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Oz

Turistik yorelerin ziyaretgilere sunulmasinda geleneksel yéntemlerden yararlanilmaktadir. Bu ydntemle
tasarlanan bir yore, fiziksel olarak bir mekdnda bulunmayi gerektirirken, dijital bir sunumla da bir yéreyi
tasarlamak miimkiindiir. Bu ¢alismada, Frigya Vadisi’nin fiziksel ve sanal gergeklik ile artirilmis gergeklik
teknolojileriyle tasarlanmasina dikkat gekilmeye ¢alisiimistir. Bu kapsamda, Frigya Vadisi érneginde tasarlanan
fijital énerilerin belirlenmesinde simiilasyon kuramindan yararlanilmistir. Calismanin verileri, belgesel kaynak
tarama yontemi ile toplanmistir. Taramalarda, “similasyon”, “sanal gergeklik”, “artirilmis gergeklik”, “fijital”,
“Frigya” kavramlari anahtar sézciik olarak belirlenmistir. Calismadan elde edilen ¢ikarimlar dogrultusunda,
vadinin fijital tasarimda sunulmasiyla daha ¢ok ziyaretci ¢ekebilecedi, bilinirliginin artacagi ve fijital bir ¢ekim
merkezi haline gelebilecegi beklenmektedir. Fijital uygulamalarin tasarlanabilmesi icin teknolojik altyapinin
saglanmasi ve fiziksel unsurlar ile dijital unsurlarinin birlikte sunulmasi gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Simiilasyon, Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik, Fijital, Frigya

Phygital Design of the Phrygia Valley from Conceptual Influences

Abstract

Traditional methods are used in presenting touristic regions to visitors. While a region designed with
this method requires being in a place physically, it is possible to design a region with a digital
presentation. In this study, it has been tried to draw attention to the design of the Phrygia Valley with
physical and virtual reality and augmented reality technologies. In this context, simulation theory was
used to determine the phygital proposals designed in the Phrygia Valley example. The data of the
study were collected by the documentary source scan method. In the scans, the concepts of
"simulation”, "virtual reality", "augmented reality", "phygital”, "Phrygia" were determined as
keywords. In line with the inferences obtained from the study, it is expected that by presenting the
valley in a phygital design, it can attract more visitors, increase its awareness and become a phygital
attraction center. In order to design phygital applications, it is necessary to provide technological
infrastructure and present physical and digital elements together.
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Kavramsal Gikarimlar Uzerinden Frigya Vadisinin Fijital Tasarimi

GIRIS

Turistik yoOrelerin ya da bolgelerin sunumu ve tasarimi uzun yillar turizmin temel
sorunu olmustur. Bu baglamda, cesitli yorelerin tasarlanmasi ve sunumu igin ¢ok
farkli geleneksel yaklasimlar ve modeller denenmistir. Bu yollarin pek ¢ogu fiziksel
olarak bir ortamda var olmay1 (mevcut olma) ve somut bir yaklasimla tasarimi ele
almay1 gerektirmektedir. Bu nedenle, tasarimi yapan kisi ya da kisilerin ilgili alani
somut olarak belirlemesi ve yine gercek kisilere fiziksel kanallarla ulasmay:
hedeflemektedir. YoOresel Turizm Kalkinma Planlari, Turizm Bolgeleri, Turizm
Kiimeleri, Sakin Sehir, gesitli dost kavramui ile desteklenmis 6zel yaklasimlar vb. Bu
tarz tamitim ve sunum seklinde yorenin ya da yerin fiziksel olarak somut bir iriin
olarak tasarlanmasi ve gercek kisilerle yine gercek miisterilere sunumu s6z konusudur
(Hocaoglu, 2010; Yiizbasioglu vd. 2016). Uzun yillardan bu yana siiregelen bu
geleneksel bakis acisi gilintimiizde, melez yontemler olarak dijital teknolojiler ile
desteklenerek uygulanmaktadir. Burada, turistik yOrenin fiziksel olarak bir turistik
tiriin ya da yore olarak tasarimi (tanitim, ulastirma, konaklama vb.) s6z konusu iken
ayn1 zamanda, dijital olarak da desteklenmesi gerekmektedir. Fijital olarak
adlandirilan bu yeni yaklasim bir¢ok alanda karsilik buldugu gibi turizm alanindaki
(pazarlama, egitim, yonetim, miizecilik, kiiltiirel miras vb.) uygulamalarda da karsilik
bulmaya baslamistir (Neuburger vd. 2018; Ballina vd. 2019). En bilinen sekilde fjjital,
fiziksel ve dijital terimlerinin bir araya gelmesinden olusan bir kavram olup, fiziksel
ile sanal boyutun birlikte kullanimini ifade etmektedir. Baska bir deyisle bu yaklasim,
geleneksel (fiziksel, somut) unsurlar ile djjital unsurlarm birlikte kullanimindan dogan
bir melez (hibrid) bakis agisidir. Burada, simdiye kadar kullanilan geleneksel
uygulamalar yaninda, dijital uygulamalara da yer verilmesi 6nerilmektedir (Gaggioli,
2017; Andrade ve Dias, 2019; Kose, 2017; Cakin ve Yaman, 2020).

Geleneksel yaklasim kadar ge¢misi eski olmasa da sanal gergeklik konusu da turizm
ve diger alanlarda son on yildir ivme kazanmis goriinmektedir. Sanal gerceklik
uygulamalarinin daha ¢ok teknik baglamdaki kullanimlar1 ve pratik karsiliklar:
tizerinde durulan bu ¢alismalarda, bu konunun felsefi ve kuramsal dayanagi ihmal
edilmis goriinmektedir. Teknolojik gelismelere paralel olarak gerek daha kaliteli ve
verimli tiretim gerekse miisteri beklentilerinin daha hizli karsilanabilmesi i¢in sanal
gerceklik ve artirilmis gercekligin 6zellikle otellerde yonetim, pazarlama, eglence ve
ulasilabilirlik alanlarinda kullanildig1 goriilmektedir (Cheong, 1995; Guttentag, 2010).
Ornegin, otellerdeki ya da bagimsiz dis mekanlardaki sanal oyunlar, sanal miize
turlar1 ve sanal gorsel eglencelerde bu tiir yeni teknolojilerin kullanimi dikkat
cekmektedir. Hatta kiiltiirel miras eserlerinin orijinalini muhafaza etmek zor oldugu
icin kiltiirel mirasin korunmasi ve gelecek nesillere aktarilmasmnda da bu
teknolojilerden yararlanilmaktadir. Bu uygulamalar sayesinde zamanla yikilmis veya
zarar gormiis Kkiltiirel miras varliklar1 yeniden insa edilerek ziyaretgilere
sunulabilmektedir (Adhani ve Awang Rambli, 2012; Siirticii ve Basar, 2016).

Bu calismada, sanal gercgekligin eglence ve rekreasyon alaninda kazandigi bu ivmeye
bagli olarak turistik mekanlarin yeniden tasariminda fiziksellik (somut olma) yaninda,
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sanal gerceklik teknolojilerinden de yararlanmasmma da dikkat c¢ekilmesi
amaclanmaktadir. Bugiinlerden goriinen turizmin geleceginde artik (Avci, 2020) dijital
turizm kac¢imilmaz goriilmektedir. Ik kez Jean Baudrillard’in Simiilasyon Kurami
simgesel diizen icinde ortaya ¢ikan kodlari, imajlar1 ve gostergeleri aciklarken;
artirllmis gergeklik ve fijital uygulamalarin da dayanagmi olusturmaktadir
(Baudrillard, 2011). Bu nedenle bu ¢alismada, fijital kavramimi agiklamadan once
Simiilasyon Kurami ve onun uzantisi olan sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik
tizerinde durulmustur. Sonrasinda ise fiziksel ve sanal gerceklik olan fijital yaklasimla
Frigya Vadisinin tasarimina iligkin oneriler geligtirmistir.

Simiilasyon Kurami

Simiilasyon kuramz, 20. ytizyilda ortaya atilmis olup yaklagik yarim asirlik bir gegmise
sahiptir. Baudrillard, modern diinyada teknolojinin gelismesiyle birlikte politika,
sanat, ekonomi, kiiltiir ve giinliik yasamin yapisinda 6nemli degisikliklerin oldugunu
iddia etmekte ve modern cagin icinde bulundugu bu durumu elestirmektedir.
Baudrillard’a gore (2005) simiilasyon, “Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 0zgii
isleyis biciminin incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar
programi araciligryla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesi” dir (Baudrillard, 2005: 6). Tiirk
Dil Kurumu’na gore ise simiilasyon, taklit etme ve benzerini yapma anlamlarina gelen
benzetimdir (TDK, 2021). Baska bir deyisle, simiilasyon gercege benzemenin 6tesinde,
onun yerini alan ve teknoloji ile yeniden {iretilen gercekliktir. Simiilasyonun ilk
ornekleri taklit¢ilik olarak ortaya ¢ikmus, giintimiizde ise dijital hale dontismiistiir.
Baslangigta fiziksel goriiniimden 6teye gidemeyen simiilasyon, teknolojik gelismelere
bagli olarak bugiinlerde sanal ortamdaki gergeklik olmustur. Simiilasyonda
simiilakrlar temel aktorlerdir. Simiilakr, gerceklik olarak algilanan goriiniim anlamina
gelen (Baudrillard, 2005) ve simiilasyonun goriiniimii olan énemli bir imgedir. Tarih
boyunca farkli anlamlar yiiklenen simiilakrlarin; gercegi yansitan, gercegi gizleyen ve
son olarak da gercekle alakasi olmayan bir diizen icinde {i¢ donem olarak gelisme
gosterdigi goriilmektedir (Dag, 2011; Okuyan ve Taslaman, 2018).

Ronesans’tan Sanayi Devrimi'ne kadar yasanan gelismeleri temsil eden ilk diizen
doneminde imajlar, simgesel degis tokus ile sekillenmeye baslamistir. Dogal deger
asamasma denk gelen bu diizen doneminde, temsillerin taklit yoluyla dogay1 veya
nesneleri yeniden tiretmeye calistiklar1 goriilmektedir. Ronesans doneminde algidan
heykellerin yapilmast ise bu sistemin dogal bir gdstergesidir (Dag, 2011). Ikinci simiilakr
diizeni Sanayi Devrimine denk gelmektedir. Seri {iretim tekniklerinin basladig1 bu
donemde, nesnelere yeni degerler ve islevler yiiklenmistir. Bu donemde, imaj ve
gostergeler taklit etme veya bir seylere benzeme amacindan uzaktir. Baudrillard, bu
donemi yabancilasmanin altin ¢agr olarak nitelendirmektedir (Okuyan ve Taslaman,
2018). Uciincii donemde ise dijitallesmeyle birlikte sanal gerceklik unsurlari olan
simiilakrlar ve ayni seyleri hi¢ durmadan {iireten bir mekanizma olan genetik
kodlamalara rastlanmaktadir (Baudrillard, 2008). Teknolojinin hakim oldugu bu
evrede, gerceklik, simiilasyonun igine girmis bir hipergerceklik sekline dontism{istiir.
Gergekten daha gercek olan hipergerceklik, herhangi bir nedensellige dayanmamakla
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birlikte, kendisini karsilastirabilecegi bir gerceklik de kalmamustir. Baudrillard
gerceklikten hipergerceklik donemine gecildigini televizyon, video oyunlar,
Disneyland’lar, miizeler gibi gercegin yerini alan sanallari ile agiklamaktadir (Giizel,
2015). Bu dénemde, gergekligin maddi ve fiziksel anlamda ortadan kalktigini ve yerini
sanal gerceklige biraktig1 goriilmektedir.

Bakildiginda, simiilakr diizendeki birinci ve ikinci donemin, giintimiizde bir yerin
tamitiminda veya sunumunda halen kullanilan fiziksel gerceklik asamasma denk
geldigi goriilmektedir. Ancak, ti¢lincii donemde artik tiiketici ihtiyaglar1 degismis ve
kodlar devreye girmistir. Baska bir ifadeyle, ortada taklit edilecek fiziksel bir gerceklik
kalmamis, her sey gercekle sahte arasinda bir farkin kalmadigi sanal ortama
tasinmigstir. Boylece, fiziksel gergeklik yasamin bir pargasi olmaya devam ederken
glintimiiz teknoloji ¢aginda dijital veya sanal ortama uyum bir gereklilik haline
gelmistir.

Glinlimiiz turizminde gelinen noktada otelcilik, rekreasyon, egitim, ulasilabilirlik ve
kiiltiirel mirasin korunmasi gibi bir¢cok alanda 6rneklerine rastlanilan ve simiilasyon
kuraminin son evresini olusturan sanal kavrami, Latince virtualis kelimesinden
tiiretilmis olup “gercekte var olmayan ancak gercekmis gibi algilanan kavramlar, olaylar veya
mekdnlar1” ifade etmektedir (Kulakoglu Dilek, 2020). Gergek ile sahteyi birbirinden
ayirt edemeyecek sekilde dijital ortamda sunan sanal gergeklik ise Carrozzino ve
Bergamasco tarafindan “Kullanicilarimin  tamamuyla igine dahil edilip etkilesimde
bulunabilecekleri dijital bir ortam yaratmak icin, bilgisayar verileri ve ii¢ boyutlu grafikler ibi
teknolojik bilesenlerin kullanildig: sistemler” seklinde tanimlanmaktadir (Carrozzino ve
Bergamasco, 2010: 453). Felsefe, sanat, bilisim teknolojileri, saglik, egitim, askeri,
eglence ve turizm gibi yasamin bir¢ok alaninda karsilasilan sanal gergeklik kavramu,
glintimiizde bir fenomen haline gelmistir. Bu alanlarda fiziksel gerceklik unsurlarina
hala rastlanirken bir yandan dijital anlamdaki doniigtime uyum saglanmaktadir.
Tarihi eskilere dayanan sanal gergekligin, glintimiizdeki haliyle ortaya ¢itkist Morton
Heilig tarafindan 1962 yilinda gelistirilen sensorama simulator isimli cihazla baglamistir.
Bu cihaz, bes duyu organini harekete gecirerek kullanicilara bir sanal ortam deneyimi
sunmakta ve artirllmis gerceklik uygulamalarina baslangic olusturmaktadir
(Kulakoglu Dilek, 2020). Bu dogrultuda, sanal gercekligin kullanicilarini gercek
diinyadan tamamen soyutlayarak ve bilgisayar destekli ti¢ boyutlu ortamlara
daldirarak onlara gergek bir deneyim yasadiklari hissi veren bir teknoloji oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Sanal gergekligin baska bir tiirii de artirilmis gergeklik olarak
kendini gostermektedir.

Artirillmis ve Sanal Gergeklik

Sanal gergekligin farkli bir ¢esidi olarak goriilen artirilmis gergeklik “Sanal bilgisayar
tarafindan olusturulan goriintiiler ile gercek diinya ortaminin 68elerini birlestiren gelismis bir
teknoloji” (Milgram ve Kishino, 1994) seklinde tanimlanmaktadir. Sanal gerceklik ve
artirllmis gergeklik kavramlari zaman zaman birbirine karistirilmaktadir. Artirilmis
gerceklikte de nesneler sanal ortama tasinabilmekte ancak sanal gerceklikten farkli
olarak dis diinyayla baglant1 tamamen kesilmeden goriintiiler gercek diinyadakine
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aktarilabilmektedir. Boylece kullanicilar, gercek nesneler ile sanal nesneleri aym
ortamda birlikte algilayabilmektedir. Bagka bir deyisle, sanal gerceklikte kullanicilar
simiilasyona tam anlamiyla dahil olurken, artirilmis gerceklikte gorsel ve mekansal
unsurlar bir arada kullanilarak sanal ortama girmek yerine gercek diinya ile sanal
diinya bir arada sunulmaktadir (Geng, 2019).

Sanal gerceklik ve artirilmis gercekligin ortam bakimindan birbirleriyle farklilik
gosterdigi soylenebilir. 1960’11 yillardan giintimiize kadar gelisme gosteren artirilmig
gerceklik uygulamalar1 egitim, havacilik, mimari, spor, askeri, insaat, oyun, otomobil,
tip (Cabri, 2019), rekreasyon ve otelcilik yaninda, (Gutierrez vd. 2008), kiiltiirel mirasin
korunmasinda da kullanilmaktadir (Cheong, 1995; Guttentag, 2010; Siiriicii ve Basar,
2016). Ayrica, artirilmig gergeklik alanindaki gesitli uygulamalar ile kiiltiirel miras
alanlar1 birer turistik gekicilik unsuru haline gelmektedir (Papagiannakis vd. 2005;
Haugstvedt ve Krogstie, 2012). Ornegin, Italya’nin Pompeii sehrindeki antik resimler
artirllmis gercgeklik uygulamas: ile canlandirilmis, farkli insan modelleri gercek
zamanli olarak sanal ortama aktarilmigtir. Bu baglamda, Haugstvedt ve Krogstie’ nin
(2012) tarihi alanlarin fotograflarim1 ve bilgilerini iceren konum tabanli bir mobil
artirilmis gerceklik uygulamasi: da bulunmaktadir. Siirticii ve Basar (2016) ile Doganay
Ergen (2020) tarafindan yapilan ¢alismalarda ise sanal gercekligin kiiltiirel mirasin
korunmasy, yasatilmasi ve gelecek nesillere aktarilmasi konusunda etkili bir yontem
oldugu ileri stirtilmektedir (Kose, 2017).

Fijital

1900’1 yillarin sonlarina kadar turizmde oldugu gibi birgok alanda geleneksel yani
fiziksel olarak var olan somut olma yaklasimi benimsenmistir. Ornegin, gecmis
yillarda konaklama isletmelerinde rezervasyon islemleri, miisteri hizmetleri, halkla
iligkiler, otel tasarimi, yiyecek icecek mentileri, check-in check-out islemleri vb. bir¢ok
islem geleneksel yontemlerle belli bir yerde gerceklestirilmekteydi (Atar, 2020). Ayn
sekilde, bir bolgenin tanitimi veya ziyaretgilere sunumu da bu sekilde somut iligkiler
ve belli bir yer baglaminda yapilmakta ve ziyaretgilerin veya turistlerin o bolgede
tiziki olarak var olmasinm1 zorunlu kilmaktaydi. Ancak, zamanla gelisen teknoloji ile
birlikte dijital ya da ¢evrimi¢i olma durumunda ¢ok hizli bir déniisiim yasanmaya
baslanmistir (Bulunmaz, 2016). Geleneksel yontemlerin ziyaretgilerin ihtiyaglarmi
karsilamada yetersiz kaldig1 giintimiizde, fiziksel diinya ile dijital diinya birlesmekte
ve aralarindaki sinir giderek bulaniklagsmaktadir (Yildirim, 2020). Gelisen teknolojiyle
birlikte, fiziksel ortamdaki nesneleri dijital ortama tasiyarak daha verimli ve kolay bir
yasama kavusulacagl diislincesi yaygmlasmistir (Seker, 2021). Bugiin turizm
sektoriiniin geleneksel yontemler kullandig1 her alanda (ulasim, konaklama, seyahat,
yeme-icme, egitim, eglence) dijital dontlisiim tabanli teknolojilere ve 4.0 endiistriye
uyum saglamaya ¢alisiimaktadir (Atar, 2020). Artik insanlar, dijitalin yaninda énceden
oldugu gibi fiziksel deneyim de yasamak istemektedirler. Boylece, dijital-sanal ortam,
gercek-sanal ortama tasinmaya baslanmis ve bu durum giinliik yasama yon verir hale
gelmistir.
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Fiziksel ve dijital deneyimlerin birlikte yasanmasu fijital kavramini ortaya ¢ikarmistir
(Gaggioli, 2017). Fijital kavrami ilk kez 2007 y1linda Amerikan Reklam Ajanslar1 Birligi
Bagkani tarafindan fiziksel ve dijitalin birlikte var olabilecek bir kavram olabilecegi
diisiincesiyle kullanilmistir. Fijital, en genel ifadeyle fiziksel ortamlarda dijital
kanallarin kullanimi anlamma gelmektedir. Fijital, kullanicilarin geleneksel veya
tiziksel deneyimlerini sentezleyerek onlara daha gergekg¢i ve dokunulabilir bir ortam
sunmaktadir. Bu deneyim sayesinde fiziksel (gercek) diinya ile sanal (dijital) ortamlar
arasinda koprii kurulmaktadir (Celik, 2021).

Artirllmis gerceklik ve sanal gerceklik, fijital bir diinyay1 deneyimleyebilmek icin
kullanicilara cgesitli teknolojik olanaklar sunmaktadir (Andrade ve Dias, 2019).
Artirllmus gercgeklik, nesnelerin interneti, robotik ve yapay zeka uygulamalari, yasam
alanlarini, evleri, ofisleri, halka agik yerleri vb. gercek ve simiile edilmis olan her seyi
sentezleyerek dijital olarak zenginlestirilmis ortamlarda dontistiirmektedir. Bu melez
sistemler, nesneler, araglar, hatta bedenler programlanabilir ara yiizlere
doniistiiriilebilmekte ve bu durum bir mekan1 deneyimlemenin alisilmadik yeni
firsatlar yaratmasina olanak tanimaktadir (Gaggioli, 2017).

Artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik uygulamalari ile kurulan sirk gosterileri, yiiz
tanima sistemleri, drone’larla yapilan teslimatlar, otonom robotlar, akilli telefon
uygulamalari, karanlik fabrikalar, dijital barkodla alinan sinif yoklamalar1 ve iig
boyutlu yaziclar fijitalin sanal ortamdaki kullanimma Ornek olarak gosterilebilir
(Yildirim, 2020). Bunun yanisira, cografi bilgi sistemleri (CBS) de yerytiziindeki
bilgilerin bilgisayar ortaminda toplanmasi, depolanmasi, kontrol edilmesi gibi
islemlere olanak saglayarak acik alanlarin, parklarin veya dogal alanlarin planlanmasi
ve degerlendirilmesini kolaylasmaktadir (Ozel ve Inan, 2020). Herhangi bir insan
miidahalesi olmadan internet araciligiyla cihazlarin kendi aralarinda veri iletisimini
sagladiklar1 nesnelerin interneti de fijital tasarimda 6nemli bir yer tutmaktadir (Aktas,
vd. 2014). Bunun yanisira, diinya genelinde milyonlarca kullanicis1 bulunan Pokemon
Go oyunu da fijital uygulamalara bir 6rnektir (Dorward vd. 2016).

Turizm sektoriinde de isletmecilik, egitim (Cavas, vd. 2004) ve miizecilik alanlarinda
tijital uygulamalara rastlanmaktadir (Neuburger, vd. 2018; Andrade ve Dias, 2019;
Ballina vd. 2019). Ozellikle akilli turizm uygulamalari olarak bilinen artirilmis
gerceklik araciligi ile ziyaretgiler farkli bir destinasyonda ve farkli zaman dilimlerinde
gercek zamanli deneyim yasayabilme imkanina sahip olmaktadirlar (Chillion, 2012).
Kiiltiirel ve tarihi alanlara ziyaretleri artirmak igin uygulanan artirilmis gerceklik
uygulamalarina bagl olarak akilli telefonlarin ve Wi-Fi aglarinin da kullaniminda artis
yasanmaktadir (Jung vd. 2015). Bu yolla, bir alandaki dijital hikdye anlatiminin
gelistirilmesiyle kullanicilar, pasif olarak bilgi almaktan aktif olarak 6grenmeye gecis
yapmaktadirlar (Andrade ve Dias, 2019; Ballina vd. 2019).

Frigya Vadisi

Anadolu’nun merkezinde yer alan Frigya Vadisi, Afyonkarahisar, Eskisehir, Kiitahya
illerinin smirlar1 i¢cinde ¢ok genis bir alana yayilmaktadir (Seyhan, 2014). Kiiltiirel

miras yoniinden oldukca zengin bir bolge olan Frigya, tarih oncesi ¢aglardan beri
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cesitli Anadolu uygarliklarina ev sahipligi yapmistir (Asilioglu ve Memliik, 2010).
M.O. 1200'lii yillarda Anadolu’ya yerlesen Frigler, o tarihe kadar boylar halinde
yasamlarimi siirdiirmiislerdir (Kaygisiz, 2018). M.O. 9. Yiizyildan itibaren Kizilirmak
Vadisi ve Sakarya Nehri arasinda siyasi egemenlik kurmuglar ve Ankara
yakinlarindaki Gordion'u siyasi merkez haline getirmislerdir. M.O. 660 yilinda
Kimmerler tarafindan yikilan Frig egemenligi, giliniimiizde Afyon, Eskisehir ve
Kiitahya illeri arasinda yer alan kayalik ve ormanlik bir bélge olan Yazilikaya, Ihsaniye
ve Altintas ¢evresinde yeniden kurulmustur. Frig egemenliginin Persler tarafindan
yok olmasma ragmen bolgede benimsenen Friglerin din, kiiltiir ve dillerinin
Bizanslilar doneminde bile varligini stirdiirmeye devam ettigi bilinmektedir (Eskisehir
11 Kiiltiir ve Turizm Miidiirliigii, 2021). Frigya Vadisi'nde, Romalilara ve Bizanslilara
ait yerlesimlerin kalintilarina rastlanmakta olup bolge onemli bir kiiltiirel miras
niteligi tasimaktadir (Ciraci vd. 2008). Frigya'da, gesitli sitler (arkeolojik, dogal,
kentsel, tarihi) ve tescilli yapilar (sivil mimari, kalintilar, anit ve abideler, sehitlikler,
mezarliklar, endiistriyel ve ticari yapilar, askeri yapilar, idari yapilar, kiiltiirel yapilar)
yer almaktadir (Seyhan, 2014). Anadolu disinda baska hicbir yerde kalintisina
rastlanilmayan Frigler'in, bolgede tescillenmis olan 235 yerlesim yeri, hoyiik, oren
yeri, kale, anit ve dinsel toren alan1 bulunmaktadir (Kurt ve Corbacioglu, 2011).

Alanyazinda, Frig Vadisi ya da Frigya bashigi altinda Ozellikle kiiltiirel miras
baglaminda bircok calismaya rastlanmaktadir. Yagc ve Bingdl (2005), Frig Vadisi'ni
kiltiir turizmine kazandirmak icin bolgenin sahip oldugu tarihsel, kiiltiirel ve dinsel
degerlerin korunmasi ve gelecek nesillere korunarak aktarilmas: {iizerinde
durmugladir. Benzer amagclarla vyiriitilen Asilioglu ve Memlik'in  (2010)
calismalarinda ise Frig Vadisi'nin kiiltiirel miras alanlarinin sayisal haritalar1 ve
kiiltiirel miras varliklarinin 6nem derecesine gore puanlandirmasi vardir. Arkeolojik
sitler burada en yiiksek deger alan miras olarak belirlenmistir. Seyhan (2014) yaptig1
bir calismada, Frigya bolgesindeki kiiltiirel miras eserlerinin degerlendirilmesini bes
adimli bir asamada gergeklestirmistir. Ayni yil Dogantan (2014), Frigya bolgesinde yer
alan Karaoren ve Yapildak Baraj Goletleri cevresindeki bolgenin karavancilik icin
uygunluk durumunu incelemistir. Sonraki yillarda Bektore vd. (2018) tarafindan
yapilan bagka bir calismada, bolgedeki uygun kamp alaninin ve var olan yiirtiyiis ve
bisiklet rotalarmin Cografi Bilgi Sistemleri (CBS) ile belirlenmesine calisilmistir.
Yurdakul ve Tore Basat (2018), Frig Vadisi'ni yiriyis yolu bakimindan
degerlendirmis ve fiziki yiiriiylis yolu rotalarmin tamitimin1 yapmislardir. Kavak'm
(2019), Frig yolunu turizm ve Kkiltiir potansiyeli acisindan degerlendirdigi
calismasinda, katiimcilarin cogunlugunun beklentilerinin karsilandigy, tekrar ziyaret
edilmek istenen ve tavsiye edilmek istenen bir rota oldugu sonucuna ulasilmistir.

2021 yilma gelindiginde bolgenin bazi calistaylara konu oldugu goriilmektedir.

Bunlardan ilki Frigya Afyonkarahisar Bolgesi Calistayr’dir. Bu c¢alistayda bolgenin bir

turizm destinasyonu olarak gelistirilmesine yonelik fiziksel tasarim baglaminda

geleneksel olarak pazarlanmasi tizerine cesitli Oneriler gelistirilmistir (Frigya

Afyonkarahisar Bolgesi Calistay Raporu, 2021). Digeri ise Frigyanin bir Jeopark olarak

tasarlanip sunulmasi ile ilgili proje kapsaminda gercgeklestirilen ¢alistaydir. Her iki
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calistayda da bolgenin turizm amagh tanitimi ve sunumu ile ilgili gesitli Oneriler
gelistirilmis, ancak dijital ya da fijital olarak tasarim ile ilgili herhangi bir oneride
bulunulmadig1 gorilmiistiir (medyamidas.com). Oysa giiniimiiz ziyaretgileri artik
giinlitk pratik haline gelen dijital ortamlar1 ve beraberinde kullanilan fiziksel
ortamlardaki gesitli fijital hizmetleri de talep etmektedirler.

YONTEM

Calismada Frigya Vadisinin fiziksel ve sanal gerceklik ile artirilmis gergeklik
teknolojileri ile yeniden tasarlanmasi amaglanmaktadir. Bu amagla, fijital, sanal
gerceklik ve artinlmig gerceklik teknolojilerine dayanak olusturan simiilasyon
kuraminin oOnerilerinden yararlanilmistir. Konuyla ilgili yapilmis calismalarin
genellikle, dijital uygulamalara yonelik oldugu goriilmektedir. Bu calismada ise dijital
uygulamalar, fiziksel uygulamalar ile birlikte yani, fijital olarak ele alinacaktir. Bu
sayede, Frigya Vadisinin fijital olarak yeniden tasarlanmasma yonelik oneriler
gelistirilmesi planlanmaktadir.

Calisma, yillardir geleneksel yontemlerle pazarlanan, ama bir tiirlii istenen basariy1
saglayamayan bu yOrenin, fijital olarak tasarlanarak, farkli bir bakis acisiyla
ziyaretgilere sunulmasina nedeniyle 6nemlidir. Ayrica, Frigya Vadisinin daha fazla
taninmasina ve daha fazla ziyaretci tarafindan ziyaret edilmesi ve erisilebilir turizm
baglamindaki katkilar1 nedeniyle de 6nemlidir.

Veri Toplama Teknigi

Nitel kurgu ile gerceklestirilen bu ¢alismada, gerekli olan verilerin elde edilmesinde
belgesel kaynak tarama kullanilmistir. Sosyal bilimlerde arastirma tasarimi olarak en
yaygin kullanilan veri toplama tekniklerinden biridir (Neuman, 2016). Bu teknikte,
arastirmaci konusuyla ilgili mevcut kaynaklar1 inceleyerek veri elde eder. Bu yontem,
ilk bakista bir bilimetrik calisma gibi gortinse de kaynaklarin belli bir donem itibariyle
secilmis olmas1 ve sonuglarin kaynak kategorilerine gore yorumlanmasi bu yontemi
belge ya da kaynak taramadan ayirir (Sever ve Ozkan Buzlu, 2015). Ayni sekilde
tarama yontemi gomdiilii teoriden de onemli farkliliklar ile ayrilir. Bilindigi gibi
Gomiilii Teori, verilerin sistematik bir sekilde bir araya getirilerek ve analiz edilerek
yeni olgularin kesfedilmesi yontemidir (Ilgar ve Cosgun Ilgar, 2013). Ayrica, diger
arastirma tasarimlarindan farkl olarak veri toplamada teorik bir ¢erceveye baglanma
durumu da bulunmaz (Glaser ve Strauss, 2006).

Basaril1 bir belgesel kaynak taramanin en 6nemli kosulu; konuyla ilgili gerekli belge
niteligindeki temel eserlerin bulunmasi, incelenmesi ve sentezin yapilmasidir
(Karasar, 2012). Bu baglamda, anahtar sozciiklerin segilmesi taramanin en onemli
noktasidir. Sonrasinda, kitap, tez, makale, gazete, belge, tutanak, ani, blog, web
sayfasi, biyografi vb. amaca doniik kaynaklar1 bulma, okuma, not alma ve
degerlendirme de bu siirecte son derece dnemlidir. Bu sirada, alanla ilgili onemli
eserlerin neler oldugunu anlamak i¢in konu ile ilgili en giincel yaymlarin kaynakca
listesine bakilabilir. Ozellikle, kitap ve makalelerin kaynakga listeleri o alanda daha
once yayimnlanmis 6nemli eserler i¢in yol gosterici olabilmektedir. Daha sonra ilgili veri
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tabanina ulasilmaya calisilir. Belirlenen anahtar sozciikler gercevesinde elde edilen
bilgiler kayit edilir ve yorumlanarak literatiire aktarilir (Demirci, 2014). Bu ¢alismada
bu stireg takip edilmistir.

Bu amagla oncelikle turizm alaninda bu konu bashg1 altinda yapilmis olan ¢alismalara
ulasmak i¢in “Simiilasyon Kurami1”, “sanal gerceklik”, “artirilmis gerceklik”, “fijital”
ve “Frigya” olarak belirlenen bes sozciik iizerinden tarama yapilmasma karar
verilmigtir. Bu konular kapsaminda yazilmis temel kitaplar ve tezler yaninda, son
donem makalelerine ve kaynakcalarma bakilarak ilerlenmistir. Konu ile ilgili (86)
makale, (5) bildiri, (7) kitap ve (34) tez oldugu belirlenmistir. Bunlarin incelenmesi ve
not alma islemleri, once tezler olmak tiizere, makale, kitap ve bildiriler seklinde
planlanmigtir. Bu amagla basili olan eserlere kiitliphane c¢alismas1 ile basili
ulasilamayanlara ise internetten tarama yoluyla ulasilmis olup Yiiksekogretim Kurulu
Ulusal Tez Merkezi (YOKTEZ), Google Akademik, DergiPark ve Researchgate veri
tabanlarma bakilmistir. En son literatiirtin metne aktarilarak yorumlanmasi
yapilmistir. Bu siirecte, eserlere ait degerlendirme ve analizlerin aragtirmaciya ait
fikirlerle birlikte sentez edilerek sunulmasina dikkat edilmistir. Tarama islemi, 10
Haziran 2021 tarihinde baslanmis olup 19 Eyliil 2021 tarihinde sonlandirilmistir.
Anahtar sozciikler kapsaminda elde edilen detayl bilgiler, konu bagliklar1 seklinde
diizenlenip, yorumlanarak, bu ¢alismanin ¢ikarimlarina dayanak haline getirilmistir.

BULGULAR
Kavramsal Cikarimlar

Gegmis yillardan bu yana turistik bir mekanin tasarlanmasinda fiziksel mekanlara
dayali yontemler tercih edilmistir. Bu yOntemler, donemin sartlar1 géz Oniinde
bulunduruldugunda ¢ogu kez ihtiyaci karsilasa da giintimiiz kosullarinda miisteri
beklentilerini karsilamada yetersiz goriinmektedir. Ciinkii gittik¢e yapaylasan ve
sanallasan bir toplum yasamma paralel olarak tiiketicilerin istek ve ihtiyaclar1 da
farkliliklar gostermeye baslamistir. Miisteriler fiziksel olanin yani sira, daha hizl ve
kolay erisim saglayan dijjitali de arzulamaktadir. Bu ¢alismada, turistik bir yorenin
tasariminda geleneksel yontemlerle olusturulan fiziksel ya da somut sunumlar ile
beraber artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik gibi dijital uygulamalardan da
yararlanilmas1  Onerilmektedir. Frigya Vadisi Orneginde tasarlanan fijital
onerilerin/cikarimlarin  ortaya ¢ikarilmasinda ise simiilasyon kuramindan
yararlanilmistir.

Geleneksel tasarim fiziksel olarak bir mekanda yapilan tasarim olarak bilinmektedir
(Cakm ve Yaman, 2020). Burada ziyaretciler ilgili mekana bizzat giderler ve o mekanda
bulunurlar. Frigya Vadisi'ni gezmek ve gormek isteyen ziyaretgilerin gesitli ulasim
araglar1 kullanarak, vadiyi ve vadideki gesitli rotalar1 ve 6ren yerlerini gezmelerinde
oldugu gibi (Seyhan, 2014). Ayrica, Frigya Vadisi'nde ziyaretciler kamp yapma
olanagima da sahiptirler. Vadide bulunan gesitli kamp alanlar1 ve kaya oyuklari i¢cinde
kamp yapmak icin ziyaretciler buraya gelmekte ve fiziksel olarak orada gesitli
faaliyetlere katilmaktadirlar. Simdiye kadar yore ile ilgili hazirlanan kataloglar ve

haritalarin da bu baglamda gercek ya da fiziksel sunum araci oldugu sdylenebilir.
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Sanal gerceklik ise gercek olani sahtesi ile ayirt edemeyecek bir sekilde dijjital ortamda
kullanicilara sunmak olarak tanimlanmaktadir. Sanal gerceklikle beraber artirilmig
gerceklik uygulamalar1 da kullanicilara sanal ortam deneyimi yasatmaktadir. Sanal
gergeklik, gercek bir diinyaya sanal goriintiiler yerlestirerek kullanicilar1 mekandan
soyutlayarak melez bir gerceklik deneyimi yasatirken (Kurutiztimcii, 2007), artirilmis
gerceklik, gercek diinya disinda kullanicilara yazilimlarla algilanan bagka bir diinya
yaratarak (@zgﬁneg ve Bozok, 2017) sanal ortam deneyimi sunmaktadir. Artirilmig
gerceklikte kullanicilar, gercek nesneler ile sanal nesneleri ayni ortamda birlikte
deneyimleyebilmektedirler (Cabri, 2019). Ornegin, Frigya Vadisi ile ilgili valiligin
hazirladig1 web sayfasi ya da Kiiltiir ve Turizm Bakanligi'na bagl 1l Kiiltiir ve Turizm
Miidirligii'niin web sayfasindaki sanal tur bu konuya ornek olarak verilebilir
(Eskisehir 11 Kiiltiir ve Turizm Miidiirliigii, 2021).

Rota Frig adli mobil uygulama ile ziyaretgiler vadideki tarihi mekanlar, yeme-igme ve
konaklama yerleri hakkinda bilgi sahibi olmakta ve uygulamada yer alan haritalardan
yararlanabilmektedir. Bakildiginda, Frigya Vadisi ile ilgili olarak bugiine kadar
gercek/fiziksel ortamlarda sunulan ¢ok sayida faaliyetin bulundugu ve ziyaretgilerin
gercek deneyimler yasadigi soylenebilir. Bu uygulamalarm ayn zamanda kiiciik ¢apta
dijital baz1 uygulamalarla desteklendigi goriilmektedir. Ancak vadinin gergek/fiziksel
tasarim ile birlikte, bu hizmeti es zamanli ya da entegre edilmis fijital bir bakis agis1 ile
tasarlanmadig1 dikkat cekmektedir.

Guntmiiz teknolojik kosullari, 6zellikle son iki yilda yasanan pandemi ve engelli
kigilerin ~erigimindeki zorluklar disiiniildiigiinde, Frigya Vadisi'nin turistik
sunumunda fiziksel ile dijitali ortamlarin birlikte kullanildig: fijital uygulamalara
gecilmesi etkin bir tasarim ornegi olacaktir. Ciinkii fijital uygulamalar, ziyaretgilere
¢oklu kullanima uygun yeni bir ortamda deneyim sunarak yorenin ¢ekim giiciinii
artiracaktir. Bunun igin simiilasyon kuramina dayanan artirilmis gerceklik ve sanal
gerceklik yaklagimlarinin, var olan somut uygulamalarla biitiinlestirilmesi
gerekmektedir. Bu amacla, bolgeye fiziksel olarak gelen ziyaretcilere, Friglerin yeme
icme, giyinme ve miizik kiiltiirleri, gelenek ve goreneklerini dijital ortamda
deneyimleyebilmelerine imkan saglanabilir. Bunun i¢in o6ncelikle {i¢ boyutlu goriintii
ve hologram teknolojisinin kurulmasi gerekmektedir. Ote yandan, kiiltiirel miras
alanlarinda yapilan sanal gercgeklik uygulamalarindan biri olan sanal rekonstriiksiyon
aracihiiyla, Frig Vadisi sanal ortamda kullanici turlarina sunulabilir. Sanal
rekonstriiksiyon uygulamalar1 zamanla yikilmis veya zarar gormiis kiiltiirel miras
varliklarmin sanal ortamda yeniden insa edilmesini saglarken (Siirticii ve Basar, 2016),
ayn1 zamanda ge¢mis donemde yasayan insanlarin sanal karakterler olarak
canlandirilmasina da olanak saglamaktadir. Bu baglamda, sanal gozliikler araciligiyla
Frig Vadisi'ne yonelik rekonstriiksiyon uygulamalar: gerceklestirilebilir.

Ziyaretcilerin sanal gerceklik gozliikleri ile vadiyi dolasirken Friglere ait miizikleri
dinleyebilmeleri ya da Friglerin eglence kiiltirtinii yansitan sanal eglence
baglamlarinda Frigya karakterleri ile bulusabilmeleri saglanabilir. Ziyaretgilerin
tiziksel olarak bulunduklar: bir mekanda sanal ortama girerek gergek ile sanal olani
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ayni anda deneyimlemeleri s6z konusu olacaktir. Bunun i¢in sanal gergeklik, video,
ses ve dokunmatik cihazlar gibi multimedya donanimlar: ve bilgisayarlar araciligiyla
kullanicilarm birden ¢ok duyusunu harekete geciren ti¢ boyutlu bilgisayar grafikleri,
goriintii isleme ve otomasyon sistemleri, simiilasyon, sensor ve ses gibi bircok yiiksek
teknoloji iiriinlerine ihtiyag vardir (Xiong vd. 2006). Ornegin, ziyaretcilere sanal
gerceklik gozliiklerini temin edecekleri mobil araglar koyulmasi ve mobil araglarin
kullanimina y6nelik teknik destek (internet, sarj, baglanti cihazlar gibi) imkanlar: gibi.
Bunun yani sira, tablet, cep telefonu, sanal gerceklik gozliigii ve giyilebilir cihazlar gibi
daha bir¢ok teknolojiye gerek duyulmakta ve artirilmis gerceklik teknolojisinden
yararlanmak igin artirilmis gergeklige tanimlanmis uygulamalarm bu cihazlarda
yiiklii olmas: gerekmektedir. Yaganabilecek teknik aksakliklara karsi teknik servis
elamanlarmin bulundugu bir uygulama ofisi de ziyaretcilere biiyiik kolaylk
saglayacaktir.

Bu kapsamda, artirilmis gerceklik tabanli cografi bilgi sisteminin de kullanimi s6z
konusudur. Frig Vadisi'nin web tabanl gezi ve yiiriiyiis rotalarindan olusan bir mobil
uygulama gelistirilebilir. Bunun igin artirilmis gergeklige tamimlanmis bu
uygulamanin herhangi bir cihazda (cep telefonu ve tablet gibi) ytiklii olmasi yeterlidir.
Bu uygulama sayesinde ziyaretgiler, gidecekleri giizergahi ve ortalama mesafeyi
onceden gorebilecekler ve yollarini kaybetmeden baslangic noktasina geri
donebileceklerdir. Bu uygulamanin hayata gegcirebilmesi icin vadide cesitli
hotspot/Wi-Fi (halka agik ya da kurumsal alanlarda kullanilan internet sistemi)
noktalar1 olusturulmalidir. Ziyaretciler kendi mobil cihazlarindaki bu mobil
uygulamay1 kullanabilmek i¢in bolgede bulunan Wi-Fi araciligiyla internet hizmeti
alabilecekler ve yon bulmada zorlanmayacaklardir. Bu amagla, sanal ortamdaki sesli
rehberlerden de yararlanilabilir. Bu uygulamalarin basar1 ile yiiriitiilebilmesi igin
ziyaretgilerin sanal gerceklik teknolojisini kullanim konusunda yatkinliginin olmas:
veya bu cihazlar1 kullanabilmeleri i¢in onlara uygulama ofislerinde kisa stireli egitim
verilmesi gerekmektedir.

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Turistik bir bolgenin ziyaretgiler tarafindan ziyaret edilmesi ¢ogunlukla, turizmin
ekonomik katkisina bagh olarak ziyaretcilerin bu mekanlarda somut olarak var
olmasini gerekli kilmaktadir. Glintimiiziin gelisen teknolojisi, yasanan gesitli salgin ve
afetlerin getirdigi riskli ortamlar ve dezavantajli bireylerin erisimindeki yasanan
sikintilarin ortadan kaldirilmasi igin dijital uygulamalar 6nem kazanmaya baslamaistir.
Bagka bir ifadeyle, turistik seyahatler i¢in elzem olan geleneksel geziler 6nemini halen
korurken, dijital uygulamalarin da seyahatlerin bir parcasi olmasi kaginilmaz hale
gelmistir. Bu iki farkli ortamin birbirine alternatif olarak degil, birlikte sunulmasi ise
tijital turizmi glindeme getirmektedir. Bu yolla ziyaretciler hem gergek turistik
mekanlarda bulunabilmekte hem de dijital ortamlarda bu mekanlar
gezebilmektedirler. Gergek ortamda yasanan turistik etkinlikte oldugu gibi dijjital
ortamdaki turistik faaliyetlerde de c¢esitli tatminsizlikler ve etik sikintilar
yasanmaktadir. Bugiiniin ziyaretgileri, fiziksel ortam ve dijital ortam arasinda bir
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tercih yapmak yerine ikisini de ayn1 anda deneyimlemek istemektedirler (Kose, 2017).
Bu ihtiyaca bagh olarak, sanal ortamda sunulan dijital uygulamalar gercek ortama
tasinmaya baglanmustir.

Bu calismada, turistik bir bolge olan Frigya Vadisinin fiziksel ve sanal gergeklik ile
artirllmig gergeklik teknolojileri ile tasarlanmasma dikkat c¢ekilmeye calisilmistir.
Calismadan elde edilen ¢ikarimlar dogrultusunda, Frigya Vadisinin fiziksel ve dijitali
bir araya getiren fijital uygulamalar sayesinde daha ¢ok kisi tarafindan ve daha kolay
ziyaret edilebilecegi, bilinirliginin daha fazla artabilecegi ve daha fazla “erisilebilir”
olacag ileri siirtilmustiir. Ayrica bu yolla, “vadinin bir sanal ¢ekim merkezi” haline
gelebilecegi de diistintilmektedir.

Bu calismada ayrica, fijital uygulamalarin, pazarlama alaninda marka baglilig:
olusturma, bilinirligi artirma gibi konularda ragbet gordiigii, ancak Tiirkiye’deki
destinasyon tasariminda kullanimimin pek yaygm olmadigi belirlenmistir. Bu
baglamda, fijital tasarimin Frigya gibi bir¢cok bodlgede kullanilabilen alternatif bir
tasarim modeli olmas: iizerine fikirler gelistirilebilir ve yeni projeler hazirlanabilir.
Frigya Vadisi ile ilgili gelistirilen diger onerilere asagida yer verilmektedir.

e Vadi ile ilgili fijital tasarimin gergeklesebilmesi igin oncelikle teknolojik
altyapinin saglanmasi ve sanal gerceklik teknolojilerinin fiziksel/somut
uygulamalara entegre edilmesi,

e Fijital tasarim bolgeye endiistri 4.0° a uyum saglamak acgisindan 6énemli bir
rekabet avantaji saglayacaktir. Bolgenin, yeni girisimcilere (e-girisimci) bu
baglamda tanitilmasi,

e Fijital uygulamalarda fiziksel deneyimler de yasanmaya devam etmektedir.
Gerek fiziksel hizmetlerin gerekse dijital hizmetlerin kargilanmasi bazi yeni
yetenekleri glindeme getirecektir. Bu personel grubunun yetistirilmesi i¢in
egitim kurumlarinm ders miifredatlarmi yenilemeleri ya da yoresel kurslar
acilmasi,

e Fijital tasarimla sunulacak yorenin tarihi ve kiiltiirel eserleri ve yemekleri
gibi degerlerin artirilmig gerceklik unsurlari ile diizenlenmesi icin gerekli alt
yap1 ve donanim hazirligi icin bolgede tiim paydaslarla isbirligine gidilmesi,

e Mobil artirllmig gergeklik cihazlarmin uygun sanal gerceklik ve artirilmis
gerceklik uygulamalarinin (QR kod, sesli rehberler, cografi bilgi sistemi vb.)
bolgede yayginlastirilmas: gerekmektedir.
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Hakem Degerlendirmesi: D1s bagimsiz.

Tesekkiir: Katkilarindan dolay1r hakemlere
tesekkiir ederiz.

Destek Bilgisi: Herhangi bir kurum ve/veya
kurulustan destek alinmamuistir.

Cikar Catismasi: Yazarlar arasinda c¢ikar
catigmasi yoktur.

Etik Onay1: Bu calismanin tiim hazirlanma
stireclerinde etik kurallara riayet edildigini
yazar(lar) beyan eder. Aksi bir durumun
tespiti halinde Giincel Turizm Aragstirmalar:
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Dergisinin hicbir sorumlulugu olmayip, tiim
sorumluluk makale yazar(lar)ma aittir.

Bilgilendirilmis Onam Formu: Tiim taraflar
kendi rizalar1 ile galismaya dahil olmuslardir.

Etik Kurul Onayr: Calisma kamuya agik

ikincil verilerin kullanilmasiyla
olusturulmustur.
Arastirmacilarin  Katki Orani:  Yazarlar

calismaya esit oranda katki saglamustir.

Veri Kullanilabilirlik Beyani: Arastirma
verileri paylasilmamustir.
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