleriyle zenginlestirilerek ve ortama biraz eglence, oyun
unsurlar katarak derinlik ve gerceklik algisinin artirildi§i ortamlardir. Belli bir baglamda igerik olusturularak gercek diinya
algisi degistirimekte ve kullanicilarin farkli deneyimler kazanmalari saglanmaktadir. Baglama dayali igerik yaratabilme
kapasitesi nedeniyle AG, farkli alanlarda ¢ok fazla uygulama bulmus bir teknolojidir. Turizmde miizelerde, seyahat ve
rehberlik alanlarinda, ziyaretgi deneyiminin dlglimesinde, rekreasyon alanlarinin igeriklerinin zenginlestirilerek farkli bir
deneyim sunulmasinda AG uygulamalarina rastlanmaktadir (Yoon vd., 2012; tom Dieck ve Jung, 2017; Miyashita vd.,
2008; Abawi vd., 2004; Scott ve Frew, 2013; Liarokapis vd., 2006; Kourouthanassis vd., 2015; Marimon vd., 2010).
Turizmde AG kullanilarak rota planlama, yer yon tayini galismalarinin ise lokasyon merkezli konumlamayla sinirli kaldig
gorllmektedir (Scott ve Frew, 2013; Pedrana, 2014; Balduini vd., 2012; Olar vd., 2019). Bu nedenle bu calismada,
gercek ve sanal goruntilerin bir arada harmanlandigi bir AG ortaminda Selanik Atatirk Evi Muzesine varigla ilgili
mizeye erisim planlamasi yapilmistir.

Bu calisma, yontemi ve arastirma tasarimiyla da alana katki saglamayi amaclamaktadir. Onceki calismalarin (Scott ve
Frew, 2013; Yoon vd., 2012; Miyashita vd., 2008; Abawi vd., 2004; Marimon vd., 2010) ortak noktasi kisilerin ziyaretleri
esnasinda kullanabilecekleri ve gergek (fiziki) mekanda, gercek goriintliye intiyag duyacaklari uygulamalar olmalaridir.
Baska bir ifadeyle ziyarete katilan kisiler bagka dirtiiler ve motivasyonlarla hareket ederek, kisisel tercihlerine uygun
rotalari se¢mislerdir. Oysa seyahate katiimadan énce destinasyonla ilgili daha gergekgi bilgiler edinilmesi, erisim ve rota
planlamaya yénelik kolaylastirici teknolojiler, kisileri bélgeyi ziyarete yonelik harekete gegirici olarak etkide bulunabilir.
Bu nedenle bu calismada kisileri seyahat dncesi bilgilendirmek ve ilgili destinasyona erisimi kolaylastirmak amaciyla
Selanik'teki Atatirk Evi Mizesi'ne ziyaretcilerin erisimini saglayacak, AG ile zenginlestiriimis 3 boyutlu sanal ortam
tasarlanmigtir. Bu amacla AG igerikleri, Adobe Aero ve Google Earth Pro senkronizasyonuyla olusturulmustur.
Arastirmaci tarafindan yerinde gekilen fotograflar, olusturulan AG ekosistemine girdi olusturmaktadir. Demo ve test
calismalarindan sonra gelistirilen uygulama gerekli dizeltmeler yapilarak kullanima hazir hale getirilmistir. Deney
tasarimi ilkeleri benimsenerek, 158 kisilik deney ve kontrol grubundan olusturulan iki gruba AG uygulamasini
degerlendirmeleri istenmistir. Calismada bir turistik cazibe merkezi olan Selanik Atatlirk Evine erisimin AG ortami
araciligiyla kolaylastirimasi amaglanmaktadir.

1. Turizm Dijital Teknolojiler ve Deger Yaratma

Deger yaratma, sUreclerin, somut ciktilarin ve stratejilerin misterilerin deneyimlerini karsilayacak sekilde yeniden
tasarlanmasidir (O'cass ve Ngo, 2011). Deg@er yaratimi gabasi ve strecinde musterilerin ihtiyag ve talepleri fiili olarak
kabul edilmektedir (Gronroos, 2011). Kullanici bir Urine, kullanighilik, kullanim ve hizmet kolayligi, guvenilirlik ve kalite
beklentilerini kargiladigi strece deger atfeder (Guler, 2009). Dijital doniisim ve sireglerin dijitallestiriimesi gabasi da
deder zincirine bir katki saglama olarak degerlendirilebilir. Dijital teknolojiler ve teknoloji odakli yaklagimlar, hizmet degeri
yaratmanin ve yeniligin ayrilmaz bir pargasi olarak kabul edilmektedir (Magistretti vd., 2019; Ciarli vd., 2021; Haikié ve
Koivumaki 2016; Usai vd., 2021).

Kaynak Temelli Yaklasimla isletmeler ve bireyler agisindan bir Grlinin, hizmetin kabul edilmesi, kullanimi ve
digerlerinden ayirt edilmesinin saglanmasi i¢in deg@erli olmasi gerektigi savunulmaktadir. Bu deger yaratimi sahip olunan
heterojen kaynaklarla mimkin olabilir tezi savunulmaktadir (Barney, 1991). Farklilik temelli diger bir yaklasim ise
Yaratici Yikim Teorisidir. Schumpeteryan yaklasim olarak da bilinen Schumpeter'in Yaratici Yikim (1990) Teorisinde de
benzer bir gekilde inovasyonun, farklilik ve deger yaratmanin farkli teknolojiler kullanimi yoluyla olabilecegini
savunulmaktadir (Reinert ve Reinert, 2006: 56-59). Glinimuzde bu farkli kaynaklar ve deger zincirindeki degdisimin temel
kaynag dijitallesme ve dijital teknolojilerdir (Weber, 2020: 6-12).

Dijital teknolojilerde olgunlugu yakalamak ve dijital dontstimu kolaylastirmak igin sunucular, yazilimlar, analitik araglar vb
gibi yaygin teknolojilere yatirim yapiimasi gerekmektedir (Parida vd., 2015). Bu teknolojilere yatirimla, operasyonel
verimlilik artmakta, maliyetler optimum seviyelere cekilmekte ve kurumsal itibar artiriimaktadir (Benjamin ve
Wigand,1995; Gallaugher, 1997). Dijital teknolojiler araciligiyla bilgi aktarimi ve yayilimi daha hizli olacagi icin
hizmetlerin ve stireglerin gelisimi o 6lglide hizli ve etkin olacaktir (Urbinati vd., 2018). Hizmet endlstrisinde gerek
sireglerin optimizasyonu gerekse mdisteri deneyiminin artirimasi igin ézellikle Sanal Gergeklik (SG), AG, Nesnelerin
interneti (NI) teknolojilerine yatirim yapilmaktadir. Hizmet platformlarinin artisinin arkasindaki itici giic bu dijital
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teknolojilerdir (Paunov ve Planes-Satorra, 2019). Bu yeni teknolojiler de§er yaratim sirecine katkida bulunarak
inovasyon sirecine de liderlik etmektedirler (Gretzel vd.,2015). Bu teknolojilerin, tek basina organizasyonlarin
operasyonel slreglerini baz alinarak degil ayni zamanda bireylerin de deneyimine deger katmasi adina énemli oldugu
savunulmaktadir (Werthner, 2003; Gretzel vd.,2015).

Turizmde dijital teknolojilerin yayginlasmasi 1980’lerde Global Dagitim Sistemleri (GDS) ile araciligiyla olmustur
(Dlilgaroglu, 2021). Akilli teknolojilerin ve robotlarin 6zellikle konaklama ve agirlama sektdrinde siklikla uygulama
buldugu bilinmektedir. AG ise turizmde 6zellikle yer yon bulma, mize ziyaretleri, tarihi mekan ziyaretlerinde kullanici
deneyimini artirmak igin siklikla kullanilan dijital teknolojilerden biridir (Scott ve Frew, 2013; Tom Dieck ve Jung, 2017;
Yoon vd., 2012).

2. Literatiir

Artirlmis Gergeklik (AG) teknolojisi, gergek gorintiler tzerine 3 boyutlu sanal gérintllerin yerlestirilip zenginlestirilerek
2 boyutlu (2B) ortamin 3 boyutlu (3B) ve etkilesimli hale getirilmesidir (Azuma, 1997). 2B ortamin 3B ortama
aktariimasiyla etkilesim seviyesi artirilmis olmakta, 2B gérintilerin (zerine giydirilen 3B nesneler araciligiyla gorsel
anlatim daha kolay ve etkileyici hale gelmektedir. Baska bir ifadeyle AG, 2B ve diger klasik gortintiileme teknolojilerine
gore daha zengin, daha surlkleyici igerik olusturma, gevremizdeki dinyayla etkilesimi ve algiyi gelistirme yetenedgi
nedeniyle gok tercih edilen bir ara¢ haline gelmistir (Cranmer, vd., 2020). AG'nin uygulamalarina; imalat (Novak-
Marcincin vd., 2013; Reinhart vd., 2008; Zaeh ve Vogl, 2006), saglik (Amouzagar vd., 2016), egitim (Yoon vd., 2012) vb
gibi cok cesitli alanlarda rastlanmaktadir. Turizm alaninda uygulamalar ise; turizm egitimi (Shen vd., 2022), turizmde
oyunlastirma (Linaza vd., 2014) rota olusturma, yer yon bulma (Scott ve Frew, 2013), tarihi bélge ziyaretleri (Jiang vd.,
2023), bolgeyle turist arasindaki etkilesimin 6lgiimu (Tom Dieck ve Jung, 2017), mize deneyimi (tom Dieck ve Jung,
2017; Yoon vd., 2012; Miyashita vd., 2008; Abawi vd., 2004) alanlarinda karsimiza gikmaktadir.

AG uygulamalarina turizmde mizelerde siklikla rastianmaktadir. Gergek gérintiiler icerisine yerlestirilmis objeler, kisa
metinler, hikayeler miizelerde deneyiminin artirimasini saglamaktadir (Yoon vd., 2012). Gorseller, sesler, semboller gibi
cesitli duyu organlarina hitap eden dis uyaranlar bilissel ve duyusal kavrayisi ve ortami algilamayi kolaylastirmaktadir
(Royce ve Diamond, 1980). AG gibi teknolojiler sayesinde miizelerde deger zinciri, ekonomik, sosyal, tarihi ve kiiltlrel,
sistematik bilgi ve deneyimin artisina katki sadlayacak ve ayrica miizelerde egitsel faaliyetlerin yapilmasi mimkiin
olacaktir (tom Dieck ve Jung, 2017). Turizmde miizeler énemli bir yer edinmistir. Miizeler informal egitim ve 6gretimin
verildigi yeni nesil dgrenme ortamlari olarak karsimiza ¢ikmaktadir. AG, dogasi geredi 6grenme ortamini dijital igeriklerle
zenginlestirmesi nedeniyle, miizelerde ve mizelerde verilen egitim ve 6gretimde siklikla uygulama bulmustur (Yoon vd.,
2012; Miyashita vd., 2008; Abawi vd., 2004). STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) egitimini okul
digindaki ortamlarda kullanimini 6zendirmek, égretime etkilesimli, 3B'lu farkli bir boyut katmak ve 6grenme surecini
gelistirmek igin mizelerde AG gok yaygin olarak kullanilimaktadir. Yapilan galismalarda AG gibi 6grenme ortaminin dijital
iceriklerle zenginlestirildigi sanal ortamlar, 6grenim strecine olumlu katki sagladigi ifade edilmektedir (Yoon vd., 2012).

Kisiler seyahate gikmadan yasayacaklari deneyime 6nceden hazir olmak ve gidilecek destinasyonla ilgili bilgi sahibi
olmak istemekte bunun icin de dijital kanallari tercih etmektedir. Seyahatlerde kullanilan teknoloji siralamasinda yer yon
bulmayla ilgili dijital uygulama ve teknolojiler ilk sirayr olusturmaktadir (Scott ve Frew, 2013). Turizm paydaslar da
bdlgede turist etkilesimini ve deneyimini dlgmek igin AG'yi kullanmaktadir (Tom Dieck ve Jung, 2017). Turistik sehirler
hakkinda AG ile zenginlestiriimis icerikler, mobil uygulamalar araciligiyla erisilebilir olmaktadir. BOylece ziyaretgiler
sehirdeki turistik 6geler hakkinda kesin ve dogru bilgiye sahip olmaktadirlar (Marimon vd., 2010). Bunlara ilave olarak
AG bazli turizm gezilerinin ve hareketlerinin kitle turizmini azaltarak strdurilebilir ve kapsayici bir bliyimeye yardimci
olacag! da savunulmaktadir (Samaddar ve Mondal, 2024). AG'nin turizmde kabuliinii inovasyonun Yayilimi Kurami’'ndaki
tekrar denenebilirlik, kolay kullanim, gézlemlenebilirlik, gbreceli fayda ve uyumluluk olmak Uzere, digsal degiskenlerine
gore agiklayan galismalarda bu degiskenlerin inovasyonun yayiliminda pozitif yonde etkisinin oldugu belirtiimektedir
(Alam vd., 2024). Turizm alaninda AG'nin kabul g6érmesinin nedenlerinden biri de AG'nin baglama dayali igerik
uretebilme potansiyelidir. Kiresel konumlandirma sistemleri de (GPS) kullanilarak, mobil uygulamalar araciiiyla
uretilmis AG icerikleri, turistik merkezler hakkinda detayli ve etkilesimli 3B bilgilendirme yapabilmektedir (tom Dieck ve
Jung, 2017).

2.1. Transfer Teorisi ve Teknoloji Kabul Modeli

Dijital teknolojilerin turizm ve seyahate katilim istedini ve heyecanini artirma tzerindeki uyarici etkisi oldugu Uyarilma
Transfer/Aktarim Teorisi'yle aciklanabilir. Heyecansal Uyarim Aktarim Teorisi'ne gére duygusal bir uyarim davranigsal
tepkiye dénislr (Zillmann ve Bryant, 1974). Heyecanlanma ve merak uyandirma bu duygusal tepkilerden bazilaridir.
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Turistik (rlin veya destinasyon baglaminda distinlldigiinde kisiler kendilerinde merak uyandiran turistik driinii edinmek
icin destinasyonu ziyaret etmek isterler.

2.1.1. Merak Duyma/Heyecan Uyandirma

Belirli bir baglamda AG ile zenginlestirilmis (rlin ve hizmetlerde bu riin ve hizmetlere yonelik duygusal tepki, merak ve
heyecan geleneksel yontemlere gore daha fazladir (Brito vd.2018). SG ve AG bir sehrin veya bolgenin kesfi ve
taninmasi igin gok kullanilan dijital teknolojilerdir. SG sanal goriintli ve objeleri icermesi yoniyle AG'ye destek veya AG
ortamlarinin planlanmasi éncesi kullanilan bir arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Liarokapis vd., 2006). Ziyaretgilerin
turizm destinasyonlarini daha rahat ziyaret edebilmeleri, turistik ziyaret noktalari hakkinda, yeme-icme, is, kultir vb.
temalarda bolge hakkinda bilgi almalarini saglama igin ¢esitli Mobil AR uygulamalari gelistirilmistir (Kourouthanassis
vd.,2015). Gelistirilen mobil AG rehberli turdaki rehber gorevini Ustlenmektedir. Calismada mobil AG'nin performansi ve
alt yapisinin duygularda uyarici etkisi olacagi ve bunun davranisa yansitilacagi dngortlerek yazilimi kullanma ydniinde
niyeti ve algiyl artiracagi disunilmistir. Ziyaretgilerin daha iyi bir deneyim yasamalari igin gelistirilen Mobile AR
uygulamasinda turlardaki rehberin yerini, dijital asistan-rehber almistir. Gelistirilen mobil uygulama kullanigliigi ve
faydasi yoniyle kullanicilar tarafindan tekrar kullaniimak istenmistir.

2.1.2. Kullanighhk/Pratiklik

insan bilgisayar etkilesimi (izerine yapilmis calismalarin odaginda insan faydasina ve isleri kolaylastiracak sistem
tasarimlarinin oldugu kabul edilmektedir. Uriin siire¢ ve tasarimlarinda kullanighiik, kullanilabilirlik insan makine
etkilesimini kolaylastirmakta ve bu yonde calismalari tetikleyici olmustur (Nickerson ve Landauer, 1997; Sinha vd.,
2010). Ekolojik sistem yaklagimina gore insan iginde bulundugu gevreyle ve bu gevrede etkilesim icinde oldugu alet,
cihaz ve teknolojilerle bir bitin olarak ele alinmalidir (Helander, 2014). Kullanilan her teknik, cihaz ve alet insan
faydasina hizmet edecek sekilde tasarlanmali, tasarimda fonksiyonellik, kullanishlik ve pratiklik gbz &niinde
bulundurulmalidir (Karray vd., 2008; Scott ve Frew, 2013). Turizm alaninda yapilan AG calismalarinda ziyaretgilere daha
iyi bir deneyim yasamalari igin gelistirilen AG uygulamalarinin kullanigligr ve faydasi yoniyle kullanicilar tarafindan
kabul gordiigli ve kullanilmak istendigi ifade edilmistir (Kourouthanassis vd., 2015). Kullanim kolayhdi, kullanici
memnuniyeti ve kullanighlik AG teknolojisinin turizmde ozellikle mlzelerde kabullinde digsal dediskenler olarak
belirlendigi calismalarda, bu degiskenlerin kullanim niyeti izerinde pozitif etkiye sahip oldugu ifade edilmektedir (Khalil
vd., 2024). Bu ¢alismada AG'nin seyahate ve segilen destinasyona yonelik olarak merak uyandirma/heyecanlandirma ve
AR zenginlestiriimis ortamin kullanislihigi ele alinarak su hipotezler gelistirimistir:

H1: Deney ve kontrol gruplarinin AG uygulamasiyla merak uyandirma/heyecanlandirma test puanlari arasinda anlamli
bir fark vardir

H2: Deney ve kontrol gruplarinin AG uygulamasiyla kullanigllik test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir.
2.1.3. Kullanimin Gaba Gerektirmemesi ve Fonksiyonellik

Teknoloji Kabul Modellerine goére bir teknolojinin kabul edilebilmesi igin minimum seviyede efor sarf edilerek
ogrenebilmesi ve kullanisl olmasi gerekmektedir (Davis, 1989). Bagka bir ifadeyle bir sistemin kullanigli olusu onun ne
kadar kolay kullanilabilecegiyle ilgilidir (Morosan, 2012; Ayeh vd., 2013). Bir teknolojinin kabulleniimesi ve
kullanilabilmesi, o teknolojiden beklenilen fonksiyonlari yerine getirmesiyle saglanmaktadir. Bu fonksiyonlardan bazilari,
performansi, kolaylastirici faydasi, sorunu ¢ézme ydniinde gabasl, sosyal etkisi ve fiyattir (Venkatesh vd.,2012). Bu
beklentileri karsilayan teknolojiler kullanicilar tarafindan kabul gérmekte ve ilgili teknolojinin kullanimi yayginlagmaktadir.

AR uygulamalarinin fonksiyonelligi iki boyutlu ortamlara reklam, fotograf, video gibi genis bir yelpazede pek ¢ok igerigin
pek cok kombinasyonda yerlestirilebilmesidir (Yovcheva vd., 2013). insan bilgisayar etkilegiminin nasil saglanacag ise
deneysel olarak planlamakta ve tasarlanmaktadir Gelistirilen teknolojilerin her asamasinda kullanislilik, pratiklik,
fonksiyonellik, ergonomiklik vb. kriterler test edilerek ilerleme saglanmistir (MacKenzie, 2012; Nickerson ve Landauer,
1997). AG'nin yer bulma planlamasinin iyi yapilmadi§i bélgelerde destek unsur olarak kullanildidi calismalarda,
gelistirilen AG araglar kullanimda caba gerektirmemesi ve fonksiyonellii agisindan ziyaretciler tarafindan kabul
gormustdr. Bu calismalarda belirlenmis rotalarda kisisel ilgi alanlarina yonelik farkli tlirde AG uygulamalari gelistirilmis ve
bunlar kullanicilar tarafindan kullanim kolayligi ve cesitli kriterler agisindan deg@erlendirilmistir (Pierdicca vd., 2016).

Gelistirilen her teknoloji, cesitli deneylerle test edilmistir. Bu calismada AG uygulamasinin fonksiyonelligi ve kullaniminin
caba gerektirmemesi konusu deneysel tasarimla arastiriimaktadir. Bu nedenlerle galismada gelistirilen hipotezler
sunlardir;

H3: Deney ve kontrol gruplarinin AG uygulamasiyla kullanimin ¢aba gerektirmemesi test puanlari arasinda anlamli bir
fark vardir

H4: Deney ve kontrol gruplarinin AG uygulamasiyla fonksiyonellik test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir.
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3. Yontem

Calismada Selanik'te yer alan Atatlirk Evi Mizesi'ne gidilen yol ve mize i¢cin AR uygulamasi gelistirilmistir. Gelistirilen
modeli kullaniglilik, caba gerektirmemesi, fonksiyonellik ve merak uyandirma/heyecanlandirma faktorleriyle ilgili 6lcegi
rassal olarak segilmis deney ve kontrol grubundaki katilimcilardan 7’li skalada degerlendirmeleri istenmistir.

3.1. Orneklem ve Galigma Takvimi

Toplam birey sayisinin bilinmedigi géz dniinde bulunduruldugunda n=t2*p*g/d2 formiliine gére %5 glven araliginda
orneklem buyuklugi (p=%80, q=%20) 126 olarak hesaplanmigtir. Arastirma kapsaminda 18 yas Ustl, en az lise
mezunu, AG uygulamalarini en az bir kez deneyimlemis ve Eskisehir'de ikamet eden 160 kisiye ulagiimig, analizler 158
veri lizerinden gerceklestirilmistir.

3.2. Deney Tasarimi

Sontest kontrol gruplu seckisiz desen gercek deney tasarimi prensipleri uygulanarak tasarlanan bu deneyde, Google
Earth’te bir rota olusturulmus ve bu rotaya AG igerikleri eklenmistir. Kontrol grubuna AG igerigi 6ncesi G.Earth lizerinden
yon bulmalari ve rota planlamalari bulmalari istenmis. Deney grubuna rassal olarak atanan 79 kisiye ise AG icerikleriyle
zenginlestirilmis mobil uygulamay kullanmalari ve ¢alismada belirlenen degiskenlere gére 7'li skalada degerlendirmeleri
istenmistir.

Calismaya konu olan gérseller Yunanistan'da Selanik'te Disisleri Bakanli§i'na ait yerleskede yer alan Atatlirk’lin
dogdugu ev olan Atatiirk Evi'nden 16.07.2023-17.07.2023 tarihlerinde aragtirmaci tarafindan edinilmistir. Calisma yeri
olarak Atatlirk Evi, Selanik, segilmistir. Bunun nedeni bu mlzeyi ve bdlgeyi Tirk ziyaretgilerin disindaki kisilere de
tanitmak ve miizeye erisimi kolaylastirmaktir. Clinkii mize eski bir mimariye sahip, tarihi bir yapidir ve etrafinda ¢ok
sayida yiksek binayla gevrelendigi icin gegis glzergahlarindan rahatlikla gériilememektedir. Calismaya iliskin takvim
Tablo 1'dedir.

Tablo 1. Galigma Takvimi

Tarih Caligmanin  asamalar
16.07.2023-17.07.2023 Fotograflama-gorsel toplama
20.09.2023 Gorsel Arsiv igin izinlerin alinmasi
01.10.2023 Dijital igerik olugturma
05.11.2023 Test

09.12.2023 Modifikasyon
11.01.2024-31.03.2024 Katilimcilardan veri toplama

Arastirmaci tarafindan miizeye giden ana ve ara yollar AG uygulamasina igerik olusturmasi igin fotograflanmigtir.
Olusturulan gorsel arsiv igin izinler alinmigtir. Bu izinler miize igindeki fotograflar icin degil, mizeye gidilen glzergahi
betimleyen gérsellerdir. Adobe Aero igin hangi fotografin ve sanal igeriklerin eklenecegine cesitli denemelerden sonra
karar verilmistir. Sade ve yalin bir uygulama olmasi gerek anlamayi gerekse mobil uygulamanin indirilmesini ve
kullanimini kolaylastiracagi igin elde edilen her gorsel icerige dahil edilmemistir. Cesitli mobil cihazlarda testler ve gerekli
duzenlemeler yapildiktan sonra rassal olarak olusturulan kontrol ve deney gruplarina, uygulamay! degerlendirmeleri
istenmistir.

4. Bulgular
4.1. AG Uygulamasi Gelistirilmesi

Calismada kullanilan yazilim Adobe Aero’dur. Fotograflar arastirmaci tarafindan gekilmistir. Gorsellerin yerlestirildigi
harita Aero Geospatial Geo’dan alinmistir. Haritalara gérsel icerikler AG programi araciligiyla yerlestirilerek iki dijital
icerik birlestirilmistir (mash-up). ~ Yapilan simdlasyonlar sonrasi tim modifikasyonlar tamamlanmistir. Demo,
katiimcilarca test edilmistir. Bagimsiz iki gruptan toplanan verilerin anlamhiligi ve farkliliklar istatistiki olarak analiz
edilmistir.
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ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

AR goériintiileme Ara yiizii :

A

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Sekil 1. Sistem Mimarisi

Klasik bir AG uygulamasina iligkin sistem mimarisi Sekil 1°’deki gibidir. Bu calismada sistem mimarisi olarak diger AG
calismalarina benzer olmakla birlikte bu ¢alismada AG goriintileme ara ylzlne, herhangi bir kask velveya gozlige
ihtiyac duyulmamaktadir. Uygulamada dogrudan cep telefonuyla AG gelistirme yazilimi veri tabanina ulagilarak
tasarlanan AG icerigine erisilip, 3 boyutlu goérintileme yapilabilmektedir. Ek bir cihaza gereksinim duyulmamasi
kullanimi kolaylastirmaktadir. Geligtirilen uygulamaya ait sistem mimarisi Sekil 1’dedir. Buna gdre Mobil uygulama Aero
ile baglanti kurarak modele erigsim talebi sunucuya iletilir. Daha sonra sunucuyla baglanti kurularak olusturulan dijital
6geler gercek ortamda 3 boyutlu olarak gértntlenir.

L

Sekil 2. Miizeye Erigim

Mizeye erisim igin farkli agilardan caddeyi gosteren AG icerikleriyle zenginlestirilmis 3 boyutlu gérintiler Sekil 2'de
gosterilmektedir. Miizeye erisim icin segilen ana cadde (izerine 3B sanal igerikleri ve Sekil 2'de sag Ust kdsedeki resimde
yer alan arastirmaci tarafindan secilen fotograf yerlestirilerek gergeklik ve derinlik algisi artirilmaya galisiimistir. Calisma
kapsaminda olusturulan deney ve kontrol gruplarindaki katilimcilara sanal igeriklerle zenginlestirilmis harita ve sanal 3B
icerigi olmayan harita gosterilerek iki gorlintli arasindaki farki, calismaya konu olan dért degisken icin 7’li skalada
degerlendirmeleri istenmistir. Uygulamaya los Gzerinden indiren herkes erigebilmektedir.

4.2. Deney Sonuglari
Deney ve kontrol gruplarindan toplanan 158 (79 + 79) veri icin elde edilen sonuglar Tablo 2 de ézetlenmistir.
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Tablo 2. F, T Testi Sonuglari ve Etki Biiyiikliikleri

F-Test t testi pdegeri  n?2 Sonug
Kullanishilik 527 16.092 0.000 0.624 H1: Kabul
Gaba 16.129 0.000 0.625
gerektirmeme 0.33 Ha: Kabul
Fonsiyonellik 0.21 18.177 0.000 0.679 Hs: Kabul
Heyecan 0.31 18.426 0.000 0.685 Ha: Kabul

Gruplar kiyaslandiginda her degisken icin deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli farklar oldugu sonucuna
ulasilmistir. Tablo 2 sonuglar incelendiginde kullanighlik agisindan bakildiginda gelistirilen mobil uygulamanin (F =
0.527 p<0.05, t = 16.092, p<0.05) anlamh bir farkhlik yarattigi sonucuyla karsilagiimistir. Diger bir degisken olan
uygulamanin caba gelistirmeden kullanimina bakildiginda; AG 6geleriyle ve gorsellerle zenginlestirilmis uygulama ise
AG uygulamasi 6ncesi duruma goére daha basarihdir (F = 0.33 p<0.05, t = 16.129 p<0.05). Gelistirilen uygulama
fonksiyonellik degiskenine gére de geleneksel ydnteme gore anlamli bir fark yaratmistir (F=0.21 p<0.05, t = 18.177
p<0.05). Calismaya konu olan diger bir degisken, heyecan uyandirma icin ise AG icerikleriyle zenginlestirilmis uygulama
anlamli sonuglar dretmistir (F=0.31 p<0.05, t = 18.426 p<0.05). Bu durumda tiim alternatif hipotezler kabul edilmektedir.
Calismada yer alan dért degisken icin AG, deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark olusturmaktadir. AG
icerikleriyle zenginlestirilmis uygulama daha kullanigli, daha fonksiyonel, daha az ¢aba sarf ederek kullanilabilir ve ilgili
turistik cazibe merkeziyle ilgili merak ve heyecan uyandirmaktadir. Ayrica Cohen (1969)’e gore etki blytklikleri, eta kare
esik degerleri sirasiyla 0.01 kiigiik, 0.06 orta ve 0.14 biylk olarak tanimlanmaktadir (Richardson, 2011). Buna gére
(Kismi n2'ler sirasiyla Kullaniglik n2 =0.624, Caba Gerektirmemesi n2 = 0.625, Fonksiyonellik n2 = 0.679, Heyecan
uyandirma n2 = 0.685) calismada belirlenen dort degiskenin ylksek etki dederlerine sahip oldugu sonucuna ulasiimistir.

Sonug ve Degerlendirme

Bir teknolojinin kabullenilmesi ve kullanilabilmesi, kullanigh olmasi, kullaniminin kolay olmasi, o teknolojiden beklenilen
fonksiyonlari yerine getirmesiyle saglanmaktadir (Davis, 1989; Morosan, 2012; Ayeh vd., 2013). Bu fonksiyonlardan
bazilari, performansi, kolaylastirici faydasi, sorunu ¢ézme yoninde gabasi, sosyal etkisi ve fiyatidir (Venkatesh
vd.,2012). Bu beklentileri kargilayan teknolojiler kullanicilar tarafindan kabul gdrmekte ve ilgili teknolojinin kullanimi
yayginlagmaktadir. Pek ¢cok medyayla ve icerikle galisabilen AG ortamlari ¢ok fonksiyona sahip, turizmde yer bulmada
kullanilan dijital teknolojilerden biridir. Turizmde sanal ve artirilmis gergeklik galismalarinin rota olusturma (Scott ve
Frew, 2013), tarihi bolge ziyaretleri (Jiang vd., 2023), bdlgeyle turist arasindaki etkilesimin dlglimi (Tom Dieck ve Jung,
2017), miize deneyimi (tom Dieck ve Jung, 2017; Yoon vd., 2012; Miyashita vd., 2008; Abawi vd., 2004) alanlarinda
yogunlastigi gorilmekte, calismalardaki iceriklerin gcogunun gergek zamanl olmayan, sanal igerikler oldugu, artiriimig
gerceklikten ziyade sanal gergeklik uygulamalari oldugu goriimistir. Glnimiz gercekliginde anlik ve gergek
goruntllere ulagsmak bazi alanlarda 6nemli ve daha glvenilir olmaktadir. Turizm calismalarinda ya gorintl ya
yerlestirilen nesneler gercek olmakta hem goérintl hem igerigin ikisinin bir arada gergek ortamdan alinmis medyayla
zenginlestirildigi ¢alismaya rastlanmamistir. Bu calismada gelistirilen uygulamanin hem gorintld hem kullanilan baz
nesnelerin gergek ortamdan alinarak desteklenmesi ydntemsel ve yaklagim olarak arastirmay farklilagtirmakta ve bu
nedenle de AG alaninda yapilmis galismalara katki saglayacagi diisinilmektedir.

Duygusal bir uyarimin davranigsal tepkiye donUsmesi Heyecan Aktarim Teorisi’ndeki merak uyandirma ve
heyecanlanma digsal degdiskenleriyle agiklanmaktadir (Zillmann ve Bryant, 1974). Bu teoriye gére bir uyarimin davranisa
donusmesi igin kisiyi heyecanlandirmasi ve kiside merak uyandirmasi gerekmektedir. Dijital teknolojilerin turizm ve
seyahate katilim istegini ve heyecanini artirma Uzerindeki uyarici etkisinin oldugu da benzer sekilde uyariima
Transfer/Aktarim Teorisi'yle agiklanabilir. Turistik Urin veya destinasyon baglaminda dustndldiginde kisiler
kendilerinde merak uyandiran turistik Grint edinmek ve destinasyonu ve ziyaret etmek isterler. Bu galismayla dijital
teknolojilerle zenginlestiriimis turistik merkezlere ziyaret istedi Heyecan Aktarim Teorisindeki degiskenler araciligiyla
aclklanmstir.

Dijital dénlisiim her alanda oldugu gibi seyahat ve turizmde endiistrisinde de hizli bir sekilde yasanmaktadir. Belirli bir
baglamda AG ile zenginlestirilmis (rlin ve hizmetlere yonelik duygusal tepsi, merak ve heyecanin geleneksel yontemlere
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gére daha fazla oldugu dnceki arastirmalarda ortaya konulmustur (Brito vd., 2018). AG ile zenginlestirilmis iceriklerin
kullanicilarda olusturdugu duygulari ve benimseme davranigi arasindaki iliskiyi ampirik olarak dogrulayan galismalarda
haz alma, Ustlinlik birer duygusal degisken olarak ele alinsa da (Kourouthanassis vd., 2015) heyecan duyma bir digsal
degisken olarak ele alinmamistir. Bu arastirmada, AG destekli 3B haritalar (izerinde yer bulmanin kullanim kolaylig,
kullanimin gaba gerektirmemesi, fonksiyonel olusu, heyecan uyandirma etkisi olmak Uzere dort degdiskene gore
uygulamanin tercih edilebilir oldugu sayiltisindan hareket edilmistir. Bulgular bu sayiltilari desteklemistir. Sonuglar
incelendiginde deney ve kontrol gruplari arasinda, AG uygulamasinin kullanish olmasi (F = 0.527 p<0.05, t = 16.092, n 2
=0.624, p<0.05), kullaniminin ¢aba gerektirmemesi (F = 0.33 p<0.05, t = 16.129 n 2 =0.625, p<0.05), fonksiyonel olmasi
(F=0.21 p<0.05, t = 18.177 n 2= 0.679 p<0.05) ve o bolgeyi ziyaret istegi olusturma baglaminda heyecan uyandirdigi
(F=0.31 p<0.05, t = 18.426 n 2 = 0.685 p<0.05) ve AG Oncesi duruma gdre anlamh farklar olusturdugu sonucuna
ulagiimistir.

Bu calismada bir rota planlamasi ve segilen bir miizeye erisim icin AG igerigi gelistirilmistir. Rota planlamasi o bélgeyi hi¢
bilmeyen kisilerin, aradiklar yeri rahatlikla bulabilmelerine olanak sadlayacak sekilde tasarlanmig olup; AG igerikleriyle
zenginlestiriimis rota izleyenlerde galismaya konu olan mizeye ziyaret istegi uyandirmistir. AG konusunda yapilan
calismalar ve uygulamalar incelendiginde (Scott ve Frew, 2013; Tom Dieck ve Jung, 2017; Yoon vd., 2012) gergek
zamanda mekanda bulunma zorunlulugu, uygulamalari 6nceden test etme sansinin olmayisi, seyahat oncesi plan
yapma imkanini ortadan kaldirmaktadir. Bu calismada gercek 3B gorintller Uzerine eklenen gergek ve sanal AG
icerikleriyle ortam zenginlestirilmis, rota olusturma kolay yapilir hale gelmistir. Gergek 3B gorintilerin kullanimi fiziki
mekan ve gergek zaman algisini degistirmistir. Kullanicilar gergek zamanli o bélgede hareket ediyor gibi mizeye erisim
rota planlarini yapmis, 3B sanal gérintllerle de ortama keyif ve heyecan unsurlari katilarak bdlgeye olan ziyaret
yoninde heyecan uyandirma amacina ulasilmistir. Béylece ziyaret dncesi bdlge hakkinda daha gergek gorintuler
gercek zamanli olarak bilgiler elde edilebilmistir. Turizm alaninda yer-yon bulma, rota planlamayla ilgili yapiimis AG
calismalarinda gortntiide gergeklik algisinin artirlabilmesi igin géruntileme araci olarak kask, gozlik, tablet vb.
kullanilmaktadir (Abawi vd., 2004). Bu da ayri bir cihaz ve ek bir maliyet anlamina gelmektedir. Benzer sekilde, ek bir
cihaz kullanim zorlugu, hantallik, tagsima zorluguna neden olmasi nedeniyle fonksiyonellik anlaminda zayflik olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bunu ortadan kaldirmak igin cep telefonlariyla uygulamalara erisim hem kullanim kolayhgi ve
fonksiyonellik saglayacaktir. Bu galismada gelistirilen uygulama, herhangi bir giris ekipmanina ihtiyag duyulmadan
sadece cep telefonlari araciligiyla kullanilabilmektedir. Bu durum calismada dngortilen kullanislilik, fonksiyonellik ve
pratiklik kriterini saglamaktadir. Bu ¢alismanin katkilari ve 6zgunligu su sekilde 6zetlenebilir;

. 3B gercek mekan goruntuleriyle gergek ve sanal igeriklerle zenginlestiriimis bir AG uygulamasi olmasi

. Galismanin Atatlirk Evi'ne ziyareti kolaylastiran ve o bélgeye ait 3B gergek gdrtntilerle rota ve erigim
plani olusturmasi

. Gergeklik algisinin artinildigi gelistirilen AG uygulamasi araciligiyla kisilere bolgeyi ziyaretle konusunda
merak ve heyecan uyandirmasi

. isaretci tabanli ve konum temelli AR uygulamalarinda yagsanan temel problem gakisma, nesnelerin (st

uste binmesidir. Bu ¢alisma bu yonuyle digerlerinden ayrilmaktadir. Yapilan uygulama kullanilan tim
dgeler tek bir isaretsiz AR yazilimi igerinde olusturuldugu igin bu sorun ortadan kaldirmasi yénleriyle
de galisma 6zgtin ve farklidir.

Dijital teknolojiler kolaylastirici oldugu kadar turizm paydaglar tarafindan tehdit olarak gértimektedir. Muzeler, éren
yerleri, temali parklar gibi turistik merkezlerin sanal turlar araciigiyla gezilip, kisileri gercek zamanli ve lokasyonlu
geziden alikoyacag! disincesi sanal teknolojilere mesafeli bir yaklasim dogurmaktadir. Bélgede fiziki olarak bulunan
kisiler cesitli harcamalar yaparak bolge ekonomisine katkida bulanacaktir. Calismayla kisilere ziyaret dncesi bilgi
vermek, rota olusturmalarina ve yer-yon bulmalarina yardimei olmak istendigi ve bolgeye ziyareti kolaylastirma ve merak
uyandirma gibi bir yaklagim gelistirildigi icin dijital teknolojilere olan tehdit unsurunu ortadan kaldirmasi yénuyle énemli
oldugu distnlimektedir.

Dijital teknolojilere yonelik mesafeli tutum, bolgedeki turizm harcamalarinin azalacaginin olmasi y6nuyledir. Turizm
paydaglarinin, planlamacilarin, politika ve strateji gelistiricilerinin g6z énlinde bulundurmasi gereken konu ise turizmde
yeni is modellerinin gelistirilerek yeni bir ekonominin ve parasal kaynagin yaratilabileceginin bir firsat olarak belirdigidir.
Bu uygulamalarin tcretlendiriimesi, igerigine baska tcretli turistik iceriklerin eklenmesi, stratejik oyunlarin eklenmesi, rota
esnasinda puan ve promosyonlu uygulamalar bunlardan bazilaridir.

Dijital teknolojilere olan kusku ve guvensizlik bu teknolojilerin kullanimini sinifamaktadir. Ayrica toplumun her kesiminin
bu teknolojilere erisimi esit dlizeyde olamamaktadir. Bu teknolojilerin bir kisminin Gcretli olmasi bu erigimi engelleyen
faktérlerden biri olarak ele alinmalidir.
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Bu calisma bir sehir igindeki tek bir turistik 6ge (Atatlirk Miizesi) ele alinarak uygulama gergeklestirimistir. Zaman ve
finansal kisitlar nedeniyle az sayida goriintii ve tek bir turistik merkez Uizerinden calisma gergeklestiriimistir. Calismanin
kapsami sehrin tamamindaki turistik 6geler dikkate alinarak, sehrin dijital bir kopyasi Uzerinden gergeklestirilebilir. Bunun
icin ¢ok sayida gergek goriintliye ihtiya¢ duyulacaktir. Baska degiskenler eklenerek gelistirilen uygulamanin etkinliginin
test edilmesi arastirmacilara énerilebilir.
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Extended Abstract
Aim and Scope

Digital technologies increase the value of products or services. In the new era, referred to as Industry 4.0, which is called
the age of digital transformation where business models are changed by using these technologies, the increase in value
of products and services or contribution to the value chain can be achieved by using different (heterogeneous)
technologies. One of these technologies is Augmented Reality (AR).

Augmented Reality (AR) is to increase the perception of depth and reality by enriching the real world with virtual world
elements and adding some fun and games to the environment. By creating content in a certain context, the perception
of the real world is changed and users are enabled to gain different experiences. Due to its capacity to create context-
based content, AR is a technology that has found many applications in different fields. In tourism, AR applications can be
found in museums, travel and guidance areas, measuring visitor experience, and providing a different experience by
enriching the content of recreation areas.

Value creation is redesigning processes, tangible outcomes, and strategies to meet customers' experiences. Digital
technologies and technology-oriented approaches are considered an integral part of service value creation.
Schumpeter's Creative Destruction (1990) Theory, also known as the Schumpeterian approach, similarly argues that
innovation, difference, and value creation can occur through the use of different technologies. To achieve maturity in
digital technologies and facilitate digital transformation, it is necessary to invest in common technologies such as
servers, software, analytical tools, etc. One of the reasons why AR is accepted in the field of tourism is its potential to
produce context-based content. Using global positioning systems (GPS), AR content produced through mobile
applications can provide detailed and interactive 3D information about tourist centers. The stimulating effect of digital
technologies on increasing the desire and excitement to participate in tourism and travel can be explained by the arousal
transfer theory. Emotional arousal According to transference theory, emotional arousal translates into a behavioral
response.

Methods

Within the scope of the research, individuals over the age of 18, at least a high school graduate, 160 people who had
experienced AR applications at least once and resided in Eskisehir were reached. In this experiment, which was
designed by applying real experiment design principles, a random pattern with a posttest control group, a route was
created in Google Earth, and AR contents were added to this route. The control group was asked to find direction and
route planning on G.Earth before the AR content. 79 people randomly assigned to the experimental group were asked to
use the mobile application enriched with AR content and to evaluate it on a 7-point scale according to the variables
determined in the study.

Findings

When the groups were compared, it was concluded that there were significant differences between the experimental and
control groups for each variable. According to the results, it was seen that the developed mobile application (F = 0.527,
p<0.05, t = 16.092, p<0.05) created a significant difference in terms of usability. The use of the application without any
effort, the application that is not enriched with AR content, and the application enriched with AR elements and visuals is
more successful (F = 0.33 p<0.05, t = 16.129 p<0.05). The developed application created a significant difference
compared to the traditional method according to the functionality variable (F = 0.21 p < 0.05, t = 18.177 p < 0.05). For
another variable subject to the study, excitement arousal, the application enriched with AR content produced significant
results (F=0.31 p<0.05, t = 18.426 p<0.05). In this case, all alternative hypotheses are accepted. For the four variables
included in the study, AG creates a significant difference between the experimental and control groups. The application
enriched with AR content is more useful, more functional, can be used with less effort, and arouses curiosity and
excitement about the relevant tourist attraction. Additionally, according to Cohen (1969), effect sizes and eta square
threshold values are defined as 0.01 small, 0.06 medium, and 0.14 large, respectively (Richardson, 2011). Accordingly
(partial n2s respectively: Usability n2 = 0.624, Effortless n2 = 0.625, Functionality n2 = 0.679, Exciting n2 = 0.685), it was
concluded that the four variables determined in the study had high impact values. In this study, AR content was
developed for route planning and access to a selected museum

Conclusion

The route planning was designed to allow people who do not know the area to find it easily, and the route enriched with
AR content aroused the desire to visit the museum in the subject of the study in those who follow the route. Digital
technologies are seen as a threat by tourism stakeholders and a facilitator. The idea that tourist centers such as
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museums, historical sites, and theme parks can be visited through virtual tours and prevent people from real-time and
location-based sightseeing creates a distant approach to virtual technologies. People physically present in the region will
contribute to the regional economy by making various expenses. Since the study aims to give people information before
their visit, to help them create routes and find their way around, and to develop an approach such as facilitating the visit
to the region and arousing curiosity, it is thought to be important in terms of eliminating the threat to digital technologies.
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