Arastirma Makalesi/ Research Article E-ISSN: XXXX-XXXX

Batman Universitesi Turizm Fakiltesi Dergisi
Batman University Journal of Tourism Faculty
Cilt 1, Say1 1, Aralik 2025/ Volume 1, Issue 1, December 2025
Gelis Tarihi: 08.12.2025- Kabul Tarihi: 25.12.2025 /Submitted: 08.12.2025- Accepted: 25.12.2025
Atif: Tigiz, M. & imir, B. & Geng, V. (2025). Dijital Miizecilikte Sanal Miizeyi Deneyimlemis Ziyaretgilerin Miize
Deneyimi Uzerine Etkisi. Batman Universitesi Turizm Fakiiltesi Dergisi. 1(1), 31-49.
Etik Beyani: Etik raporu gerektirmemektedir.

Dijital Miizecilikte Sanal Miizeyi Deneyimlemis Ziyaretgilerin Miize Deneyimi
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The Impact of Visitors Who Have Experienced A Virtual Museum on The Museum Experience
In Digital Museum Practices
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Glinimizde toplumlarin her alanda kalturel birikimini gegmisten ginlimize kadar tasiyip yarinlara aktaran muzeler, olusan bu
yeni yapilanma igerisinde yok sayllmamis ve buna elverisli altyapi diizenlemeleri ile ortaya yeni tabir edilebilecek sanal miizeler
¢ikarmistir. Bu ¢alismanin amaci, dijital muzecilikte sanal mizeyi tecriibe eden ziyaretgilerin deneyimi Uzerindeki etkisi
incelenmistir. Anket formu gevrimigi hazirlanmis olup, anket verilerin toplanigi sanal miize deneyimini yasayan katilimcilardan
¢evrimigi olarak 350 adet anket toplanmigtir. Calismanin ilk béliminde dijital mize ve sanal miize, miize deneyimi ve miize
ziyaretgi deneyimi ile ilgili bilgiler verilmistir. Daha sonra ise analiz ve bulgulardan s6z edilmis olup IMB SPSS Statistics 27.0.1
programindan Demografik 6zellikler, Glvenirlik ve Gegerlilik Analizleri, Agimlayici Faktor Analizi yapilmis olup Amos VE PLS-SEM
programlarindan Dogrulayici Faktér Analizi ve hipotez testleri yapilmistir. Sonug olarak ziyaretgilerin sanal mize ziyaretlerinde
kullanicilarin yagadiklari deneyimler ziyaretgilerin davranislarini 5nemli derecede etkilemekte ve algilanan deger ve memnuniyet
bu etkiye aracilik ettigi ortaya konulmustur. Makale de bulunan H1 hipotezimizin dijital mizecilik deneyimi, algilanan deger
Gizerinde anlaml bir etkisi olup olmadigi ve H2 hipotezimizin dijital mizecilik deneyiminin ziyaret¢i memnuniyeti izerinde anlamli
bir etki oldugu tespit edilmis ve hipotezimizin alt basliklari olan surtkleyicilik, etkilesimcilik, kullanilabilirlik, hedonizm (izerinde
anlamli etki oldugu gorulup hipotezin dogrulugu tespit edilmistir.

Anahtar soézciikler: Dijital Muze, Sanal Mizecilik, Ziyaretgi Deneyimi

Abstract
Today, museums, which carry the cultural heritage of societies in all areas from the past to the present and pass it on to the future,
have not been ignored in this new structure and have created virtual museums that can be described as new, with infrastructure
arrangements suitable for this purpose. The aim of this study is to examine the impact of virtual museums on the experience of
visitors in digital museology. The questionnaire was prepared online, and 350 questionnaires were collected online from
participants who had experienced virtual museums. The first section of the study provides information on digital museums and
virtual museums, museum experience, and museum visitor experience. Subsequently, the analysis and findings are discussed.
Demographic characteristics, reliability and validity analyses, and exploratory factor analysis were performed using the IMB SPSS
Statistics 27.0.1 programme, while confirmatory factor analysis and hypothesis testing were performed using the Amos and PLS-
SEM programmes. In conclusion, it was found that the experiences users have during virtual museum visits significantly influence
visitor behaviour, and perceived value and satisfaction mediate this effect. The article found that our H1 hypothesis had a
significant effect on perceived value in the digital museum experience, and our H2 hypothesis found that the digital museum
experience had a significant effect on visitor satisfaction. It was observed that our hypothesis had a significant effect on the sub-
headings of our hypothesis, namely immersiveness, interactivity, usability and hedonism, and the validity of the hypothesis was
established.
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GiRiS

Tarih boyunca Roma ve Antik yunandan itibaren yasamin ayrilmaz bir pargasi haline gelen mizeler,
icinde barindirdiklari genis koleksiyonlar sayesinde kiiltlirel biriktirmenin merkezi haline gelmistir.
Mizeler sahip olduklari bu birikimleri, zamanla mekanlarda sergileyerek insanlarin hizmetine koyarak,
tarih boyunca yasanmis olan siireglerin strdurilebilir olmasinda basat rol oynamistir (Kervankiran, 2014).
Kiltirel stirekliliginin saglanmasi ile beraber toplumsal bakimdan kiiltiir, tarih ve sanat kavramlarinin daha
anlasilir hale gelmesini saglayarak, toplum nezdinde zihinlerde daha kalici yer etmesine imkan tanimistir.
Bunun yaninda miuzeler bircok farkli bilim dalina ¢alisma olanaklari sunarak, bilimsel ilerlemeye de katkida
bulunmustur. Mizeler biinyesinde bulundurduklari eserlerle de farkh bilim dallarinin ilgisini ¢ekmistir.
Farkh bircok alana yoénelik olarak diizenlenebilen mizeler, icinde barindirdig eserlerden hareketle
toplumun sosyal, sanatsal ve bilimsel acidan gelisimine katki sunan 6zel girisler veya kurumsal olarak
ortaya cikan alanlardir (Cengiz, 2007;Dogruer Sezin, 2019). Diger bir ifadeye gore miuzeler, birbirinden
farkh cografyalarin, gelenek ve goreneklerini, sosyal ve kultlrel yapilarini, bunun yani sira dislince
sekillerini ve degerlerinin timiini yansitan mekanlar olarak tanimlanmaktadir (Erbay, 2001).

Teknolojinin ilerlemesi ve kullaniminin yayginlasmasiyla miizelerde bu gelisimden olumlu anlamda
etkilenmistir ve bu gelismeyle beraber sanal miize kavrami ortaya ¢ikmistir. Zaman ve mekandan bagimsiz
olarak birbirinden farkh kdltiirel ve ekonomik yapilara sahip toplumlarin, sanal miizeler araciligiyla
mizelere erisim daha kolay hale gelmistir. Bu manada sanal miizeler, diinyanin birgok farkh bolgesinde
yalnizca o bolgeye ait muzeleri degil, teknoloji imkanlarinin yeterli oldugu her bolgede farkh kiltiirel
zenginlikleri tanimaya olanak saglayarak kiiltirel anlamda firsat esitligine imkan tanir. Diger taraftan sanal
mdizeler insanlara sundugu bu imkanlarla da kiltirel yayilmanin basat aktérlerinden birisi olmustur. Sanal
mizelere ulasmak icin internetin ve bir bilisim aracinin olmasi yeterlidir. Bu sekilde diinyanin herhangi bir
bolgesindeki mizeyi, dijital ortamda rahat bir sekilde deneyimleyerek gercek bir mizenin iginde
dolasiyormus hissiyati yasamakta ve miizenin sahip oldugu koleksiyonlarla ilgili hemen bilgi sahibi
olabilmektedir (Caliskan, 2016). Dijital teknolojinin son donemdeki hizli ilerlemesiyle beraber mizelerdeki
sanal mize, klasik sergileme yontemini degistirip ziyaretcilere yeni tecribeler yasatmaya baslamistir.
Ancak, daha once yapilan akademik arastirmalarda, bazi bilim insanlari ziyaret deneyiminin turistlerin
ziyaret davraniglan (zerinde yarattigi etkiyi incelerken, biyldk bir kismi ise ziyaret deneyiminin
mekanizmasini agikliga kavusturmaya odaklanmistir (Elgammal, Ferretti, Risitano, & Serrentino, 2020).

Turistler arasindaki duygusal farkhliklari ve tecriibeleri mercek altina alan az sayida bilimsel arastirma
mevcuttur. Hatta bu konuda mevcut bilimsel arastirmalar hala yetersizdir ve belli bir 6zgullikten uzaktir.
Mevcut ¢alisma, ziyaretci deneyimi ile ilgili analizi dort ana boyuta indirgeyerek ve bu duygular ile ziyaretgi
memnuniyeti ve algilanan deger arasindaki baglantiyi degerlendirerek bir yenilik sunmaktadir (Elgammal,
Ferretti, Risitano, & Serrentino, 2020; Cakir Yeygel & Aktuglu, 2023).

Sanal mizelerde dijital teknolojilerin interaktiflik, cok boyutlu algilama, bilginin verimli bir bicimde
aktarilmasi ve ziyaretgiler icin tekrar edilebilir tecribelerin 6zendirilmesi baglaminda ziyaretgilerin anlaml
deneyimler yasamasindaki glcinden bahsedilebilmektedir (Cakir Yeygel & Aktuglu, 2024). Ziyaretci
deneyiminin hatirlanabilirligini ve akilda kalicihgini artiracak daha ¢ok yer olusturma etkisi meydana
getirecek hedonik (hazcilik) deneyimlerin dizaynin da teknoloji kullanimi biyik bir rol Gstlenmektedir
(Elgammal, Ferretti, Risitano, & Serrentino, 2020). Sanal miizelerin ana gayesi, bir miizeyi ziyaret etme
deneyimini ¢esitlendirmek lizere bir sanal ortam meydana getirmektir.
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Bu gercevede sanal mizelerin hedefleri; icerigi kavramak igin bir yontem 6nermek, yeni ziyaretgi
gruplarina erismek, ziyarete rehberlik etmek ya da daha 6nce gerceklestirilen ziyaretleri
kuvvetlendirmek, sanal miizeyi yasamak ve keyifli vakit gecirmek seklinde 6zetlenebilir (Cakir Yeygel &
Aktuglu, 2023).

Sanal Miize Kavrami

Mdzeler, tarihi, sanatsal, bilimsel ve arkeolojik varliklari tespit eden, bilimsel metotlarla agiga ¢ikaran,
arastiran, degerlendiren, koruyan, tanitan, gecici ya da siirekli olarak sergileyen, egitim programlari
vasitaslyla tarihi eserler hususunda halki bilgilendirerek toplumun kuiltlr diizeyine arttirmayi hedefleyen
egitim, ilim ve sanat kurumlaridir (Kiltir Turizm Bakanhgi, 2024).

Sanal mize, mizenin 6zelliklerinden faydalanarak kisiye 6zellestirme, interaktiflik ve kapsam zenginligi
vasitaslyla miize deneyimini tamamlayan, iyilestiren veya taklit eden dijital bir yapidir. Sanal miize
anlayisl, objelerin dijital olarak muhafaza edilmesini ve halkin bilgiye ulasmasini saglama fonksiyonunu
vurgulamaktadir. Bu fonksiyonlar, bilhassa ziyaretgilerin miizelere yonlendirilmesinde sanal deneyimin
bilissel, duygusal ve davranigsal deneyim degeri katmanlarina evrilmesinin zeminini olusturmaktadir
(Pivec & Kronberger, 2016).

Pivec & Kronberger, (2016) sanal mizeleri miize deneyimleri baglaminda degerlendirebilmek igin,
alan yazinda turizmle ilgili olarak ele alinan g tir mize deneyimini kavramak gerekmektedir. Bu
deneyimler (1) klasik, fiziksel miize deneyimi, (2) dijital miize ve (3) sanal miize deneyimidir. Fiziksel miize
deneyimi ve dijital miize deneyimi arasindaki fark fiziksel mizede farkh diizeylerde dijital teknoloji ve
kapsamli deneyimlerle verilmektedir. Buna karsi gliniimlizde sanal miize deneyimi internet ve miize web
siteleri veya baska platformlar (farkli sanal gercgeklik sistemleri kullanan diger popiler platformlarin
haricinde (Google Arts & Culture gibi) yoluyla saglanmaktadir (Komarac & Dosen, 2024).

Styliani, Fotis, Kostas, & Petros (2009) sanal miizeleri su sekilde ifade etmektedir: “Farkli mecralara
konumlandirilmis dijital obje koleksiyonlari ve cesitli erisim alanlarini desteklemeleri nedeni ile
ziyaretcilerin gereksinimlerine ve ilgi noktalarina cevap verebilecek esneklikte ve geleneksel iletisim
yontemlerine uyumludurlar.” Sanal miize ne gercek bir yere ne de mekana baglidir ve miizedeki 6geler ya
da bunlarla ilgili bilgi diinya ¢apinda yayginlastirilabilir (Kiourt, Koutsoudis, & Pavlidis, 2016). Bir baska
baglamda sanal miize su sozlerle agiklanmaktadir: Sanal miizeler web ya da internet araciligiyla ya da bir
sahsi bilgisayar, bir egitim noktasi, bir kisisel dijital yardimci ya da bir CD-ROM vasitaslyla sunulabilen dijital
bir koleksiyon olabilir. Sanal mizeler, cesitli ziyaretci tirleri icin faydali olan bilgileri tim detaylariyla
saglayabilir. Ayni zamanda, belirli arastirma gereksinimlerine destek olur ve mizelerin koleksiyonlarini
ulasilabilir hale getirerek arastirmacilarin ve 6grencilerin kiyaslama calismasi gereksinimlerini karsilar
(Styliani, Fotis, Kostas, & Petros, 2009; Qarabolagq, Inallou, Hafezi, & Tabaei, 2013).

Sanal miuzeler ilk olarak 1974 yilinda Andre Malrux 6nciligiinde hayata gecirilmistir. Daha sonra
internet Gizerinde bir sanal mize distincesi ilk kez 1968 yilinda New York Metropolitan Miizesi blinyesinde
kabul géren “bilgisayar ve muizelerdeki uygulamalar1” konferansinda ileri strilmstdr. Bilgisayarlarin farkli
formlarda veri tabani olarak kullanilmasi 1980'li yillardan sonra kademeli olarak ¢ok belirgin hale gelmistir.
Sanal mizeler internete 1991 tarihinde girmis ve 1995 itibariyle kamuya acik olarak yayilmaya baslamistir.
3D sanal miize ilk defa 1996 tarihinde bir Amerikan firmasi araciligiyla Guggenheim miizesi formunda
dizayn edilmistir (Qarabolaq, Inallou, Hafezi, & Tabaei, 2013).
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Sanal mizeler, fiziki mekanin yarattigi kisitlamalarin ortadan kalkmasini saglamakta ve uzak
mesafedeki ziyaretgilere gercek zamanl bir deneyim imkani sunmaktadir (Kiourt, Koutsoudis, & Pavlidis,
2016). Sanal mize olumlu bir algi olusmasina yardimci olmaktadir. Ayni zamanda, mirasin muhafazasi ve
projelendiriimesine de destek olur. Bu dogrultuda, arastirmacilarin sanal mecralardaki ziyaretgi
deneyimini ve bu deneyimin beraberinde getirdigi tatmin ve baglilik gibi ¢iktilari nasil etkiledigini daha iyi
anlamalari 6nem tasimaktadir (Sirme & Atilgan, 2020).

Sanal mizeler, fizik mekanin yarattigi kisitlamalarin ortadan kalkmasini saglamakta ve uzak mesafedeki
ziyaretcilere gercek zamanli bir deneyim imkani sunmaktadir (Kiourt, Koutsoudis, & Pavlidis, 2016). Sanal
mize olumlu bir algi olusmasina yardimci olmaktadir. Ayni zamanda, mirasin muhafazasi ve
projelendirilmesine de destek olur. Bu dogrultuda, arastirmacilarin sanal mecralardaki ziyaretgi
deneyimini ve bu deneyimin beraberinde getirdigi tatmin ve baghlk gibi ¢iktilari nasil etkiledigini daha iyi
anlamalari 6nem tasimaktadir (Sirme & Atilgan, 2020).

Miize Deneyimi

Mizeler, miras ve kiltliriin muhafizlari ve miras konusundaki bilgi birikiminin yayicilari olmak gibi
bircok fonksiyona sahip (Radder & Han, 2015) ve ziyaretgilere gorsel, duyusal, estetik, eglence, sosyal,
egitici, kutlayici ve cezp edici (Kotler & Kother, 2000) bir yelpazede farkh yasantilar sunmaktadir
(Rentschler, 2007). Diinya genelindeki mizeler, giderek artan serbest zaman karsisinda daha fazla talep
kar hale gelen tiketiciler ile yiz ylize kalmaktadir (Radder & Han, 2015). Ayni zamanda pek ¢ok miize,
ziyaretgilerin gereksinimlerini en iyi sekilde tatmin edecek, muisteri memnuniyetini saglayacak ve
ziyaretcilerin kulaktan kulaga olumlu iletiler aktarmasini saglayacak sekilde faaliyet gbsterme ihtiyaciyla
sonuglanan artan bir finansal sikintiyla yiz yiize kalmaktadir (Radder & Han, 2015). Ziyaretgilerin
gereksinimlerini gidermenin bir diger yolu da ziyaretgiler nezdinde talep edilen deneyimleri hayata
gecirmektir. Pine ve Gilmore'a (1998) gore, bu deneyimler blyilk olasilikla egitim, eglence, kagis ve
estetigin bir birlesimini kapsamaktadir.

Alan yazin incelendiginde ¢ogunlukla ziyaretcilerin mize deneyimi ve/veya deneyim konusundaki
beklentilerini saptamaya yonelik arastirmalar yirituldigia gortlmektedir (Packer ve Ballantyn 2002;
Sheng ve Chen, 2012; Kadioglu & Yiksek, 2021). Bu ¢alismalar sadece miizelerde yasanan deneyimin
boyutlarini aciklamakla kalmiyor, ayni zamanda bir¢ogu deneyimin niteliginin tatmini ve mizeyi tekrar
ziyaret etme niyetini pozitif yonli etkiledigini gostermektedir (Radder ve Han, 2015; Altunel ve GinlQ,
2015; Kircova ve Erdogan, 2017; Bideci ve Albayrak, 2018). Bunun yani sira, alinyazindaki arastirmalar
miizelerdeki deneyimi ziyaretcilerin demografik 6zelliklerine goére ele almakta ve deneyimin demografik
nitelik degiskenine gore degisebilecegi Uzerinde durmaktadir (Kadioglu & Yiksek, 2021; Harman &
Akglndiz, 2014; Yiilmaz & Ardig Yetis, 2016).

Alan yazinda var olan mize deneyimi ile ilgili calismalar incelendiginde ziyaretgilerin fiziksel ve sosyal
cevre ile etkilesimde bulunmasi sonucunda farkli boyutlarda mize deneyimini yasandigi ve yasanan bu
deneyimin memnuniyeti, tekrardan ziyaret etme niyetini olumlu yénde etkiledigi ve bu olumlu yéniin ¢ok
onemli oldugunu ileri sirmektedir (Kadioglu & Yuksek, 2021).

Miize- Ziyaretg¢i Deneyimi

Deneyimin, miize ile ziyaretci arasinda bir gecis (transaction) ya da degisim (exchange) oldugu
(Roppola, 2012) g6z onlinde bulunduruldugunda; miizelerin ve turistik deneyimlerin 6zglinligin ¢agdas
arayislari icinde oldugunu ifade etmistir. Kesner (2006) mize deneyimlerini, mize ve kiltiirel miras
bolgelerini bir emtiaya donlstirmekle elestirmistir. Glinlimizde miize yonetimi ise, ziyaretgilerle is
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birligine gitmek ve onlari kendi belirledikleri bir hedefe dogru yonlendirmek seklinde dogru bir donlsim
yasamistir (Erbay, 2011; isci, Canko Maktal, Tiiker, Giizel, & Moroglu, 2020).

Ziyaretgilerin miize deneyimleri (¢ faktor acgisindan incelenmistir. Bu faktérlerden birincisi saygi
(reverential) faktortdir. Ziyaretgi daha igten, 6zel ve olaganisti bir kisisel deneyim arayisi icindedir.
Muzeler kamusal alanlar olsa da kisinin kendi ortaminda bulunma deneyimi bir tir meditasyondur ve
diinya endiselerinden uzaklagsmayi saglamaktadir.

Bu baglamda miizeler, bu tir ziyaretgiler icin bir huzur ve hayal glicii atmosferi yaratmakta ve kendi
disinceleriyle kendi i¢c diinyalarinda bas basa olmalarina olanak tanimaktadir. Sosyal (associational)
deneyimde ise miize, sosyal bir hedef icin kullaniimaktadir. Mize, ortak bir deneyimin temel
olusturabilecegi bir mekandir. Ginini gecirmek icin miizeye giden aileler sosyal ortamda es-ebeveyn ya
da akraba rollerine uyum saglar. Egitim deneyiminde ise ziyaretci yasadigi diinyayr yorumlamayi
amaglamaktadir (isci, Canko Maktal, Tiiker, Giizel, & Moroglu, 2020).

Bu baglamda mizeler, bu tir ziyaretgiler icin bir huzur ve hayal glicii atmosferi yaratmakta ve kendi
disunceleriyle kendi i¢c diinyalarinda bas basa olmalarina olanak tanimaktadir. Sosyal (associational)
deneyimde ise miize, sosyal bir hedef icin kullaniimaktadir. Mize, ortak bir deneyimin temel
olusturabilecegi bir mekandir. Glninu gegirmek icin miizeye giden aileler sosyal ortamda es-ebeveyn ya
da akraba rollerine uyum saglar. Egitim deneyiminde ise ziyaret¢i yasadigl diinyayl yorumlamayi
amaglamaktadir (isci, Canko Maktal, Tiiker, Giizel, & Moroglu, 2020).

Dierking & Falk (1992) Ziyaretgi deneyimlerini interaktif bir deneyim modeli (interactive experience
model) cercevesinde agiklamistir. Kisisel baglam (personal context) ile ziyaretci gecmis bilgilerini,
tecriibelerini, yaklasimlarini, motivasyon ve ilgi alanlarini tecriibeye entegre eder. Fiziksel baglam
(physical context), ziyaretginin nesneler ve eserlerin de iginde bulundugu mimari yapiyi, ortamini ve
yapinin yarattigi hissiyati degerlendirmektedir. Sosyal baglamda (social context), ise deneyim, ziyaretginin
deneyim esnasinda beraber oldugu diger insanlari da kapsamaktadir. Bu kisilere ¢alisanlar ve diger
ziyaretgciler de dahildir. Her ne kadar bu (g icerik birbirlerinden bagimsiz olsalar da birlestikleri ortak nokta
interaktif tecribeyi agiklamaktadir. Ziyaretciler bu alanda miizenin fiziksel zenginliginin yani sira nesne ve
eserleri de degerlendirerek diinyayi kendi bireysel baglamlariyla gézden gegcirir ve bu tecriibeyi baska
insanlarla paylasirlar. S6z konusu mize deneyimi bu (¢ bilesen arasinda mitemadiyen degismektedir.

Ziyaret Deneyimi Algilanan Deger Uzerindeki Etkisi

Ziyaretci deneyimini “bir bireyin alisiimis ortaminin disindaki bir faaliyete, mekana veya hadiseye
iliskin anlik veya devam eden, 6znel ve kisisel tepkisi” seklinde ifade edilmektedir (Packer & Ballantyne,
2016).Turizm aktivitelerinin énemli bir kismini teskil eden miize ziyaretleri, gelen ziyaretgilere degisik
deneyimler sunmaktadir. Kamuya acik tiiketim mekanlari olan mizelerde ziyaretgiler duygusal, eglendirici
ve zihinsel pek ¢ok tecriibe yasayabilmektedir (Jafari, Taheri, & Lehn, 2013 s. 50; Eser, 2021, s. 480). Bu
baglamda genel olarak miize ziyaretgileri, ziyaretlerinden bilissel ve duygusal faydalar bekleyebilirler
(Packer ve Ballantyne 2016).

Gunlimiuzdeki pazarlama kavramlarindan biri olan deger, herkes tarafindan énemli bir husus olarak
algilanmaktadir. Algilanan deger, tiketicilerin satin alma eylemini tamamladiktan ve hizmetin sundugu
avantajlari maliyetlerle kiyasladiktan sonra Uriin veya hizmet icin 6dedikleri bedeli degerlendirmesi
anlamina gelmektedir (Zeithaml, 1988).
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Algilanan deger, tiiketicinin bir Griiniin sundugu avantajlari bir btiin olarak gortip degerlendirmesi
seklinde ele alinabilir (Kilahli, Cinar, Kog, & Ozbek, 2017). Bu gercevede, tiiketiciye sunulan deger,
kurumun ne sundugu ile degil, tiketicinin ne aldigi, diger bir deyisle miusterinin algisi ile iliskilidir.
Tuketicilere deger saglama derecesini ylikseltmek icin iki degisik alternatif sunulmaktadir. Bu secenekler
avantajlari artirmak ya da maliyetleri indirmek bi¢ciminde ifade edilmektedir. Algilanan deger olgusu ile
ilgili ilk arastirmalar iretim alaninda gergeklestirilmis olmasinin yani sira, ilerleyen yillarda hizmet sektori
ve turizm sektoriini de igerecek boyutta yayginlasmistir (Kilahli, Cinar, Kog, & Ozbek, 2017). Turizm ve
hizmet sektoriinde algilanan deger; fiyat, sosyal etken, hizmet niteligi ve duygusallik olarak ifade
edilmektedir.

Tuketim deneyimlerinin degerlendirilmesindeki temel kistaslardan biri olan algilanan deger, bilhassa
miras turizmi kapsaminda, ziyaretci deneyimlerinin niteligine oldukc¢a baglidir. Ziyaretgilerin algiladiklar
degeri cesitli sanal mize ¢evrelerinden edinmeleri beklenmektedir (Gao & Keller, 2024; Kadioglu, 2021).
Bu dogrultuda, calisma asagidaki hipotezleri Gnermektedir:

H1: Dijital muzecilik deneyimi, algilanan deger lizerinde anlamli bir etkisi vardir.

H1a Dijital mizeciligin sirikleyiciligi algilanan deger lizerinde anlamli bir etkiye sahiptir.
H1b: Dijital mizeciligin etkilesimi algilanan deger lzerinde anlamli bir etkiye sahiptir.

H1lc: Dijital mizeciligin kullanilabilirligi, algilanan deger tzerinde anlaml bir etkiye sahiptir.
H1d: Dijital miizeciligin hedonizmi algilanan deger Gzerinde anlamli bir etkiye sahiptir.
Ziyaret Deneyiminin Memnuniyet Uzerindeki Etkisi

Memnuniyet, duyussal tepkiler olusturan zihinsel bir degerlendirme sireci anlamina gelmektedir
(Keskin, Sezen, & Dag, 2020). Hizmet kalitesi ile yakin iliski icinde olan misteri memnuniyeti, mal ve/veya
hizmetin performansina bagh bir beklentinin onaylanma ve/veya onaylanmama durumuna iliskin kisinin
tutumu olarak da ifade edilebilir. S6z konusu tutum, misterinin bilissel ve duygusal siirecleriyle ilgili olup
bu slire¢c misteri tarafindan memnuniyet ya da memnuniyetsizlik ile sonuclanmaktadir. Bu baglamda
misteri memnuniyeti, tiketicilerin mal ve hizmetlere iliskin vermis oldugu tepkilerdir diye ifade edilebilir
(Sert ve Karacaoglu, 2018:109).

Cok sayida bilim insani deneyim ve memnuniyet arasindaki baglantiyi arastirmistir. Anderson (1994)
memnuniyetin, satin alinan bir Grlin veya hizmetin daha O6nceki tecribelerden tiiretilen genel
degerlendirmesi anlamina geldigini ileri slirmUstir. Storbacka ve digerleri (1994) ise musterilerin hizmet
iliskilerine yonelik algi ve degerlendirmelerini kendi kisisel deneyimleri vasitasiyla sekillendirdiklerini ve
bunun memnuniyete dontstGgini ileri slrmustir. Deneyimsel bir bakis acisiyla, deneyimsel
memnuniyet, muisterinin hizmet sunucusu araciligiyla sunulan igerige yonelik yaptigi degerlendirme
seklinde ifade edilmektedir (Gao & Keller, 2024). Calismadaki bulgularin, deneyim kalitesi ile memnuniyet
arasinda olumlu yonde bir baglanti oldugunu ve memnuniyetin ziyaretgilerin davranis egilimlerini daha da
olumlu yonde etkiledigini ortaya cikarmistir. Bu baglamda, deneyim kalitesi, deneyim memnuniyetinin
onemli bir gostergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Gao & Keller, 2024). Dijital ve geleneksel mizeler
hakkinda yurittikleri deneysel arastirmalarla, mize ziyareti deneyiminin memnuniyet tzerinde olumlu
bir etkisi oldugunu gostermistir. (Elgammal, Ferretti, Risitano, & Serrentino, 2020). Bu alan yazina
istinaden, asagidaki varsayimlar gelistirilmistir:
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H2: Dijital muzecilik deneyimi, ziyaret¢ci memnuniyeti Gizerinde anlamli bir etkiye sahiptir.

H2a: Dijital mizecik surukleyiciligin ziyaretci memnuniyeti Gizerinde anlamli bir etkisi vardir.

H2b: Dijital miizecik etkilesimin ziyaret¢i memnuniyeti Gzerinde anlaml bir etkisi vardir.

H2c: Dijital muzecik kullanilabilirligi, ziyaret¢ci memnuniyeti Gizerinde anlamli bir etkiye sahiptir.

H2d: Dijital miizecilik hedonizmin ziyaret¢i memnuniyeti tizerinde énemli bir etkisi vardir.
Algilanan Degerin Ziyaret Davranisi Uzerindeki Etkisi

Tuketici davranislari alaninda gergeklestirilen cok sayida arastirma, algilanan degerin kilit bir belirleyici
oldugunu vurgulamaktadir (Anderson & Srinivasan, 2003; Chen & Dubinsky, 2003) ve bu durum, algilanan
deger ile eglence parki imajinin musterilerin davranissal niyetleri Gzerinde yarattigl pozitif etkiyle
ispatlanmistir. Literatlrde yer alan benzer calismalarda, miras turizminde algilanan degerin destinasyon
memnuniyetini ve yeniden ziyaret egilimini etkileyen énemli bir faktor oldugunu vurgulamistir (Gao &
Keller, 2024). Yapilan arastirmalar, algilanan degerin memnuniyet veya deneyimi gecerek tiketici
davranisinin tizerinde gli¢li bir belirleyici rol oynadigini gézler 6niine sermektedir (Cronin, Brady, & Hult,
2000). Cronin ve digerleri (2000) algilanan degerin ¢ok sayidaki hizmet endistrisinde misteri
memnuniyetini ve davranissal niyetleri direkt olarak etkiledigini ortaya koymustur. Hizmet sektorlerinde
algilanan deger ile davranigsal niyetler baglaminda anlamli bir iliski oldugunu belirterek bunu onaylamistir.
(Gao & Keller, 2024) Elde edilen bu bulgulara istinaden, 6nerilen hipotez gelistirilmistir:

H3: Dijital miizede algilanan deger, ziyaret davranislari tizerinde anlamli bir etkiye sahiptir.
Algilanan Degerin Ziyaret Davranisi Uzerindeki Etkisi

Tuketici davranislari alaninda gergeklestirilen cok sayida arastirma, algilanan degerin kilit bir belirleyici
oldugunu vurgulamaktadir (Anderson & Srinivasan, 2003; Chen & Dubinsky, 2003) ve bu durum, algilanan
deger ile eglence parki imajinin musterilerin davranissal niyetleri (izerinde yarattig pozitif etkiyle
ispatlanmustir. Literatlrde yer alan benzer g¢alismalarda, miras turizminde algilanan degerin destinasyon
memnuniyetini ve yeniden ziyaret egilimini etkileyen 6nemli bir faktér oldugunu vurgulamistir (Gao &
Keller, 2024). Yapilan arastirmalar, algilanan degerin memnuniyet veya deneyimi gecerek tiketici
davranisinin Uzerinde glicli bir belirleyici rol oynadigini gézler 6niine sermektedir (Cronin, Brady, & Hult,
2000). Cronin ve digerleri (2000) algilanan degerin ¢ok sayidaki hizmet enddistrisinde misteri
memnuniyetini ve davranissal niyetleri direkt olarak etkiledigini ortaya koymustur. Hizmet sektorlerinde
algilanan deger ile davranissal niyetler baglaminda anlaml bir iliski oldugunu belirterek bunu onaylamistir.
(Gao & Keller, 2024) Elde edilen bu bulgulara istinaden, 6nerilen hipotez gelistirilmistir:

H3: Dijital miizede algilanan deger, ziyaret davranislari Gizerinde anlamli bir etkiye sahiptir.
Memnuniyetin Ziyaret Davranisi Uzerindeki Etkisi

Cevrimici seyahat kapsaminda, misteri memnuniyeti, uzun sireli davranis ve seyahat orintilerinin
ongorilmesinde son derece 6nemli bir unsur olup (Anderson & Srinivasan, 2003; Petrick & Backman,
2002) ve bu memnuniyet kullanicilarin amaglarini olumlu yénde etkilemektedir. Miize ziyaretlerinden
saglanan memnuniyet seviyesi ylksek olmakla birlikte, bu ziyaretlerin tekrar edilebilmesi, ziyaretgilere
saglanan imkanlarda kayda deger dlciide degisiklik yapilmasina dayanmaktadir (Gao & Keller, 2024). Ote
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yandan, ziyaretgciler olumlu deneyimlerini paylasma ve gittikleri yere yeniden gelme egilimindedir (Rivera,
Semrad, & Croes, 2015). Bu baglamda, dnerilen hipotez soyledir:

H4: Dijital miize memnuniyeti, ziyaret davraniglari (izerinde anlamli bir etkiye sahiptir.

Sekil 1. Turistlerin ziyaret davranisini etkileyen deneyiminin teorik modeli (Gao & Keller, 2024).

Surikleyicilik
Algilanan deger H! H?
Etkilesimlik
Ziyaretgi Ziyaretgi
Kullanilabilirlik Deneyimi Davranisi
2 4
Hazcihk H Memnuniyet H

Arastirmanin Yontemi

Bu calismada nicel arastirma yontemi kullanilmis ve veriler yapisal esitlik modeli ile analiz edilmistir.
Degiskenlerin 6lciminde kullanilan anket yedi kategoriden ve dort alt boyuttan olusmaktadir. Bu
kategoriler siarikleyicilik, algilanan deger, ziyaretci davranisi, memnuniyet, hedonik, etkilesimcilik,
kullanighlik olmak Uzere yedi bolimi kapsamaktadir. Bunlar arasinda 16 6l¢iim boyutu ve dort tane
ziyaretci deneyiminden olusmaktadir (kullanishlik, hedonik, etkilesimli ve striikleyicilik). Calismanin 6lgme
sorulari Jin vd. (2015) ve Shipps (2013) tarafindan etkilesimcilik, kullanislilik, stiriikleyicilik, hedonizm olmak
Uzere dort boyuttan olusacak sekilde tiiretilmistir. Calismada yer alan algilanan deger sorulari ise, Petrich
vd. (2022), Zeithmal vd. (1996), Deng vd. (2023) calismalarindan tiretilmistir. Cronin vd. (2000), Gallarza
vd. (2006), Gallarza vd. (2006), Hellier vd. (2003), Jin vd. (2015), Song and Zinkhan (2008), Shipps (2013)
tarafindan ise memnuniyeti 6lcme sorulari olusturulmustur. Buna benzer olarak, algilanan degerin 6l¢imi
Jin vd. (2015), Song ve Zinkhan (2008), Prayag ve Ryan (2012), arastirmacilari tarafindan tiretilmistir. Bu
makaledeki arastirmanin Ozelliklerine bagh olarak arastirma sorulari diizenlenmis ve sorulara son hali
verilmistir. Calismada uygulanan ankette besli likert 6lcim teknigi kullaniimistir. Katilimcilarin ziyareti
yonelik algilarini degerlendirmek icin ‘Kesinlikle katilmiyorum’, ‘katilmiyorum’, ‘kararsizim’, ‘katiliyorum’,
‘kesinlikle katilmiyorum’ seklinde 1’den 5’e kadar olan dlgek kullaniimigtir. Arastirmanin érneklem grubunu
daha Once en az bir kez sanal miizeyi ziyaret etmis 350 kisiyi kapsamaktadir. Bu 6érneklem ait demografik
degiskenler asagida Tablo1’de sunulmustur.
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Analiz ve Bulgular

Tablo 1: Katilimcilarin demografik bilgileri

Degiskenler f %

Erkek 167 47,7
Cinsiyet

Kadin 183 52,3
18-24 yas arasi 98 28,0
25-34 yas arasi 141 40,3
Yas 35-44 yas arasl 89 25,4

45-54 yas arasl 18 51

55 yas ve Ustl 4 1,1
Evli 180 51,4

Medeni Durum

Bekar 170 48,6

ilkokul 4 1,1

Ortaokul 6 1,7
Lise 76 21,7

Egitim Durumu

Lisans 205 58,6
Yiuksek Lisans 51 14,6

Doktora 8 2,3
Toplam 350 100,0

Tablo 1'de katihmcilara ait demografik bilgiler incelendiginde katilimcilarin %47,7’sinin erkek
%52,3’tnin kadin oldugu; %47,7'1inin 18-24 yas arasl, %40,3’Unin 25-34 yas arasi, %25,4’(inlin 35-44 yas
arasl, %5,1’inin 45-54 yas arasi ve %1,1’inin 55 yas ve Usti oldugu; %51,4’Gnin evli ve %48.6'sinin bekar
oldugu; %1,1’inin ilkokul mezunu, %1,7’sinin ortaokul mezunu, %21,7’sinin lise mezunu, %58,6’sinin lisans
mezunu, %2,3’'linlin doktora mezunu oldugu gorilmustir.
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Tablo 2: Dijital miize deneyimi, algilanan deger ve memnuniyet élceklerine ait betimsel analizler

Garpikhk Basiklik
N X S.S.

Statistic ~ Std. Error  Statistic  Std. Error
Sirikleyici 350 3,3079 0,84808 0,023 0,130 -0,008 0,260
Etkilesimcilik 350 3,6236 0,74358 -0,355 0,130 0,512 0,260
Kullanilabilirlik 350 3,7836 0,74325 -0,717 0,130 1,141 0,260
Hazcilik 350 3,6771 0,83382 -0,607 0,130 0,407 0,260
Dijital - muzecilik  deneyimi ;. 5 o0 060576 -0,304 0,130 0,658 0,260
olgegi
Algilanan Deger 350 3,6381 0,86964 -0,520 0,130 0,018 0,260
Memnuniyet 350 3,7200 0,90535 -0,667 0,130 0,348 0,260

Mize ziyareti Olcegi geneli ve alt boyutlarina ait aritmetik ortalama, standart sapma degerleri ve
carpiklik, basiklik degerleri tablo 2’de verilmistir. Elde edilen bulgular incelendiginde o6lcek genelinde
aritmetik ortalamanin X=3,63 oldugu gorilmustir. Aritmetik ortalamasi en yiksek alt boyut
“Kullanilabilirlik” (X=3,78) iken aritmetik ortalamasi en az olan alt boyutun “Sirtkleyicilik” (X=3,30) oldugu
gorialmustlr. Mize ziyareti 6lcegi geneli ve alt boyutlarina ait ¢arpiklik (Skewness) ve basiklik (Kurtosis)

degerleri incelendiginde +2.00 ve -2.00 Arahginda bulundugundan verilerin normal dagilim goésterdigi

soylenebilir.

Gegerlilik ve Giivenirlilik

Tablo 3: DFA sonuglari

Cronbach's Birlesik Birlesik Guivenilirlik Agiklanan Ortalama
alpha Guvenilirlik (rho_c) Varyans (AVE)
(rho_a)
Algilanan 0.905 0.905 0.933 0.778
Deger
Etkilesimlik 0.811 0.817 0.876 0.638
Hazcilik 0.860 0.865 0.905 0.705
Kullanilabilirlik 0.809 0.814 0.887 0.724
Memnuniyet 0.904 0.907 0.933 0.778
Surtkleyicilik 0.783 0.798 0.873 0.698
Ziyaretgi 0.928 0.929 0.945 0.776
Davranisi

Arastirmada oOl¢lim modelinin gecerliligini degerlendirmek amaciyla 6ncelikle yakinsak ve ayirt edici

gecerlilik analizleri gergeklestirilmistir. Yakinsak gecerlilik kapsaminda agiklanan ortalama varyans (AVE)
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degerleri incelenmis; tim yapilar icin AVE degerlerinin 0,50 esik degerinin lzerinde oldugu (0,638-0,778
araliginda) belirlenmistir (Tablo 3). Bu bulgu, ilgili gostergelerin ait olduklari gizil degiskenleri yeterli
diizeyde temsil ettigini ve yakinsak gecerliligin saglandigini géstermektedir. Ayirt edici gegerlilik ise Fornell
ve Larcker yontemi kullanilarak test edilmistir. Analiz sonuglarina gére, her bir yapinin AVE karekoki
degerinin, diger yapilarla olan korelasyon katsayilarindan daha yliksek oldugu tespit edilmistir. Bu durum,
arastirma modelinde yer alan algilanan deger, etkilesimlik, hazcilik, kullanilabilirlik, memnuniyet,
surikleyicilik ve ziyaretgi davranisi yapilarinin birbirinden istatistiksel olarak ayirt edilebilir oldugunu
ortaya koymaktadir (Fornell & Larcker, 1981).

Tablo 4: Ayirt Edici Gegerlilik (Fornell ve Larcker Yéntemi)

Algilanan | Etkilesimlik | Hazcilik | Kullanilabilirlik | Memnuniyet | Siiriikleyicilik | Ziyaretgi
Deger Davranisi
Algilanan 0.882
Deger
Etkilesimlik 0.731 0.799
Hazcilik 0.875 0.736 0.840
Kullanilabilirlik | 0.764 0.715 0.741 0.851
Memnuniyet | 0.881 0.756 0.848 0.765 0.882
Surukleyicilik | 0.732 0.674 0.702 0.606 0.739 0.835
Ziyaretgi 0.879 0.763 0.858 0.753 0.890 0.720 0.881
Davranisi

Olgeklerin igsel tutarhligini belirlemek amaciyla Cronbach’s Alpha katsayilari incelenmistir. Bulgular,
tim yapilar icin Cronbach’s Alpha degerlerinin 0,783 ile 0,928 arasinda degistigini ve 6nerilen 0,70 esik
degerinin lzerinde oldugunu gostermektedir. Bu sonuglar, kullanilan 6lgeklerin yilksek diizeyde
glvenilirlige sahip oldugunu ve 6lciimlerin tutarl bir yapi sergiledigini ortaya koymaktadir.
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Hipotez Bulgulari

Sekil 2. Turistlerin ziyaret davranisini etkileyen deneyiminin hipotez SEM modeli

m1
-
0.794 (0.000)
m2 0.892 (0.000) mi7 mig m19 m20
0.817 (0.000)
-
m3 0.886 (0.000
0.182 (0.000) 0.863 (0.000) (0.000)908 (0.000) 4, (0.000)
m5
K
'”.43 (0'033) 0.052 (0.246) m25
0.854 (0.000) \
0.813 (0.000) Mailanan Deger
: o 0.425 (0.000) 0.898 (0000)
0.782 (0.000) 0.203 (0.000)
1 - . \/
e Etkilegimlik 0.205 (0.000)
m10
-
0.805 (0.000)
m11  0.880 (0.000)
0.866 (0.000)
— 0.516 (0.000) -
Kullanilabilirlik 0.212 (0.000)
m13
o
0.814 (0.000)
mi4 ~
0.829 (0.000)
0.851 (0.000)
mi5 -
0.862 (0.000)
Hazcilik 0.835 (0.000) 0.904 (0.000) 0-892 (0.000)
m16 ‘/ 0.896 (0.000) \
w24 / m23 m24
m22
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Hipotez testlerine iliskin bulgular incelendiginde, dijital mizecilik deneyiminin algilanan deger,
ziyaretci memnuniyeti ve ziyaretci davranisi Gizerinde genel olarak gliclii ve anlamli etkiler ortaya koydugu
gorilmektedir. Oncelikle H1 kapsaminda, dijital mizecilik deneyiminin alt boyutlarindan siiriikleyicilik
(B=0,182; p<0,001), kullanilabilirlik (3=0,203; p<0,001) ve 6zellikle hazciligin (B=0,558; p<0,001) algilanan
deger lizerinde anlamli ve pozitif etkiler yarattigi tespit edilmis Hla, Hlc ve H1d desteklenmis; buna karsin
etkilesimligin algilanan deger lizerindeki etkisi istatistiksel olarak anlamli bulunmamis ve H1b hipotezi
desteklenmemistir. H2 kapsaminda ise strukleyicilik (B=0,205; p<0,001), etkilesimlik ($=0,137; p<0,05),
kullanilabilirlik (B=0,212; p<0,001) ve hazcihgin (B=0,446; p<0,001) ziyaretci memnuniyeti Gzerinde anlamli
ve pozitif etkilerinin oldugu belirlenmis ve tim alt hipotezler desteklenmistir. Yapisal modelin sonuglari,
algilanan degerin ziyaretci davranisi Gzerinde anlamh bir etkisi oldugunu (H3: B=0,425; p<0,001) ve
ziyaretci memnuniyetinin de ziyaretci davranisini giiclii bicimde yordadigini gostermektedir (H4: B=0,516;
p<0,001). Genel olarak bulgular, sanal miize deneyiminin 6zellikle hazci ve islevsel boyutlari araciligiyla
algilanan deger ve memnuniyeti artirdigini; bu iki degiskenin ise ziyaretgilerin olumlu davranigsal
egilimlerinin (yeniden ziyaret etme ve tavsiye etme gibi) temel belirleyicileri oldugunu ortaya
koymaktadir.

Hipotez Ka:;:::/m SS T-degeri deéperi Sonug
Hla S->AD 0.182 0.036 5.001 0.000 Desteklendi
Hib E->AD 0.052 0.045 1.161 0.246 Desteklenmedi
Hlc K-> AD 0.203 0.042 4.797 0.000 Desteklendi
Hid H-> AD 0.558 0.051 10.891 0.000 Desteklendi
H2a S>IM 0.205 0.049 4.204 0.000 Desteklendi
H2b E-> ZM 0.137 0.055 2.493 0.013  Desteklendi
H2c K-> zZM 0.212 0.045 4.667 0.000 Desteklendi
H2d H-> ZM 0.446 0.055 8.117 0.000 Desteklendi
H3 AD - ZD 0.425 0.064 6.641 0.000 Desteklendi
H4 ZM - ZD 0.516 0.065 7.990 0.000 Desteklendi
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S:Surukleyicilik, E: Etkilesimlik; K: Kullanilabilirlik; H: Hazcilik; AD: Algilanan Deger, ZM: Ziyaretgi
Memnuniyeti; ZD: Ziyaretgi Davranisi

SONUC VE ONERILER
Bu calisma, dijital mizecilik kapsaminda sanal miizeyi deneyimlemis ziyaretgilerin deneyim algilarinin
algilanan deger, ziyaret¢i memnuniyeti ve ziyaretci davranislari Gzerindeki etkilerini incelemektedir.
Yapisal esitlik modeli (PLS-SEM) kullanilarak elde edilen bulgular, sanal miize deneyiminin ziyaretgilerin
bilissel ve duygusal degerlendirmelerini anlamh bigimde sekillendirdigini ve bu degerlendirmenin
davranissal ciktilara donlstigini ortaya koymaktadir.

Arastirma sonuglari, dijital mizecilik deneyiminin alt boyutlarindan sirikleyicilik, kullanilabilirlik ve
ozellikle hazciligin, algilanan deger (izerinde anlamli ve pozitif etkiler yarattigini gostermektedir. Hazcilik
boyutunun algilanan deger (zerindeki etkisinin diger boyutlara kiyasla daha gli¢lii olmasi, sanal miize
deneyimlerinin ziyaretciler tarafindan yalnizca bilgi edinme araci olarak degil; ayni zamanda keyif, eglence
ve duygusal tatmin saglayan bir deneyim alani olarak algilandigini ortaya koymaktadir. Bu bulgu, deneyim
ekonomisi yaklasimi (Pine & Gilmore, 1998) ve dijital mize baglaminda deneyim kalitesinin algilanan
degeri artirdigina yonelik dnceki ¢alismalarla (Elgammal vd., 2020; Gao & Keller, 2024) ortlismektedir.

Buna karsin, etkilesimlik boyutunun algilanan deger lzerindeki etkisinin anlamh bulunmamasi, sanal
mize uygulamalarinda sunulan etkilesim unsurlarinin ziyaretciler tarafindan dogrudan bir deger unsuru
olarak algilanmadigini disindirmektedir. Bu durum, etkilesimin varligindan ziyade, deneyimle
bltlinlesme diizeyinin ve anlam Uretme kapasitesinin 6nemine isaret etmektedir. Literatlirde de benzer
sekilde, dijital ortamlarda etkilesimin ancak deneyimi zenginlestirdigi Olglide deger vyarattigi
vurgulanmaktadir (Shipps & Phillips, 2013; Godovykh & Tasci, 2020).

Ziyaretci memnuniyeti agisindan elde edilen bulgular, dijital mizecilik deneyiminin tim alt
boyutlarinin memnuniyet tzerinde anlamli ve pozitif etkiler yarattigini géstermektedir. Bu sonug, dijital
ve sanal mize baglaminda deneyim kalitesinin memnuniyetin temel belirleyicilerinden biri oldugunu
ortaya koyan énceki ¢alismalarla tutarlidir (Radder & Han, 2015; Elgammal vd., 2020). Ozellikle hazcilik
boyutunun memnuniyet lzerindeki gliclii etkisi, sanal muzelerin yalnizca islevsel degil; ayni zamanda
duygusal deneyim alanlari olarak tasarlanmasi gerektigini gostermektedir.

Arastirmanin bir diger 6nemli bulgusu, algilanan deger ve ziyaret¢ci memnuniyetinin ziyaretgi
davranislar lizerinde dogrudan ve glicli etkiler olusturmasidir. Algilanan degerin ziyaretgi davranislari
Gzerindeki anlamli etkisi, deger algisinin ziyaretgilerin yeniden ziyaret etme ve tavsiye etme niyetlerinin
temel belirleyicisi oldugunu ortaya koymaktadir. Bu bulgu, algilanan degerin davranissal niyetler
Gzerindeki belirleyici rolini vurgulayan énceki ¢alismalari (Cronin vd., 2000; Chen & Dubinsky, 2003; Gao
& Keller, 2024) desteklemektedir. Benzer sekilde, ziyaretci memnuniyetinin davranissal egilimler
Uzerindeki etkisi, memnuniyetin dijital turizm ve ¢evrimici deneyimler baglaminda uzun dénemli
davranislarin dngoérilmesinde kritik bir unsur oldugunu gostermektedir (Anderson & Srinivasan, 2003;
Petrick & Backman, 2002).
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Teorik Katkilar

Bu calisma, sanal miize deneyimini cok boyutlu bir yapi olarak ele alarak deneyim-algilanan deger—
memnuniyet—davranis iliskisini bltlncil bir model ¢ergevesinde test etmektedir. Bu yoniyle calisma,
dijital muzecilik literatlrine deneyim temelli bir bakis agisi kazandirmakta ve sanal mize baglaminda
algilanan deger ile memnuniyetin araci rollerine iliskin ampirik kanitlar sunmaktadir. Ayrica hazcilik
boyutunun merkezi roliinii ortaya koyarak, sanal miize deneyimlerinin duygusal yonlerine odaklanan
¢alismalar icin 6Gnemli bir teorik zemin olusturmaktadir.

Pratik Katkilar

Arastirma bulgularn dogrultusunda, mize yoneticileri ve politika yapicilar igin cesitli oneriler
gelistirilebilir. Oncelikle sanal miize uygulamalarinda ziyaretgilerin keyif almasini saglayan, duygusal bag
kurmalarina olanak taniyan ve sirikleyici deneyimler sunan tasarim unsurlarina oncelik verilmelidir.
Gorsel-isitsel zenginlik, hikayelestirme ve kullanici dostu arayizler, algilanan deger ve memnuniyeti
artirmada etkili araclar olarak degerlendirilebilir (Pine & Gilmore, 1998; Elgammal et al., 2020). Etkilesimli
uygulamalarin ise yalnizca teknik olarak sunulmasi yerine, ziyaretci deneyimiyle biitlinlesecek bicimde
tasarlanmasi gerekmektedir. Aksi halde etkilesim unsurlari, ziyaretgiler tarafindan yizeysel ve islevsiz
olarak algilanabilir. Ayrica sanal mizelerin erisilebilirliginin artirilmasi, farkli yas ve egitim diizeylerinden
ziyaretgilerin deneyim kalitesini ylkseltecektir.

Gelecek Arastirmalar ve Sinirliliklar

Bu calisma belirli bir érneklem grubu ve nicel yontemle sinirhdir. Gelecek arastirmalarda farkl
kilturel baglamlarda ve farkli miize tirlerinde yapilacak karsilastirmali calismalar, sanal miize deneyiminin
baglamsal farkliliklarini ortaya koyabilir. Ayrica nitel yontemlerin kullanilmasi, ziyaretgilerin deneyimlerine
iliskin algilarinin daha derinlemesine anlasiimasina katki saglayacaktir. Sonug¢ olarak bu ¢alisma, sanal
miize deneyiminin ziyaretci algilari ve davraniglari Gzerindeki belirleyici roliini ortaya koyarak dijital
mizecilik literatlirine o6nemli katkilar sunmakta; deneyim odakl stratejilerin sanal mizelerin
strdurulebilirligi acisindan kritik oldugunu vurgulamaktadir.
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