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OZET

MUZE ZiYARETCILERININ SANAL GERCEKLIK DENEYIMI:
FENOMENOLOIJIK BiR ARASTIRMA

Majd TAYARA
Turizm Isletmeciligi Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Agustos, 2020
Damigman: Dr. Ogr. Uyesi Hakan SEZEREL

Bu ¢alismanin amaci, Odunpazari Modern Miizesi (OMM) ziyaretgilerinin sanal
gerceklik (SG) deneyimini nasil algiladiklarini incelemektir. Nitel arastirma yontemi
fenomenoloji deseniyle yiiriitiilen bu ¢alismada veriler, yar1 yapilandirilmis gériismeler,
arastirmacinin yansitmali giinligii ve belge incelemesi teknikleriyle toplanmistir. Amaclh
maksimum ¢esitleme ve Ol¢ut érnekleme tekniklerine basvurularak on iki katilimcidan
toplanan veriler, icerik analizi ile incelenmistir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular
dort tema altinda yorumlanmis ve katilimcilarin ifadelerinden dogrudan alintilar
yapilarak sunulmustur. Sonuglara gore, ziyaretgiler, belirli itici ve cekici faktorler
etkisiyle mizedeki SG uygulamasini deneyimlemeye karar vermektedir. SG deneyiminin
ise, biligsel, duygusal, algisal/duyusal, estetik, estetik, fiziksel, hazci, i¢ gozlemsel,
kullanilabilirlik, pazarlama, rekreasyonel ve sosyal olmak tizere on bir farkli boyutu
bulunmaktadir. Ziyaretgiler, SG’nin farkli olarak miize eserleriyle etkilesimde bulunmay1
saglayacak, sanal mlze ve muze eserlerinden farkli igerigi olacak sekilde kullanilmasini
da onermektedir. Ayrica, ziyaretgilerin miize deneyimi agisindan SG’nin tekrar ziyaret
etme niyeti, tavsiye etme niyeti, memnuniyet, diger miizelerden farklilagtirma, bakis agisi
edinme (biligsel empati), arastirma niyeti, akilda kalicilik ve agizdan agiza iletisim gibi

bir takim deneyimsel ¢iktilarina ulasilmistir.

Anahtar Sozcukler: Sanal Gergeklik Deneyimi, Sanal Gergeklik, Ziyaretci Deneyimi,
Deneyimsel Ciktilar, Muze



ABSTRACT

VIRTUAL REALITY EXPERIENCE OF MUSEUM VISITORS: A
PHENOMENOLOGICAL RESEARCH

Majd TAYARA
Department of Tourism Management
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, August, 2020
Supervisor: Asst. Prof. Hakan SEZEREL

The aim of this study is to examine how visitors of the Odunpazari Modern
Museum (OMM) perceive the virtual reality (VR) experience. Through a
phenomenological design, data were collected by semi-structured interviews, the
researcher’s reflective diary, and document review techniques. Participants consist of
twelve visitors and were selected through maximum variation and criterion-based
purposeful sampling. Data were analyzed using the content analysis method. Findings
were interpreted under the scope of four generated themes and were presented with direct
quotations from the statements of participants. Findings show that visitors’ decision to
experience VR in the context of the museum is influenced by a certain pull and push
factors. VR experience comprises of 11 dimensions; cognitive, emotional,
perceptual/sensory, aesthetic, physical, hedonic, introspective, usability, marketing,
recreational, and social. Visitors suggested three different options regarding the
implementation of VR in the context of the museum; to be used with content other than
the works of the museum, as a virtual museum, or in a way that enables the visitors to
interact with the museum’s works. Moreover, in terms of the museum experience of the
visitors, some experimental outcomes of VR such as the intention to revisit and
recommend, differentiation from other museums, satisfaction, perspective taking
(cognitive empathy), intention to research, memorability, and word of mouth were

determined.

Keywords: Virtual Reality Experience, Virtual Reality, Visitor Experience, Experiential

Outcomes, Museum
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1. GIRIS
Muzeler, kiltlr ve sehir turizmi agisindan temel ¢ekicilik unsurlarindan birini teskil

etmekte ve muzelerin 6zellikle sehirsel gelisim anlaminda da 6nemli rolii bulunmaktadir
(Jansen-Verbeke ve van Rekom, 1996, s. 365; Tufts ve Milne, 1999).

Muzeler geleneksel olarak eser-odakli bir anlayisa sahip olup birincil hedefi eserleri
toplamak, siniflandirmak, belgelemek, korumak ve sergilemekti. 21. Yiizyilda miizeler
paradigma anlaminda bir donilisim gegirerek, eser-odakli yaklagimdan ¢ikmis ve
ziyaretci-odakl bir anlayig1 benimsemistir. Bu degisimin, miizelerin temel hedeflerinden
ziyade sundugu hizmet ve deneyimlerde yasandigi soylenebilir (Black, 2005). N. G.
Kotler vd. (2008, s. 32)’in belirttigi gibi, planlama agisindan tlketici (ziyaretci) merkezli
muzeler, miize organizasyonu yerine pazart temel almaktadir. Bu tir mdazelerin
planlamalarindaki odak nokta, ziyaretci gruplari igin ¢ekim merkezi olmaktir. Bu nedenle,
cekiciligi arttiracak {iriin, hizmet ve deneyimler iizerinde durulur. Baska bir deyisle,
modern miizeler ziyaretciyi merkezine alan ve onlara aktif katilimini saglayan deneyimler
sunmast beklenen kurumlardir. Bu nedenle, dogal olarak, miizelerin soracag: ilk sorular;
onceden gelen ziyaretcileri tekrar gelmelerini nasil saglayabiliriz? Nasil yeni ziyaretciler
cekebiliriz? gelen ziyaretgilere etkilesimli ve unutulmaz deneyimler nasil sunabiliriz?
Seklinde olmaktadir (Ambrose ve Paine, 2006, s. 185; Black, 2005; Jung vd., 2016).

Ziyaret¢i odaklt bu soru ve hedefleri yerine getirmek amaciyla tasarlanabilecek
stratejilerden birisi de ziyaretgilerin miize i¢indeki yasanan deneyimlerini gelistirmektir.
Muize deneyiminin gelistirilmesine yonelik atilacak adimlar ise, nesneler ve koleksiyonlar
iizerindeki geleneksel vurgunun ve hatta son yillarda bilgi ve egitsel boyuta yapilan
vurgunun 6tesine gegcmektedir. Bu adimlar, ziyaretgilerin dogrudan katilabildigi, goriis,
ses ve hareketi birlestiren yogun duyusal algi, ziyaretgilerin yalnizca izleyici olmak yerine
aktif rol alabildikleri ve icine alinabildikleri ortamlar ile mize deneyimini essiz ve
unutulmaz kilan faaliyetleri kapsamaktadir (N. Kotler ve Kotler, 2000, s. 276). Bu
anlamda, miizeler pek ¢ok farkli dijital bilgi ve iletisim teknolojilerinden
yararlanmaktadir (Choi ve Kim, 2017; Vaz vd., 2018). Ozellikle sanal gerceklik ve
arttirtlmis gerceklik gibi ekilesimli deneyimler saglayan teknolojiler hem genel olarak
kiiltlirel turizm hem de miize deneyimleri 6zelinde 6nemli katkilar1 bulunmaktadir (Han

vd., 2019; Jung vd., 2016; Lee vd., 2020).



Bu tez calismasinda, Odunpazar1 Modern Miizesi ziyaret¢ilerinin sanal gerceklik
deneyimine iligskin algilarinin incelenmesi amaglanmistir. Birinci bliimde arastirmanin
sorunu, amaci, dnemi, sinirliliklari ve arastirmada sikca sozii edilen kavramlarin tanimlari
yer almaktadir. Ikinci boliimde arastirmanin konusuyla ilgili olarak alanyazindaki mevcut
kavramsal altyap1 ve ilgili ¢alismalar bulunmaktadir. Uciincii boliimde arastirma deseni,
arastirmanin alani1 ve katilimcilari, arastirmacinin rolii, veri toplama teknikleri, verilerin
toplanmast, verilerin analiz edilmesi, verilerin inandiricilig1 ve aragtirmanin etigiyle ilgili
bilgiler sunulmustur. Ddrdiincii boliim, verilerin analizi sonucunda elde edilen bulgulari
ve yorumlarini kapsamaktadir. Son olarak besinci boliim, sonug, katkilar ve énerilerden

olusmaktadir.

1.1. Sorun

Farkl1 yazarlar ve disiplinlerce tanimlanmaya ¢alisilan ve sanal gerceklik deneyimini
karakterize eden cesitli 6zelliklerin bulunmasina ragmen, s6z konusu deneyime iliskin
yeterli bir kavramsal cercevenin veya anlayisin varligindan s6z etmek giictiir. Bununla
birlikte, genel olarak turizm ve miizelerle ilgili alanyazinda 0zellikle, sanal gergeklik
deneyiminin arastirilmasi ve sanal gercekligin ziyaretci deneyimleri tizerindeki etkilerine
iliskin bir ¢ok calisma bulunmaktadir (Errichiello vd., 2019; Loureiro vd., 2020;
Tussyadiah vd., 2018). Mevcut SG karakteristikleri ile farkli teorileri birlikte kullanarak
nicel yontemlerle yiiriitiilen bu ¢aligmalar dogas1 geregi sinirl degiskenlerle ve agilarla
tutulmasindan dolay1 sanal gergeklik deneyimine ve ziyaretgilerin lizerindeki etkilerine
iliskin derinlemesine bir anlayis saglamada yetersiz kalabilmektedir. Bu nedenle, bu
alanda nitel bir yaklagimla yiiriitiilecek calimalar incelenen olguya ilgili daha
derinlemesine ve biitiinciil bir anlayis kazandirabilmesinden (Creswell ve Poth, 2018;
Yildirim ve Simsek, 2016) 6tird 6nem arz etmektedir. Ancak, SG deneyimini dogrudan
ziyaret¢i bakis agisindan kesfetmeyi ve anlamayi amaglayan nitel galismalar sayica
sinirhdir (Jung vd., 2017).

1.2. Amag

Bu tezin amaci, Odunpazar1 Modern Miizesi ziyaretgilerinin yasamis olduklar1 sanal
gerceklik deneyimini nasil algiladiklarini incelemektir. Bu dogrultuda, ziyaretgilerin

miizedeki sanal gergeklik uygulamasini denemeye nasil karar verdikleri, miizede yasamis

2



olduklar1 sanal gerceklik deneyimini hangi boyutlarin olusturdugu, sanal gergeklik
uygulamasinin miizede farkli bir sekilde nasil kullanilabilecegine iliskin 6nerileri ve s6z
konusu uygulamanin ziyaret¢ilerin miize deneyimleri tizerindeki katkilarinin belirlenmesi
amaglanmistir. Buna gore, ¢alismada yaniti aranan arastirma sorusu ile alt sorulari
asagidaki gibidir:

Ziyaretgilerin miizede yasamis olduklart sanal gergeklik deneyimin 6zii ve dogast

nedir?

e Mize ziyaretcilerinin sanal gergekligi denemeye karar vermelerinde etkili olan
guddler nelerdir?

e Mize ziyaretgilerinin sanal gerceklik deneyiminin boyutlari nelerdir?

e Sanal gergekligin miizede farkl bir sekilde kullanilmasina yonelik ziyaretcilerin
onerileri nelerdir?

e Sanal gergekligin ziyaretgilerin miize deneyimlerine olan katkist nedir?

1.3. Onem

Turizm alanyazininda sanal gerceklik deneyimini veya sanal gercekligin ziyaretci
deneyimleri iizerindeki etkilerine iligkin bir ¢ok nicel ¢alismanin bulunmasina karsin,
nitel bir yaklagimla yiiriitiilen aragtirmalarin sayisi simirlidir (Jung vd., 2017; Lee vd.,
2020; M. C. tom Dieck vd., 2019). Miize baglaminda 6zellikle, ziyaretgilerin sanal
gergeklik deneyimini ve bunun miize deneyiminin {izerindeki katkilarini birlikte
fenomenolojik bir yaklagimla incelemeye aragtirmalara ise rastlanilamamistir. Bu
calismay1 yiriiterek ziyaretcilerin mize icinde yasamis olduklar1 sanal gergeklik
deneyimine ve bunun miize deneyimleri lizerindeki katkilarina iligkin derinlemesine ve
batlncil bir anlayisin ortaya koyulmasi ve boylece, alanyazina bu anlamda katkida
bulunulmasi beklenmektedir. Ayrica, pratik agidan diistiniildiigiinde, Delaney (2014)’in
aktardig1 gibi, sanal gercekligin daha iyi donanim ve programlar gelistirmekle sinirh
kalmas1 teknolojinin gelisimi noktasinda yeterli olamayacagi ve bu nedenle, sanal
gerceklik nedir? Sanal ortama girmenin anlami nedir? Sanal gercekligi yasamanin
bireylerin gercek hayatlari tizerindeki etkileri nelerdir? gibi felsefi sorularin sorulmasi bu
cercevede oOnemli rol oynamaktadir. Benzer bir felsefi yaklasimla yiiriitilen bu
caligmadan elde edilen bulgular ve varilan sonug¢larin sunmasi umulan pratik katkilar iki

boyutta ele aliabilir:



Miize yoneticileri a¢isindan: sanal gergeklik uygulamasini miize biinyesinde
sunmanin ziyaret¢ilerin miize deneyimine nasil bir artt veya eksi deger
olusturdugunun yani sira, ziyaretgilerin sanal gerceklik uygulamasini hangi
gudulerle denemeye karar verdiklerini ve boylece, onlarin ne gibi giidiilerin
kargilanmasini sagladiklarina iligkin bir bakis kazandirilabilir

Sanal gergeklik gelistiricileri agisindan: yukarida s6zii edilen kazanimlara ek
olarak, bu ¢alismada sunulan SG’nin deneyimsel boyutlarina kapsamli ve
ayrintili bir sekilde gerek olumlu gerekse olumsuz yanlariyla birlikte
ulasilabilir. Ozellikle kullanicilar tarafindan olumsuz olarak degerlendirilen
yanlarin ve bunlara yonelik sunduklar1 Onerilerin tespit edilmesi, sanal
gerceklik deneyimini daha iyi hale getirebilmeleri agisindan gelistiricilere bir

sonraki projelerinde dikkat edebilecekleri hususlara bakis saglayabilir

1.4. Smirhliklar

Bu ¢alismada toplanan veriler, verilerin analiz edilmesi ve degerlendirilmesi asagida

yer alan maddelerle sinirlidir:

Sanal gerceklik deneyimi yalnizca Odunpazart Modern Miizesi sinirlari
gergevesinde ele alinmistr.

Bu caligmanin amaci, ziyaretgilerinin sanal gergeklik deneyimine iliskin
algilarini incelemekle sinirhidir.

Nitel calismalarin dogas1 geregi, bu ¢alismada elde edilen bulgu ve sonuglar

bltin muze ziyaretcilerinin sanal gerceklik deneyimine genellemez.

1.5. Tanimlar

Bu boliimde, ¢aligsmada sikca kullanilan kavramlarin tanimlarina yer verilmektedir.

Sanal gergeklik: “Kullanicinin gezinme (navigate) ve potansiyel olarak etkilesimde

bulunabilmesini ve bes duyusunun bir veya daha fazlasinin ger¢ek zamanli olarak

uyarilmasini saglayan sanal ortam (SO) adi verilen ve bilgisayar tarafindan olusturulan

3B ortaminin kullanimi olarak tanimlanmaktadir” (Guttentag, 2010, s. 638).

I¢ine alma: SG uygulamasinin kullanici arayiiziiniin fiziksel yapilandirmasi ile ilgili bir

kavram olmasiyla birlikte genellikle duygusal veya zihinsel bir durumu ve deneyime dahil



olma hissini ifade etmektedir (Gutierrez vd., 2008, s. 2; W. Sherman ve Craig, 2018, s.
10).

Oradalik: Bilissel bir durum olup psikolojik olarak sanal ortamda bulunma hissidir
(Slater ve Wilbur, 1997, s. 605).

Deneyim: Bos zaman ve turizm deneyimi, katilimcilar tarafindan hissedilen 6znel
zihinsel durum olarak tanimlanabilmektedir (Otto ve Ritchie, 1996, s. 166). Baska bir
deyisle, turistlerin gerek davranissal, algisal, biligsel, duygusal, acik, gerekse de zimni
olarak bir destinasyonda yasadiklar1 her sey deneyim olarak nitelenebilir (Oh vd., 2007,
s. 120).

Ziyaretci: Diinya Turizm Orgiitiiniin turizm terimleri sozliigiinde yer alan bilgiye gére,
siirekli yasadig1 yerler disindaki {ilkelere veya yerlere gerek kisisel gerekse is veya
profesyonel amacla seyahat eden bireyler ziyaretci olarak tanimlanmaktadir. Ziyaretci
kavrami ayn1 zamanda, turist veya seyahat edilen yerde ikamet edenler ile etmeyenleri de

kapsamaktadir?.

1 https://www.unwto.org/glossary-tourism-terms 20.07.2020



https://www.unwto.org/glossary-tourism-terms

2. ALANYAZIN

Bu boéliimde, oncelikle sanal gercekligin tanimi, yapisal cercevesi ve tarihsel
gelisimine iliskin bilgiler sunulmustur. Ardindan, sanal ger¢eklik teknolojisinin turizm ve
muzelerdeki roll ve uygulamalarina yer verilmistir. Son olarak, ziyaretcilerin sanal
gerceklik deneyiminin daha iyi bir sekilde anlagilmasina hizmet edebilecegi
diistinilmesinden dolay1 ziyaret¢i deneyimi; miize deneyimi ve sanal gerceklik deneyimi

olmak tizere iki farkli baslik altinda irdelenmistir.

2.1. Sanal Gergeklik

Sanal gerc¢eklik kavramini daha iyi anlayabilmek icin dncelikle bu kavrami olusturan
kelimelerin anlamlarindan kisaca s6z etmekte yarar vardir. Tiirk Dil Kurumu (TDK) nun
Glincel Tirkce Sozliigline gore sanal, gercekte var olmayip zihinsel olarak tasarlanan
veya var olarak sayilan bir seyi ifade ederken, gergeklik, “var olan seylerin tiimii”
seklinde tanimlanmaktadir (TDK, 2020). Giiniimiizde bir¢ok sey sanal olarak
nitelendirilmektedir (Heim, 1998, s. 1). Ornegin, Airbnb ve Uber gibi sanal sirketler farkli
iilkelerdeki calisan ekiplerini tek bir dijital ortamda birbirine baglayabilmektedir. Buna
benzer olarak, bir otel yonetim kurlu farkli uygulamalar sayesiyle sanal bir ortamda
toplantisin1 diizenleyebilmektedir. Ancak Heim (1998, s. 1)’a gore, biitiin bu sanal
gergeklikler, bilgisayara bagli olduklar1 i¢in sanal olarak nitelendirilmekte olup tam
anlamiyla SG kapsaminda degerlendirilemezler. Ek olarak, SG hakkinda bahsedildigi

stirece, bunun aslinda bir teknoloji oldugu unutulmamalidir.

Sanal gerceklik bir¢ok yazar tarafindan teknolojik bir sistem olarak el alinmistir
(Steuer, 1992). Bunlardan Krueger (1991), SG’nin stereo goriintiileme gozliikleri ve
gergeklik  eldivenleriyle uygulanan ¢ boyutlu gergeklikleri ifade ettigini
vurgulamaktadir. Whyte (2002, s. 3) ise, SG terimin bir ortam olarak el alindiginda,
aslinda sanal ortama ve bilgisayarda olusturulan modele vurgu yapildigini, bunun da
aksine, bir sistem olarak el alindiginda, odak noktast donanim ve yazilima yoneldiginden
bahsetmektedir. Steuer (1992, s. 73), SG’nin yalnizca teknolojik bir sistem olarak ele
alinmasi sosyal bilimlerde degerlendirilmesinde yetersiz bir bakis agis1 saglayacagini
belirtmektedir. Bu nedenle, SG’yi bir donanim koleksiyonu olarak ifade etmek yerine,
teleoradalik (telepresence) kavramiyla iliskilendirerek belirli bir deneyim tiirii olarak

tanimlamaya ¢alismistir. Guttentag (2010, s. 638), SG'yi “kullanicinin gezinme (navigate)



ve potansiyel olarak etkilesimde bulunabilmesini ve bes duyusunun bir veya daha
fazlasinin ger¢ek zamanli olarak uyarilmasini saglayan sanal ortam (SO) adi verilen ve
bilgisayar tarafindan olusturulan 3B ortaminin kullanimi” olarak tanimlamaktadir.
Sherman ve Craig (2003, s. 13) ise, SG’yi katilimcinin konumunu ve eylemlerini
algilayan, bir veya daha fazla duyuya sentetik geri bildirim saglayan, i¢ine alinmis olma
veya oradalik hissini veren etkilesimli bilgisayar simiilasyonlarindan olusan bir ortam
olarak tanimlamaktadir. SG’nin asil amaci, kullaniciya belirli gorevleri etkin ve rahat bir
sekilde yapmak i¢in yeterli etkilesime sahip, glivenilir bir yer olarak algilanabilecek bir

ortamda olmanin yanilsamasini yaratmaktir (Gutierrez vd., 2008, s. 2).

Gelisimsel stireg iginde SG ile iliskili, ancak algilanabilirlik agisindan farkli olmadigi
diistiniilen kavram ve teknolojiler meydana gelmistir. Bu gercevede, Milgram vd. (1994,
S. 283) bu teknolojileri daha iyi anlamak ve siniflandirabilmek i¢in gergeklik-sanallik
dizlemini (reality-virtuality continuum) tasarlamistir. Bu diizlem, Sekil 2.1’de goriildiigii
Uzere, gercek ortam (real environment), arttirllmis gerceklik (augmented reality),
arttirllmig sanallik (augmented virtuality), sanal gerceklik ve karma gerceklik (mixed
reality) olmak tiizere bes kavrami kapsamaktadir. Gergek ortam, Kkisilerin giinliik
yasantilarinda fiziksel olarak bulunduklar1 gercek diinyay: ifade etmektedir. Arttirilmis
gerceklik (AQG), bilgisayar tarafindan iiretilen nesnelerin gercek diinya tizerindeki
yansimalar1 seklinde tanimlanabilirken bunun aksine arttirilmis sanallik, gergek hayattaki
nesnelerin sanal ortamdaki yansimalart anlamina gelmektedir. Sanal ortam, bilgisayar
tarafindan iiretilen yalnizca sanal nesnelerin yer aldig1 ortamdir. Karma gerceklik (KG)
ise, bir ekranda sanal ve gergek dunya nesnelerinin birlikte sunulabildigi ortami ifade
etmektedir (Milgram vd., 1994, s. 283; Milgram ve Kishino, 1994, s. 1322).

‘ Karma Gergeklik ‘

‘ ‘

Gercek Ortam Arttirilmig Arttirilmig Sanal Ortam
Gerceklik Sanallik

Sekil 2.1 Gergeklik-Sanallik Duzlemi (Milgram vd., 1994)



2.1.1. Sanal gercekligin yapisal ¢cercevesi
Williams ve Hobson (1995, ss. 423-424)’un ifade ettigi gibi, SG'yi anlamak igin

tanimlara ve spekiilasyonlara odaklanmak yerine, SG'nin ne olup olmadigin1 pratik agidan
anlamaya calismak yerinde olacaktir. Esas itibariyle, SG sistemlerinin gelistirilmesi
bilgisayar grafikleri (gorme), 3B ses sentezi (isitme) ve dokunma gibi insan duyularinin
her birine hitap eden farkli disiplinleri igermektedir. Ancak, koku ve tat duyular1 giinliik
yasamimizda 6nemli roller oynamalarina ragmen, gerektirdikleri teknolojik altyapi
yetersizligi nedeniyle SG uygulamalarinda daha siirli bir sekilde kullanilmaktadir
(Gutierrez vd., 2008, s. 2). Bununla birlikte, SG’nin daha iyi anlasilmasi ve
tanimlanmasinda yararlanilan kriterler, temelde onun farkli yazarlar tarafindan ortaya
konulan karakteristikleridir. Ancak, bu karakteristiklerin sanal gerceklik deneyimi
boliminde yer alan deneyimsel boyutuna ge¢meden Once teknik acidan kisaca
aciklanmasi yararli olabilir. Bu gercevede, Whyte (2002, s. 6), SG’nin bir sistem olarak
yazilim, giris ve cikis aygitlari, veriler ve kullanicilar olmak {iizere bes bilesenden
olustugunu agiklamaktadir (Bkz. Sekil 2.2). Bu ise, SG’nin kullanici ile sanal ortam
arasindaki etkilesimin ekseninde gerceklesen teknik siirecin nasil islendiginin anlagilmasi

acisindan 6nemli katki sunabilir.

SG sistemlerinde, sanal ortami olusturmak ve kullanicinin bu ortamla etkilesimde
bulunabilmesi igin gerekli olan bilesenleri Gurau (2008, ss. 885-887) iige ayirmaktadir.
Bunlar, donanim sistemi, sanal gerc¢eklik yazilimi (donanim sistemine dayali olarak

calisan) ve etkilesimli cihazlardir.

o irdi Omegin: Klavye, fare, kalem,
Bilgisavar donanimi ve vazilimi Girdi
dokunmatik ekran, eldiven, kosu

______ - bandi, vb.

I M H I
. odel iceren sanal
Veri | ¢

| ortam Kullanic1 veva kullanicilar

Omegin: Stereo ve mono sesli

ekranlar, masaustl bilgisayarlar,

duvarlar, basa takilan ekranlar, isitsel

Cikt1
ve kuvvet geribildirim (eldiven, vb.)

Sekil 2.2 Sanal Gergeklik Sistemi Bilesenleri (Whyte, 2002, s. 6)



Norman (2017) ve Gutierrez vd. (2008, ss. 2-3) ise, SG sistemlerinin kullaniciya
sunduklari i¢ine alma diizeylerine gore ii¢ temel diizeyde farklilastigini belirtmektedir.
Bunlar, igine almayan, yari ve tam igine alan SG sistemleridir. Turizmde, igine almayan
SG uygulamalari, bilgisayar ekraninda sentetik veya 360 dereceyle kaydedilen gercek
icerigi gortntiileyip kullanicinin gorsel duyusunu ve potansiyel olarak diger duyularimni
uyaran sanal turistik deneyimler saglarken; yari igine alan SG, sentetik veya 360
dereceyle kaydedilen gergek igerigi blyuk ekranlarda, duvarlar veya bir oda zemini gibi
yuzeylere yansitilarak gorsel algiy1 ve potansiyel olarak diger duyular1 uyarmakta ve ayni
anda birden ¢ok kullanicinin yer alabildigi bir deneyim imkani sunmaktadir. Tam igine
alan SG ise, basa takilan ekran (BTE) kullanarak sentetik veya 360 dereceyle kaydedilen
gercek igerigi sunup kullanicinin gesitli duyularini uyararak sanal diinyanin tamamen
icine alinmasini Vve gergek diinyadan soyutlanmasini saglayan sanal turistik deneyimler
yasatmaktadir (Julia vd., 2019, ss. 592-595). Bununla birlikte, aragtirmanin deneysel
kisminda ziyaretgiler tarafindan BTE kullanilmasindan dolay1 bu ¢alismada tam igine
alan sanal gerceklik tipi benimsenmis olup alanyazin taramasi bunun temelinde
gerceklestirilmistir. Turizmdeki sanal gerceklik uygulamalarin igine alma 6zelligine gore

siniflandirmasi asagida Sekil 2.3’de yer almaktadir.

Turizmde SG
|
| | |
Turizmde igine almayan Turizmde yar1 igine alan Turizmde tam icine alan
SG SG SG

Sekil 2.3 Turizmdeki SG Uygulamalarinin Smiflandirilmasi (Julia vd., 2019, ss. 592-595)

2.1.2. Sanal gercekligin tarihsel gelisimi
Bir terim olarak 1986 yilinda ortaya ¢ikmasina (Heim, 1998, s. 5) karsin, SG
teknolojisinin kavramsal atilimlart esasen 1430’1u yillara uzanmaktadir (W. Sherman ve
Craig, 2018, s. 28). Ancak, bu teknoloji, bir kisinin ger¢ekte var oldugu yerde baska bir
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yer ve olayr orada gerceklesenleri ile deneyimlemesine izin veren bir ortamin
simulasyonu olarak distiniildiigiinde, ucus simiilatérleri SG’nin ilk orneklerini
olusturdugu kabul edilebilir (Craig vd., 2009, s. 4). Alanyazinda, SG’nin tarihsel gelisimi
kapsamli bir sekilde pek ¢ok farkli yazar tarafindan incelenmistir (Craig vd., 2009, ss. 4—
6; Ewalt, 2018; Gutierrez vd., 2008, ss. 25-31; W. Sherman & Craig, 2018, ss. 28-57,
Whyte, 2002, ss. 7-24). Bu tez ¢alismasinda SG muize ziyaretcilerinin deneyimi
baglaminda ele alinmasi sebebiyle, bu tarihsel siirecte yapilan biitlin girisimleri ayrintilt

sekilde irdelemeksizin, asagida doniim noktalarina yer verilmistir.

2.1.2.1. Sensorama

Sinematograf Morton Heilig tarafindan 1956 yilinda gelistirilen Sensorama,
temelde ¢ok modlu bir deneyim yasatma sistemidir. Kullanicinin g¢esitli duyusal
uyaricilarla donatilmis bir ekran karsisinda oturacagi sekilde tasarlanmig olan bu sistem,
onceden ¢ekilmis etkilesimsiz bir filmin deneyimlenmesi fikrine dayanmaktadir. Bu
deneyim ses, riizgar, koku ve titresim gibi uyaricilar esliginde gergeklestirilmesiyle
birlikte, Kkullanicinin senaryoya miidahale etmesine dayali bir etkilesim imkani

bulunmustur (Craig vd., 2009, s. 5).

2.1.2.2. Ivan Sutherland — itk BTE

Harvard iniversitesinde 1963 yilinda doktora dgrencisi olan Ivan Sutherland,
gelistirdigi  etkilesimli ve bilgisayar-Uretimi  gorsellerin  katot 1sin  tiiplinde
goruntilenmesine olanak taniyan Sketchpad adli sistemi tanitmistir. 1965 yilinda, igine
alan ve bilgisayar tabanli sentetik diinya goriintii sistemini 6ngoéren The Ultimate Display
adli bir bildiri yayimlamistir. Sutherland’in bu bildirisinde, kullanicinin eylemlerine
uygun gorsel, isitsel ve dokunsal geri bildirimler esas alinmistir (Craig vd., 2009, s. 5).
Sutherland 1968 yilinda ise, bildirisinde ortaya koymus oldugu vizyonunun
uygulanmasina yonelik 6nemli adimlar atmistir. Bunlardan birisi de s6z konusu sistemin
bir parcasi olan basa takilan ekran1i (HMD = Head-Mounted Display) gelistirmek idi
(Steinicke, 2016, s. 27).



2.1.2.3. Videoplace

Calismalar1 bilgisayar-insan etkilesimi {izerinde yogunlasan bilgisayar sanatgisi ve
egitimcisi Myron Krueger (Krueger vd., 1985, s. 145), “Yapay Gergeklik” olarak
niteledigi sanal gerceklik sistemleri iizerine farkli bir bakis agis1 ile deneyler yapmuistir.
Sutherland'in gelistirdigi BTE 6zellikle sanal ortamda birinci-sahis bakis agis1 igin uygun
olacak sekilde tasarlanmigken, Krueger'in yapay gercekligi, katilimcilarin kendilerini
icine yansitabildikleri sanal bir ortamin ikinci-sahis bakis agisin1 saglamistir (Craig vd.,
2009, s. 5). Bu baglamda, 1970 yilinda Krueger en onemli projelerinden biri olan
Videoplace konseptini ortaya atmistir. Bir yapay gerceklik olarak nitelenen Videoplace,
katilimcinin kendi canli goriintiistiniin bir video ekraninda yansitildigini gordiigii bir
bilgisayar grafik ortamidir. Buradaki amag, ekrandaki katilimeinin goriintiisiiyle sanal
nesneler arasindaki etkilesimi saglamaktir (Krueger, 1985, ss. 36-37; Krueger vd., 1985,
s. 147).

2.1.2.4. Jaron Lanier: VPL

Yukarida aciklanan donim noktalari, ozellikle kisisel bilgisayarlarin
gelistirilmesinden birkag yil once gerceklestirilmis olmasina ragmen, SG’nin tarihsel
gelisimi siirecinde 6nemli yeri bulunmaktadir. Bunula birlikte, bu zamana kadar butun bu
teknoloji ve uygulamalar Sanal Gergeklik olarak anilmamistir. Bu durum, 1980°1i yillarin
sonlarinda gorsel programlama laboratuvarinin (VPL = Visual Programming Lab) ortak
kurucusu Jaron Lanier’in bu terimi ortaya atmasi ve popiiler hale getirmesiyle degismistir.
Daha sonra, VPL bu alanda arastirmalar yiriterek EyePhone HMD ve Data Glove (veri
eldiveni) gibi SG ile ilgili Grinler gelistirmis ve bunlari satmaya baslayan ilk sirket
olmustur (Delaney, 2014, ss. VII1, 182; Steinicke, 2016, s. 29).

2.1.25. CAVE

University of Illinois at Chicago’da farkli gérsel sunumlarini, giris ve ¢ikis
cihazlari ile etkilesim tekniklerini arastirmak amaciyla Tom DeFanti ve Dan Sandin
tarafindan kurulan Elektronik Gorsellestirme Laboratuvari’'nda (EVL = Electronic
Visualization Lab) da SG alaninda 6nemli adimlar atilmistir. Bunlardan birisi, 1977
yilinda parmaklarin hareketlerini algilayabilen Sayer eldivenidir. Daha sonra, 1992

yilinda, SG alaninda bir baska onemli doniim noktasi yaratacak olan CAVE sistemi
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tanitilmistir (Craig vd., 2009, s. 6). CAVE sistemi, karanlik biiyiik oda i¢inde yer alan
kiibik bir alanin duvarlarinin arkasindan projeksiyonlarla yansitilan grafiklerden
olusmaktadir. Burada, kullanici kendisini projeksiyonla yansitilan goriintiilerle igine
alindigimi hissedebilmekte ve BTE’lere kiyasla daha serbest hareket edebilmektedir
(Cruz-Neira vd., 1992).

2.1.2.6. Modern sanal gerceklik

Yirmi birinci yiizyilin ilk 15 yili icinde mobil teknolojilerinin daha yaygin hale
gelmesi ile maliyetlerindeki yasanan diistisler ve oyun endiistrisindeki gelismeler, SG
teknolojisinin 1990'l yillara kiyasla daha uygun fiyatla kullanicilara ulagsmasinda etkili
olmustur. Ozellikle 2014 yilinda, Facebook, Oculus VR firmasmi yaklasik 2 milyar
dolara kars1 satin almasiyla SG yalnizca dikkat ¢eken bir teknoloji olmaktan ¢ikmis ve bu
sektorlinlin  kurumsallagsmasinin adimlart atilmistir. 2016 yilina gelindiginde ise,
Microsoft, Google, Sony, Samsung ve HTC gibi teknoloji firmalari kendi SG BTE’lerini
geligtirerek {riinlerini pazara sunmus ve bu anlamda biiyiik bir rekabet s6z konusu
olmustur. Bunun sonucunda da Oculus Rift, HTC Valve, Microsoft Hololens, Sony’nin
Playstation VR’1, Samsung Galaxy Gear VR ve Google Cardboard gibi diisiitk maliyetli
iirlinler son kullaniciya ulasilabilmistir. Bu nedenledir ki, 2016 yili SG sektorii i¢in bir
basar1 yili sayilmakta ve bunun 6tesinde, SG yil1 olarak nitelendirilmektedir (W. Sherman
ve Craig, 2018, s. 57; Steinicke, 2016, s. 31). Halihazirda ise, bu firmalarin iiriinlerinin

gelistirilmis versiyonlarini da gérmek miimkiin.

2.2. Turizm ve Sanal Gergeklik

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki yasanan gelismeler, iiretim ve tiiketim
olgularini etkileyerek turizm endiistrisini gesitli yonleriyle etkilemistir (Buhalis ve Law,
2008). Glnimuzde SG, bu dijital teknolojilerinin gelecek vaat eden en 0Onemli
geligsmelerinden birini temsil etmekte ve pek ¢ok farkli alanlarda fayda saglamaktadir
(Gurau, 2008, ss. 883-884). Genel bir gergeveden bakildiginda, SG teknolojisinin
savunma, egitim, saglik, isletme, pazarlama, tasarim, prodiiksiyon ve gazetecilik, eglence
ve turizm endiistrisi gibi genis bir uygulama yelpazesini kapsamakta oldugunu gormek
mumkin (Jung vd., 2020; Jung ve tom Dieck, 2018; Norman, 2017, ss. 159-174; Tao vd.,
2019, ss. 221-229; M. C. tom Dieck ve Jung, 2019). Turizm 6zelinde diistiniildiigiinde

7



ise, SG karakteristiklerinden dolay1 turizme pek ¢ok farkli agidan katkilar1 olabilecek bir
arag olarak degerlendirilebilir (Cheong, 1995, ss. 418-419). Alanyazinda, SG’nin turizm
isletmelerinin iiretim, yOnetim ve pazarlama gibi cesitli fonksiyonlar1 {izerine olan
etkisine ve rollerine iliskin tartismalar son otuz yildan beri belirmeye baglamigtir
(Tussyadiah vd., 2018, s. 140). Bununla beraber, Guttentag (2010), SG’nin teknolojik
olarak gelismeye devam etmesi, endiistriye yeni firsatlar dogurarak kullanim olanaklarini
arttiracagini ifade etmektedir. Ote yandan, SG'nin turizm endustrisi tizerindeki etkisi,
teknolojinin ne kadar ¢abuk ve iyi gelistiginin yani sira, toplum igindeki maliyeti ve kabul
edilebilirligine de baglh olacaktir (Williams ve Hobson, 1995). Ornegin, Google
Cardboard gibi SG BTE’ler diisiik maliyeti ve turizmle ilgili zengin igerikleriyle,
diinyanin herhangi bir yerinden sehirlerin ve turizm destinasyonlarinin sanal turlarinin
kullanicilar tarafindan deneyimlenmesini kolaylastirmaktadir (Tussyadiah vd., 2018, s.
140).

Gergek hayattaki karmasik durumlari ve olaylar1 similasyona aktarmadaki guclii
kabiliyeti sayesiyle SG (Diemer vd., 2015, s. 1), hem turizm akademisyenleri ve
arastirmacilarina hem de profesyonellerine pek ¢ok firsat sunmaktadir (Guttentag, 2010,
S. 640). Bu anlamda, SG’nin turizm endiistrisindeki uygulama alanlarina iligkin farkli
yazarlarca siniflandirmalar ortaya konulmustur. Bu siniflandirmalar bazi yonleriyle i¢ ice
geemis olmalariyla birlikte, SG’nin turizm endiistrisinde nasil degerlendirilebilecegine
iliskin farkli bakis agilar1 sunmaktadir. Bu ¢ergevede, Cheong (1995, s. 419), SG’nin
ozellikleri ve sagladigi avantajlar itibariyle turizmde iki farkli diizeyde kullanilabilecegini
ifade etmektedir: makro diizeyde, turizm politikasi ve planlamasinda; mikro diizeyde ise,
seyahat acentelerinin miisterilere seyahat paketlerini satmalarina yardimei bir arag
seklinde kullanilmasidir. Williams ve Hobson (1995, ss. 424-425) ise, SG’nin
kullanilabilecegi ii¢ alandan s6z etmektedir: sanal tema parklarin olusturulmasi; satis ve
promosyon aract olarak kullanilmasi, yapay turizmin olusturulmasidir. Gurau (2008, ss.
888-891), turizm endiistrisinin karakteristiklerini g6z 6niinde bulundurarak SG’nin {i¢
ana kullanim alanini tespit etmistir: SG uygulamalarinin bilinmeyen bir destinasyonunun
seciminde, turist destinasyonunun belirli bir ¢ekicilik unsuru olarak kullaniminda ve bir

turist destinasyonu olarak degerlendirilmesindedir.

Guttentag (Guttentag, 2010, ss. 640-644), turizm endiistrisinde halihazirda pek
cok SG uygulamasi bulundugunu ifade etmektedir. Bu uygulamalarin bazilarini turizmin

birkag temel alani1 i¢inde analiz ederek alt1 kullanim alanini ortaya koymustur: planlama
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ve yoOnetim, pazarlama, eglence, egitim, erisilebilirlik, miras korunmasi seklindedir.
Tussyadiah vd. (2018, s. 142), SG’nin alanyazinda ¢esitli yazarlar tarafindan ortaya
konulan olumlu katkilarin1 6zetleyerek, miisteriler ile isletmeler ve destinasyonlar olmak
tizere iki ayr1 kategoride degerlendirmistir. Yazarlara gore SG, miisterilere gelistirilmis
deneyimler, tam icine alma, midahale, eglence, sosyal etkilesim ve baglantilar,
kisisellestirme, erisilebilirlik, imaj formasyonu, mekansal baglilik, sahnelenmis
deneyimler gibi faydalar saglarken; isletmeler ve destinasyonlara, pazarlama ve
promosyon, satis ve dagitim, gelir yaratma ve yiiksek fiyath iirlin satisi, planlama ve
yoOnetim, miras1t korunmasi, egitim (training), rekabet avantaji ve oyunlastirma seklinde

katkilar sunabilmektedir.

Turizm endustrisinde SG’nin farkli uygulamalarinin 6rneklerini rastlamak
mumkin. Diinyanin biiyiik otel zincirlerinden biri olan Marriott, 2014 yilinda Framestore
Stiidyosu ile ortaklik kurarak Teleporter adli SG projesini hayata gecirmistir. Teleporter,
sanal bir seyahat deneyimi yasatabilmek amaciyla kablosuz kulaklik ve sicaklik, riizgar
Ve sis gibi 4 boyutlu duyusal unsurlarla donatilmis ve telefon kullibesine benzeyen bir
yapida tasarlanmigtir. Burada, katilimcilar Oculus Rift BTE’sini kullanarak ilk olarak
Marriott Otel'in lobisini  gorebilmiglerdir. Daha sonra, Maui'deki Hawaii'nin
Wai'anapanapa Siyah Kum Plaji'nin 360 dereceyle cekilen gorintulerini seyrederken
tizerlerine sis puskiirtiilerek diisen su dalgalarini hissedebilmislerdir. Son olarak,
Londra'ya yolculuk yapip ufuk gizgisini Tower 42 gokdeleninin bakis agisindan gorme
firsatin1 bulmuslardir?. 2015 yilinda ise, Marriot, Samsung ile is birligi yaparak otel iginde
secili odalarda konaklama sektoriinde bir ilk olan VRoom adli hizmetini sunmaya
baglamistir. Miisterilerin talepleri lizerine odalara da getirtilebilen bu uygulamada bir
gezginin 6nceden ¢ekilmis {i¢ ayr1 videosu sunulmaktadir. Marriot’un VR Postcards (SG
Kartpostali) olarak adlandirdigi bu {i¢ videoda ise miisteriler, gezginin Sili'deki bir
dondurma diikkaninda ve Pekin'in hareketli caddelerinde 3B ve 360 derecede gekilen

hikéyelerini icine almarak yasayabilmektedirler®.

2 http://framestorevr.com/marriott (25.09.2019)
8 https://news.marriott.com/news/2015/09/09/marriott-hotels-introduces-the-first-ever-in-room-virtual-
reality-travel-experience (02.09.2019)
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Otel sektoriinden farkli olarak, 2019 yilinda iflasini ilan etmeden 6nce diinyanin
onde gelen tur operatorlerinden biri olan Thomas Cook Grubu, Ingiltere, Almanya ve
Belgika'daki segilmis on magazasinda Ortnlerini tanitmak amaciyla SG teknolojisini
kullanmistir*., Otel sektoriine ek olarak, hava yollar1 firmalar1 da bu teknolojiden
yararlanmistir. Ornegin, Lufthansa hava yollar1 Uluslararast Turizm Fuarinda (ITB)
SG’yi kendi triinlerini tanitmak amaciyla uygulamistir. Ziyaretciler 6nden ¢ekilmis 360
dereceli bir videoda ugak i¢i hizmetleri yakindan taniyip deneyimleyebilmislerdir.
Ardindan San Francisco sehrine sanal bir yolculuk yaparak sehrin sahilinde dinlenme
firsatin1 bulmuslardir®. Benzer olarak, destinasyona varmadan kesfet mantigryla Qantas
hava yollar1 2015 yilinin baginda Samsung ile is birligi yaprak miisterilerine SG deneyimi
sunmustur. 360 dereceyle ¢ekilen ii¢ videoda miisteriler Hamilton adasini, Sydney sehrini
ve Avustralya’nin iinlii Uluru-Kata Tjuta Milli Parkin1 sanal bir yolculuk yaparak
kesfedebilmektedirler. Ayrica, miisteriler, Hamilton’a varmadan ©Once havacilik
endustrisinde bir ilk olan pilot kabinin i¢inden ugusu ve inisi deneyimlemektedirler. Bu
SG deneyiminin miisteriler tarafindan erisilebilirligini arttirmak iginse tiim mobil ve SG
cihazlartyla (Samsung Gear VR, Oculus Rift ve HTC Vive) uyumlu olacak sekilde Qantas
VR mobil uygulamasini da gelistirmislerdir®. Bunlarin disinda, yine diinyanin énde gelen
yiyecek igecek firmalarindan biri olan Kentucky Fried Chicken (KFC), 2017 yilinda The
Hard Way — a KFC Virtual Training Escape Room (Zor Yol — bir KFC Sanal Egitim
Kagis Odas1) adli personel egitimi amaciyla gelistirilen uygulamay1 hayata gecirmistir.
The Hard Way bir oyun olup katilimcilardan sanal bir ortamda tavuklarin pisirilmesi
beklenmektedir. Boylece, katilimcilar KFC’nin ydneticisi olan Colonel Sanders’in zor
olan yolunu deneyimleme firsatin1 bulmaktadir’. Bu SG uygulamasinin sdzii gecen bir
onceki uygulamalardan farki, 360 dereceyle dnceden ¢ekilmis bir videoyla diizenlenmis

olmay1p tamamuyla gelistirilen bir simiilasyonla gergeklestirilmis olmasidir.

4 https://www.bloomberg.com/news/articles/2015-06-19/how-oculus-and-cardboard-are-going-to-rock-

the-travel-industry (02.09.2019)

5 https://www.youtube.com/watch?v=GWjKL6HZ11U (02.09.2019)

6 https://www.gantas.com/au/en/promotions/virtual-reality.html (03.09.2019)

7 https://www.oculus.com/experiences/rift/1727232890655019/?locale=en_US (03.09.2019)
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2.3. Mizelerde Sanal Gergeklik

Mizeler, esas itibariyle, ziyaretgilerine ilgi, egitim ve eglence sunmay1 amaglayan
kurumlardirlar (Capstick, 1985, s. 665). Bu kurumlar, modern zamanda, egitim ve
rekreasyonun yani sira koleksiyon, arastirma ve sergileme islevlerini de yerine getirmeye
calismaktadir (Sheng ve Chen, 2012, s. 58). Daha resmi bir ifadeyle, Uluslararas1 Miizeler
Konseyi (ICOM, 2007) miizeyi soyle tanimlamaktadir: “egitim, ¢alisma ve eglence
amagclariyla insanli§in ve ¢evresinin somut ve soyut mirasini edinen, koruyan, aragtiran,
ileten ve sergileyen, topluma ve kalkinmasina hizmet eden Kar amaci giitmeyen bir
kurumdur”. Diger kiiltiirel kurumlar gibi, mizeler de toplum igindeki kiiltiirel mozaiginin
bir pargasi olup, kiiltiiriin bir biitiin olarak kesfedilmesini desteklemektedirler (N. Kotler,
2001, s. 424). Muzeler, bulunduklar1 mevki veya destinasyonlar i¢in gesitli kiiltiirel ve
sosyal faydalar saglayabilmekle birlikte, toplum ic¢indeki kimlik duygusunu, uyumu ve
yasam kalitesini arttirmada 6nemli rol oynayabilmektedir (Ambrose ve Paine, 2006, s. 9).
Ancak, 21. yiizyilin mizeleri, ziyaretgilerine karsi olan yaklagimlarinda bir degisim
yasayarak sergilenen eser-odakli kuruluslar olmaktan ¢ikmis ve ziyaretci-temelli bir
yaklagim benimSemeye baslamislardir. Bu nedenle, ziyaret¢ilerine aktif rol almalarini
saglayacak sekilde eglence ve bunun 6tesinde, etkilesimli deneyim sunabilmek amaciyla
yeni yontemler arayislarina girmislerdir (Black, 2005, s. 5; Falk ve Dierking, 2013). Bu
cercevede, teknoloji, insanlart miizelerden yakin tutmak ve deneyimlerini gelistirmede

onemli bir potansiyele sahip yontemlerden biridir (Verona vd., 2018, s. 225).

Muze profesyonelleri, ziyeretgilerine daha iyi deneyimler sunabilmek amaciyla
kiosklar, konum-temelli beacon, oyunlastirma, ti¢ boyutlu yazic1 ve tarama, AG ve SG
gibi etkilesim saglayan ¢esitli yenilik¢i teknolojiler uygulamaya baslamiglardir (Choi ve
Kim, 2017; Vaz vd., 2018). Ozellikle de SG, miize ziyaretcilerine icine alan deneyimler
ve sergilenen eserlerle etkilesimde bulunmalarini saglamada 6nemli bir potansiyele sahip
oldugu sdylenebilir. Bununla beraber, SG’nin ylksek maliyetleri nedeniyle mizelerde
uygulanmasi dnceden giic¢ i1di ancak, zaman i¢inde daha giiclii, kullanict dostu ve diisiik
maliyetli BTE’lerin gelistirimesiyle birlikte bu durum daha ulasilabilir bir hale gelmistir
(Vaz vd., 2018).

Diinyanin pek ¢ok farkli miizelerinde SG uygulamalarini rastlamak mdmkan.
Ornegin, Ingiltere’de bulunan The British Museum, 2015 yilinda Samsung sponsorlugu
ve ortakligiyla ziyaretcilerin eserler hakkinda bilgi edinmek ve onlarla etkilesimde

bulunabilmek amaciyla sanal gergeklik uygulamasini hayata gecirmistir. “British
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Museum’da Sanal Gergeklik Hafta Sonu” baslhig1 altinda gergeklestirilen bu uygulamada
ziyaretciler, miize’nin Bronz Cagi donemine ait Kkoleksiyonundaki nesnelerin 3B
taramalarini orijinal ayarlarinda gorebilecekleri ve onlarla etkilesime girebilecekleri bir
sanal gerceklik yerleskesini kesfedebilmektedirler. Katilimcilar, nesnelerin gegmiste
nasil kullanilmis olabilecegine iliskin birden fazla yorumu kesfedebilmekte ve o doneme
ait yerlesim bolgesindeki atmosferi i¢inden deneyimleme firsatin1 bulmaktadirlar®. 2018
yilinin sonlarinda ise, The British Museum Oculus ile isbiriligi yaprak etkilesimli 360
dereceli bir sanal gergeklik turu sunmuslardir. flk olarak Facebook sayfasinda daha sonra
miizenin resmi sayfasinda da sunulan uygulamada, ziyaret¢iler miizeye bagli kalmadan
cevrimici olarak diinyanin herhangi bir yerinden miize ig¢inde yer alan Eski Misir
donemine ait eserleri kesfetme, géorme ve 3B olarak inceleme firsatini elde etmektedirler.
Yine de, The British Museum daha iyi ve igine alan bir deneyim yasayabilmek igin

ziyeretgilerin Samsung Gear VR BTE’sini kullanmalarini énermektedir®

Ingiltere’nin yine London sehrinde yer alan ve sanal gerceklik teknolojileriyle
ilgili ¢esitli girisimleri bulunan Natural History Museum ii¢ yil iginde 5 farkli projeye
imza atmistir. Bunlardan, 2015 yilinda Atlantic Productions ve onun sanal gerceklik
stidyosu olan Alchemy VR’in ortakligiyla sinematik bir SG teknolojisi ile olusturulan
David Attenborough’s First Life dogal tarihi canlandiran ve igine alan bir deneyimdir. 15
dakika stren bu deneyimde ziyaretciler, Sir David Attenborough’mn anlatimi eslinde
Samsung Gear VR’i kullanarak denizin derinlerine dalip uzun yillar nce nesli tilkenmis
baz1 deniz canhlarini yakindan gorebilmektedirler’®. Benzer olarak, ayni y1l ve ortaklikla
David Attenborough's Great Barrier Reef Dive bashginda bir diger proje
gerceklestirilmistir. Bu proje kapsaminda, tilkenin en {inlii doga yaymcist olan David
Attenborough rehberliginde ziyaretgiler, 15 dakika icinde 3,000 Resif ekosistemiyle
dinyadaki en 6nemli tarihi dogal kaynaklarindan birini olusturan Biiyiik Set Resifi’ne

sanal bir deniz alt1 araciyla bir tur gerceklestirerek deniz altindaki yasama tanmiklik

8https://www.britishmuseum.org/about_us/news_and press/press_releases/2015/virtual reality weekend.
aspx 04.11.2019

9 https://blog.britishmuseum.org/explore-ancient-egypt-in-our-virtual-reality-tour/ 07.11.2019
Ohttps://www.nhm.ac.uk/press-office/press-releases/journey-ancient-ocean-david-attenborough.html
10.11.2019
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etmektedirler'. Miizenin yine Alchemy VR is birligiyle 2016 yilinda gelistirip sundugu
Mantis Shrimps Vision Experience adli uygulamasinda ziyaretciler, peygamberdevesi
karideslerinin  gdziinden diinyanin nasil goriindiiiinii deneyimleme firsatimi
bulmaktaydilar'?. Aymi yilin sonlarinda ise, mize, Google Arts & Culture ile
gerceklestirmis oldugu bir is birligiyle Rhomaleosaurus: Back to Life in Virtual Reality
adli bir SG deneyimi sunmustur. Bu uygulamada izleyicilerin, yeniden canladirilan ve
180 milyon yildan 6nce yok olan Rhomaleosaurus cramptoni adli deniz ejderhasini
yakindan gorebilmektedirler. Bu deneyim, miizenin iginde yerlesik bir SG sistemi
kapsaminda olmayi1p, izleyiciler miizenin sitesinden ¢evrimici ortamda diledikleri yerden
erisebilmektedirler. Ancak muze, icine alan bir SG deneyimi elde edebilmeleri agisinda
izleyicilerin Google Cardboard’u kullanmalar1 6nermektedir®. 2018 yilina gelindiginde
ise mize, basta Sky VR olmak tizere ¢esitli SG ireticileriyle isbirligi yaparak Hold the
World projesini gelistirmiglerdir. Bu SG deneyiminde ziyaretgiler, Sir David
Attenborough esliginde miizenin gesitli eserlerini kesfedebilmektedirler (Eylott, 2017).

Muséum National D’histoire Naturelle (Ulusal Dogal Tarih Miizesi) 2017 yilinda
Orange Vakfi ile ortaklik kurarak Fransiz miizelerinde bir ilk niteligini tagiyacak olan ve
miizenin iginde ayr1 bir bolim seklinde yer alan Cabinet De Réalité Virtuelle (Sanal
Gergeklik Kabinesi) projesini ihya etmistir. Ziyaretciler, miizenin Grande Galerie de
I’Evolution’nun (Evrim Galerisi) bir pargasi olan Sanal Gerceklik Kabinesinde Voyage
au ceeur de I'Evolution (Evrimin Kalbine Yolculuk) senaryosu kapsaminda BTE
kullanarak yasam agacini, ikonik yasam tiirlerni ve bunlarin birbirleriyle nasil iligkili
olduklarin1 kesfetmeyi deneyimleyebilmektedirler’*. Musée du Louvre, 2019 yilinda
HTC Vive Arts ile isbirligi yaparak 24.10.2019 — 24.02.2020 tarihleri arasinda
gerceklesen Mona Lisa: Beyond the Glass bashigi altinda bir sureli sergi

gerceklestirmiglerdir. Burada ziyaretciler, Mona Lisa tablosunun icine girebilmekte ve

Uhttps://www.nhm.ac.uk/discover/news/2015/november/explore-great-barrier-reef-sir-david-
attenborough.html 10.11.2019
https://www.nhm.ac.uk/discover/news/2016/june/virtual-reality-partnership-launches-with-mantis-
vision-experience.html 10.11.2019

13 https://www.youtube.com/watch?v=BH1AvgYXwHQ 10.11.2019

14 https://www.mnhn.fr/en/explore/virtual-reality/journey-into-the-heart-of-evolution 07.11.2019
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cok duyulu sekilde resimle etkilesimde bulunmay1 deneyimlemektedirler'®. Yine HTC
Vive Arts igbirligiyle, American Museum of Natural History (Amerikan Dogal Tarih
Miizesi) T. Rex: Skeleton Crew basligi altinda 11.03.2019 — 09.08.2020 tarihleri arasinda
bir siireli sergi gergeklestirmislerdir. Bu sergide, zyaretciler etkilesimli bir deneyim
yasayarak {i¢ kisilik grup seklinde dinozorun sanal iskeletinin pargalarini birlestirerek

dinozoru hayata gegirme imkanini bulmaktadir'®.

Miize-SG iliskisi baglaminda farkli uygulama biciminden de s6z etmek mimkun.
Ornegn, lansman1 New York’ta 2017 yilinin sonlarinda 6zel bir etkinlikte duyurulan The
Kremer Museum, fiziksel bir varligi olmayan bir sanal gergeklik miizesidir. Teknoloji ve
sanatin yenilik¢i bir yaklasimla bulusturuldugu bu mizede 74 Hollandali ve Flaman eski
sanat¢ilarin resmileri bulunmakta ve bunlara yalnizca sanal gergeklik teknolojisiyle
erisilebilmektedir. Ziyaretciler, SG teknolojisini kullanarak sanat eserlerinin yiizeyini ve

renklerini yakindan inceleyerek kesfedebilmektedir'’.

Tiirkiye’deki SG uygulamalara bakildiginida ise, gesitli miizelerde gerek sureli
gerekse kalict olacak sekilde sanal gerceklik teknolojisiyle gergeklestirilen sergiler
bulunmaktadir. Ornegin, 2016 yilinda Eskisehir Havacilik Miizesi, oyun tasarlayan bir
firmayla igbirligi yaparak ziyaretcilerine bir sanal gerceklik uygulamasi sunmustur.
Burada ziyaretciler, iki dakikalik bir siire i¢cinde Vecihi Hiirkus ile birlikte onun
gelistirdigi ucakta bir ugus gergeklestirmeyi deneyimlemekteydiler. istanbul’da bulunan
Pera Mizesi de 2019 yilinda, Muse VR is birligiyle gerseklestirlen Osman Hamdi Bey’in
Diinyasina Yolculuk: Sanal Gergeklik Deneyimi adli sergisinde, ziyaretciler Osman
Hamdi Bey’in c¢aligma ortaminin iginde bulunabilmekte ve etklesimli bir sekilde
Kaplumbaga Terbiyecisi resminin icine girebilmektedirler’®., Son olarak, aymi yilin
sonlarinda OMM, Marshmellow Laser Feast (MLF) adli bir sanat kolektifinin is
birligiyle, Bir Hayvanin Gézlerinden ve Agaca Ovgii olmak lizere Tiirkiye’de bir ilk olan
oda-0lgekli iki farkli sanal gerceklik uygulamasini 07.09.2019 — 7.12.2019 tarihleri

15 https://arts.vive.com/us/articles/projects/art-photography/mona_lisa_beyond_the glass/ 19.07.2020
16 https://arts.vive.com/us/articles/projects/culture-heritage/trex_skeleton crew/ 19.07.2020

17 https://www.thekremercollection.com/the-kremer-museum/ 25.07.2020

18 https://www.peramuzesi.org.tr/Sergi/Osman-Hamdi-Bey/194 19.07.2020
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arasinda ziyaretgilerine sunmustur. Bu uygulamanin ayrintili bilgilerine Arastirma Alanm

ve Katilimcilar boliimiinde yer verilmistir.

2.4. Ziyaretci Deneyimi

Tiirkge sozliiglinde, “Bir kimsenin belli bir siirede veya hayat boyu edindigi bilgilerin
tamami1” anlamini tasiyan deneyim kelimesi (TDK, 2020), tiim dillerde bir insanin giinliik
hayatinda yasadigi bazi deneyimleri belirtmek icin siklikla kullanilan ve her seyi
kapsayan bir terim haline gelmistir (Caru ve Cova, 2003, s. 269). Pek ¢ok farkl disiplin,
deneyim kavramini kendi bakis agisiyla ele alip halihazirda bulunan diizensiz anlam
yapisina eklenti yaparak kendi anlayisini tiiretmistir (Caru ve Cova, 2003, s. 269). Walls
vd. (2011, s. 12), deneyim kavraminin gesitli disiplinlerden etkilenmis olmasi turist
deneyiminin dogasinin ve genel olarak turizm deneyimlerinin anlasilmasinda katkisi

oldugu belirtmektedir.

Postmodern toplumlarda tiiketiciler (Postmodern ziyaretciler), maddi degerlerle
ilgilenmekten ziyade faaliyetlerin deneyimsel degerlerine 6nem atfetmektedirler (Firat ve
Dholakia, 2006, s. 140). Baska bir degisle, insanlar, faydaci veya islevsel bir tiiketim
sergilemekten ¢cok deneyime dayali hazci bir tiiketim egiliminde bulunmaktadirlar (Addis
ve Holbrook, 2001). Pine Il ve Gilmore (1998, 1999), deneyim ekonomisi olarak
adlandirdiklar1 ekonomik diizen gergevesinde, deneyimlerin diger ekonomik tiriinlerde
oldugu gibi yanlizca ticari amacla satilmadigi, ancak akilda kalacak ve eglenilecek
amagla sunuldugunu vurgulamaktadirlar. Bu cercevede, Pine Il & Gilmore (2011),
deneyimin iki temel ekseni oldugunu aktadrmaktadir. Bunlar, ziyaret¢inin deneyimle olan
iliski ve katilim dereceleridir. Bu eksenlerin kesigmesiyle de s6z konusu deneyimi
olusturan egitisel, eglence, kagis ve estetik olmak tizere dort temel bilesen oldugunu ifade
etmektedirler. Svabo vd. (2013, s. 316), deneyimi “insanlarin, nesnelerin, ortamlarin,
durumlarin ve olaylarin etkisine maruz kaldigi ve ¢ok cesitli materyallerin deneyim
aracilar1 olarak aktif rol oynadig: bir siire¢” olarak tanimlamaktadir. Pazarlama bakis
acisindan ele alindiginda, durumlarla karsilasma ve yasama sonucu olarak ortaya ¢ikan
deneyimler, islevsel degerlerin yerini alan duyusal, duygusal, biligsel, davranigsal ve
iliskisel degerler saglamaktadir (Schmitt, 1999). Ote yandan, Csikszentmihalyi (1997, ss.
30-31), akisin bireyleri giidiilii halde tutan optimal deneyim oldugunu ifade etmektedir.
Akaus ise, hedeflerin agikga belirtildiginde ve bireylerin yasadiklari olguyla ilgili zorluklar
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ile yetenekleri bir denge halinde oldugunda meydana gelmektedir. Yazarin da belirttigi
gibi, bu optimal deneyimlerde bireyler, derin bir odaklanma ve zamanda bir kopma

yasamaktadirlar.

Turizm, temeli itibariyle turistlerin yasadiklar1 yerler disindaki farkli destinasyonlari
ziyaret etme, oradaki farkli yasam bicimlerini gérme, 6grenme, zevk alma yasama
deneyimi ile ilgili bir endistridir (Stamboulis ve Skayannis, 2003, s. 38). Bu anlamda,
turistlerin gerek davranigsal, algisal, bilissel, duygusal, agik, gerekse de zimni olarak bir
destinasyonda yasadiklar1 her sey deneyim olarak nitelenebilir (Oh vd., 2007, s. 120).
Nitekim, glinimiiz diinyasinda turizmin 6zii, farkli destinasyonlarin dogasini ve bu
destinasyonlardaki insanlarin nasil yasadigi, ¢alistigi ve hayatin tadini nasil ¢ikardigini
gormek, anlamak ve deneyimlemek isteyen birey ve gruplara seyahat deneyimlerinin
gelistirilmesi ve sunulmasidir (Brent Ritchie vd., 2011, s. 419). Tussyadiah (2013, s. 543),
turizm alanyazininda genel olarak deneyimin niteligine artan bir vurgu yapilmakta
oldugunu belirtmektedir. Yazar, 6zellikle turizm pazarlamasi ve yonetimi agilarindan
bakildiginda, giderek daha rekabetci hale gelen turizm pazarinda rekabet edebilmenin
kilit yollarindan biri, ziyaretgiler i¢in deger katan ve unutulmaz deneyimlere yol agan

benzersiz ve farklilastirilmis tirtinler ile hizmetler sunmak oldugunu ifade etmektedir.

Ziyaretgi deneyimi bir siire¢ olarak ele alindiginda, Tung & Ritchie (2011, s. 1369)
ve Scott vd. (2017) bu stireci lige ayirarak deneyimi, bireyin seyahat veya ziyaret éncesini,
sirasini ve sonrasini kapsayan turistik faaliyetleriyle ilgili olaylarin 6znel degerlendirmesi
ve gergeklestirilmesi seklinde ifade etmektedir. Ziyaret 6ncesi, ziyaretcilerin beklentileri
(Sheng ve Chen, 2012), glduleri (Jiang, 2017) ve karar verme sireclerini (Skavronskaya
vd., 2017) kapsarken; ziyaret sirasindaki sure¢, yasanan duygular (Ma, 2017), ziyaretin
gerceklestirilmesi, degerlendirilmesi ve bunula ilgili kiyaslamalarin yapilmasini
icermektedir (Aho, 2001, s. 36). Ziyaret sonrasi asamasindaysa, deneyimi hatirlama,
paylasma, tekrar gelme ve tavsiye etme niyetleri gibi (Packer ve Ballantyne, 2016, s. 136;
Wu ve Li, 2017) konularin yer aldigi anlasilmaktadir (Scott vd., 2017). Bu calismada,
ziyaretcilerin sanal gerceklik deneyimi miize baglaminda incelenmesinden dolay1
goriisme formunda ziyaretcilerin miize deneyimine iligkin sorulara da yer verilmistir. Bu
nedenle, ¢alismada S0z konusu ziyaret¢i deneyiminin daha iyi bir sekilde anlasilmasi
agisindan arastirmact asagida miize ve sanal gerceklik deneyimini ayri bir bigimde

irdelemektedir.
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2.4.1. Muze deneyimi

Mizeler esasen gerek somut gerekse soyut birtakim deneyimlerin karigimi olup
miize deneyimleri hem hizmet Ureticilerinden (performans kalitesi) hem de ziyaretgilerin
kendileri (deneyim kalitesi) tarafindan olusmaktadir (Chan, 2009, s. 176). Ambrose &
Paine (2006, s. 42)’nin de aktardigi gibi, bir mizeyi ziyaret etmek, pek ¢ok farkli
etkenlerin katkida bulundugu battncil bir deneyimdir. Mize deneyimini daha iyi bir
sekilde anlayabilmek icin gesitli yazarlar mize deneyiminin bilesenlerine iliskin farkli
model ve kavramsal gergeveler ortaya koymustur. Bunlardan Hooper-Greenhill (1994, ss.
51-53), miize imajim1 ve dolayisiyla ziyaretgilerin miizeye iligkin algi, tutum ve
ziyaretlerini etkileyen sekiz deneyim bileseninin oldugunu belirtmektedir: sergiler,
eserlerin konumlandirmalari, etkinlikler, kafe/ dilkkan ve tuvaletler, yayinlar, insanlar ve
yonlendirmeler. Graburn (1977, ss. 3-4), ziyaretcilerin miize tarafindan karsilanmasi
beklenen saygimlik, iliskisel ve egitsel olmak iizere li¢ deneyimsel ihtiyaglarinin
oldugundan s6z etmektedir. Pekarik vd. (1999, ss. 155-156), miizelerde tatmin edici dort
farkli deneyim bileseninden bahsetmektedir. Bunlar, nesne deneyimleri, biligsel
deneyimler, i¢ gozlemsel deneyimler ve sosyal deneyimlerdir. Chan (2009, s. 173),
ziyaret¢ilerin miizeyi ziyaret ederek bilissel, duygusal, yansimali ve rekreasyonel olmak

iizere dort farkli deneyimsel fayda sagladigini bulgulamistir.

N. G. Kotler vd. (2008, ss. 5-6), mizelerin, tiplerine veya konseptlerine
bakilmaksizin alti farkli deneyim tiirii sunmast gerektigini ileri siirmektedir. Bunlar,
rekreasyonel, sosyal, egitsel, kutlayic1 ve sorun-iliskili deneyimlerdir. Falk (2009, ss.
159-161) ve Falk ve Dierking (2013, s. 26) ise, mize ziyaretini birbiriyle ortiisen ii¢
baglam arasindaki etkilesimi icerecek sekilde kavramsallastirmislardir. Bunlar, kisisel
baglam, sosyokiiltiirel baglam ve fiziksel baglamlardir. Pekarik vd. (2014, s. 5) mize
deneyimiyle ilgili ziyaretcilerin goriislerinden yola ¢ikarak fikirler, insanlar, nesneler ve
fiziksel boyut olmak {izere dort bilesenli bir siniflandirma sunmuslardir. Bununla birlikte,
Pekarik vd. (1999, s. 153)’in de ifade ettigi gibi, ayrintilarinda her ne kadar farklilik
gosterseler de miize deneyimleri hakkindaki bu diisiinceler, bir miize ziyaretinin fiziksel,
entelekttel, sosyal ve duygusal dahil olmak Uzere ziyaretgilerin kisisel hayatlarinin farkli

boyutlarini iceren karmasik yap1 halindedir.
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2.4.2. Sanal gerceklik deneyimi

Bir teknoloji olarak SG’nin gelisimine katkida bulunmak amaciyla yalnizca daha iyi
programlar, yazilimlar ve donanimlar gelistirmenin yeterli olmamasiyla birlikte, sanal
gerceklik uygulamalarinin anlami nedir? Sanal diinyalara girmenin anlami nedir? Sanal
gerceklik deneyimini yasamanin nasil etkileri bulunmaktadir? ve en temel bir ifadeyle
sanal gergeklik nedir? Gibi felsefi sorularin da yanitlanmasi 6nemlidir (Delaney, 2014, s.
XV). Bu cerceveden diisiiniildiigiinde, SG kavraminin 6zellikle fenomenolojik bir agidan
ele alinmasi kolay olmamasinin yani sira, bunun yapabilmek i¢in, bu teknolojiyle ilgili
cesitli bilesenleri ve bunlarin arasindaki farkli iliski ve etkilesimlerin de anlasilmasi
gerekmektedir (Garner, 2017, s. 84). Bu nedenle, ziyaretgilerin SG deneyimini
incelemeye baslamadan 6nce alanyazinda bulunan s6z konusu deneyimin bilesenlerine

iliskin siniflandirmalar ve kavramsal ¢ercevelere yer vermek yararli olabilir.

Insan deneyimleri acisindan bakildiginida, oradalik kavrami sanal gergeklik
uygulamalarinda kilit bir yeri bulunmaktadir (Steuer, 1992). Ancak Steuer, oradalik
hissinin fiziksel diinyayla ilgili oldugunu ve iletisim teknolojileri tarafindan
saglandiginda teleoradalik (telepresence) soz konusu oldugunu ileri siirmekte ve SG
deneyimini teleoradalik hissinin algilanmasi olarak nitelendirmektedir. Bununla birlikte,
yazar, SG deneyiminde yasanan teleoradalig: etkileyen canlilik (vividness) ve etkilesim
olmak uUzere iki ana bileseninin oldugunu aktarmaktadir. Whyte (2002, s. 3), SG’yi
karakterize eden li¢ bileseninin oldugunu belirtmektedir: etkilesim, mekansal modeller,
gercek-zamanlh geri bildirim. W. R. Sherman ve Craig (2003, s. 6), SG deneyimini
olusturan dort temel bileseninin oldugunu ifade etmektedir. Bunlar, sanal diinya, icine
alma, duyusal geribildirim ve etkilesimdir. Ilerleyen yillarda yazarlar, SG deneyimine
insan unsurunu eklemislerdir. Buna gore, SG deneyimi sanal dlnya, igine alma ve
etkilesimin yani sira, bu deneyimi yasayan ve gelistiren konumunda olan insan
bilesenlerinden olusmaktadir (W. Sherman ve Craig, 2018, s. 6). Gutierrez vd (2008, s.
2) ise, SG deneyimini fiziksel ve psikolojik agidan tanimlayan iki ana faktoriin
bulundugundan s6z etmektedir: i¢ine alma ve oradalik. Perez-Marcos (2018, ss. 2-4),
SG’yi deneyimlemek icin asgari gerekliliklerin heniiz tam olarak tanimlanmamis
olmasina ragmen, alanyazina dayanarak birbiriyle iligkili su dort bileseni ortaya
koymaktadir: i¢ine alma, etkilesim, duyusal motor olasiliklar1 ve bunlarin sonucunda ise

yanilsama.
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Arastirmacilarin SG deneyiminin bilesenlerine iliskin ortaya koymus oldugu bu
cerceveden anlasilacagi iizere, i¢ine alma temel bir unsur oldugu sdylenebilir. Nitekim,
Julia vd. (2019, s. 592) i¢ine alma unsurunu esas alan bir siiflandirma yapmislardir. Bu
siiflandirmaya gore, turizm endiistrisindeki sanal gergeklik uygulamalari igine almayan,
yar1 ve tam i¢ine alan deneyimler sunan SG olmak tizere tige ayrilmaktadir. Yazarlar, ayni
zamanda, turizm-sanal gergeklik iligkilisini konu alan gorgll calismalar1 da bu
siiflandirmaya tabi tutmuslardir. Bu tez ¢alismasinin deneysel kisminda katilimcilarin
BTE kullanarak tam icine alan bir SG deneyimi yasamasi s6z konusu olmasindan dolay1

ilgili aragtirmalar boliimiinde yalnizca bu anlamda benzer ¢alismalara yer verilmistir.

Sanal gerceklik teknolojisinin turizm endiistrisindeki yeri ve dnemine iliskin yapilan
calismalar 1995°1i yillar itibariyle belirmeye basladigini gormek miimkiin (Bkz. (Cheong,
1995; Perry Hobson ve Williams, 1995; Williams ve Hobson, 1995). SG
karakteristiklerinden dolay1 ziyaretgilere essiz deneyimler sunabilmesi nedeniyle
turizmde gesitli bigimlerde kullanilabilmektedir (Guttentag, 2010; Tussyadiah vd., 2018).
Ozellikle kiiltiirel turizm anlaminda, ziyaretci deneyimlerinin gelistirilmesinde 6nemli bir
yeri bulunmaktadir (Han vd., 2019). Turizm alanyazininda gerek SG deneyimini (Hung-
Che vd., 2019; Trindade vd., 2018) gerekse SG’nin ziyaret¢i deneyimleri tzerindeki
etkilerini farkli agilardan nicel bir yaklasimla inceleyen gesitli galismalar yer almaktadir
(Han vd., 2019; Marasco vd., 2018; Tussyadiah vd., 2018; Wei vd., 2019). Bu amac1 ve
yontemi benimseyen miize baglaminda yuritilen ¢alismalar da bulunmaktadir (Chang
vd., 2018; Errichiello vd., 2019; Jung vd., 2016; Lee vd., 2020; Trunfio ve Campana,
2020).

Ziyaretcilerin SG deneyimlerini ve SG’nin ziyaretgilerin deneyimleri Gzerindeki
katkilar1 incelemede kullanilan nicel yontemler belirli degisken ve bilesenlerle sinirl
tutulmasindan dolay1 s6z konusu deneyimlerin derinlemesine anlasilmasinda yetersiz
kalabilmektedir. Bu noktada, nitel yaklagimlarla yiiriitilen c¢alismalar 6nem arz
etmektedir. Bu nedenle, arastirmaci tarafindan yapilan alanyazin taramasinda bu
calismayla konu ve yontem itibariyle de benzerlik gosteren arastirmalar tespit edilmistir.
Bunlardan, turistik yerlere yonelik tutum ve davranislar etkilemede mekansal oradaligin
rollerini degerlendirerek, SG goriintiilerinin turizmdeki ikna edici gliclinii arastirilmasinin
amagclandig1 caligmalarinda Tussyadiah vd. (2016), 23 katilimciyla yapilan gorigsmeler
sonucunda mekansal oradalik ve tutum ile davranigsal niyet temalari, ve mekansal

oradalik temasia bagl hakikat ani, ¢ekicilik ve destinasyon, sosyal deneyim, varis ve
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ayrilma, devamsizlik alt temalarim1 bulgulamislardir. Jung vd. (2017) Lake District
National Park't bir durum calismasi seklinde ele alarak turistlerin SG deneyimini
kesfetmeyi amagclamiglardir. 35 turistle gergeklestirilen goriismelerden elde edilen
verilerin tematik analiz yontemiyle analiz edilerek alti temaya ulasilmistir. Bunlar,
kullanilabilirlik, kullanic1 gereksinimleri, kullanici katilimi, deneyimlenen gergeklik, etki
(impression) ve gelecek kullanim niyetleridir. Tussyadiah vd. (2016) ve Jung vd. (2017)
caligmalarinin sonuglari, ayni zamanda, turistlerin SG deneyimlerinde tam igine
alindigini ve bunun, destinasyonu ziyaret etmek igin davranissal niyetlerini olumlu yonde
etkiledigini gostermistir.

D. tom Dieck vd. (2018), 2017°de sunmus olduklar1 bildiriyi gelistirerek, SG’nin bir
teknoloji olarak sunabilecegi firsatlar1 anlayabilmek amaciyla kullanicilarin bu
teknolojiyi benimseme durumunu arastirmayi1 amaglamiglardir. Bu ¢alismada, yazarlar,
Lake District National Park’inin yakinlarinda diizenlenen bir festivale katilan 35 turistle
goriigmeler gerceklestirmiglerdir. Bu goriismeler sonucunda ise, bes temaya
(kullanilabilirlik, hazc1 yararlar, kisisel yararlar, duygusal yararlar ve davranigsal niyetler)
ve bunlarla iliskili algilanan kullanim kolayligi, rahatlik, kisisellestirme, algilanan
kontrol, eglence, deneyimlenen gergeklik, algilanan fayda, tutum, kullanim niyeti, ziyaret
etme niyeti, tavsiye etme niyeti ve giidiisel degisim olmak tlizere 12 alt tema ortaya
koymusglardir. M. C. tom Dieck vd. (2019) ise, SG’nin yash turistlerin deneyimi
uzerindeki etkisini incelemeyi ve SG’nin kullanim gereksinimlerini belirlemeyi
hedefledigi arastirmasinda, Geevor Tin Mine Muzesinin 23 yash ziyaretcisiyle yari
yapilandirilmis goriismeler yapmislardir. Bu goriismelerin neticesinde de SG’nin turizm
deneyimleri Uzerindeki etkileri ve yasl turistlerin SG kullaniminin gereksinimleri olmak
iizere iki ana tema ve bunlarin kapsaminda sekiz alt tema (Gegmis ile giiniimiiz arasinda
baglanti, erisilebilirlik, deneyimleri paylasma, yenilik, oradalik ve i¢ine alma, kontrol,

hikaye anlaticilig1 ve insan bilesenleri) bulgulamislardir.

Griffin ve Muldoon (2020), gerceklik deneyimini gecekondu turizm (Slum tourism)
baglaminda inceledikleri ¢alismada, SG ile gergeklestirilen bir gecekondu turunun
seyahat anlayiglarin1 ve motivasyonlarini nasil etkiledigini aragtirmay1 amaglamiglardir.
Bunun igin yazarlar, Kuzey Amerika’nin bir igletme okulunun 16 lisans 6grencisiyle
goriismeler yapmis ve bu goriismelerden elde edilen verilerin analiz edilmesiyle el edilen
bulgular1 SG 6ncesi ve SG sonrasi olmak {izere iki ana tema altinda toplamiglardir.

Bulgulardan yola ¢ikarak, arastirmacilar, katilimcilarin SG  deneyimi olumlu
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algiladiklarin1 belirlemislerdir. Bunun yani sira, deneyimin igine alan dogasi nedeniyle
katilimcilarda gerek gecekondu topluluklar ile gerekse gecekondu turizm O6zelindeki
konularda farkindalik yarattig1 sonucuna ulagmislardir. Dilek (2020) ise, sanal gerceklik
teknolojisi ile liretilen uygulamalarin, kullanicilarinda olusturdugu gerceklik algisini
kesfetmek ve yasadiklari deneyimin 6ziinii ortaya koymayr amagladigi ve karma bir
yontemle yiiriittiigii doktora tez calismasinda, Istanbul, Ankara ve Izmir illerinde yer alan
25 rekreasyon igletmesindeki SG uygulamasini deneyimleyen 25 katilimeiyla goriigsmeler
gerceklestirmistir. Bunun sonucunda yazar, kullanilabilirlik, deneyim, gergeklik algisi,
sanal gerceklik ve turizm iligkisi ile kullanim ve tavsiye niyeti olmak iizere bes temaya
ulagmistir. Bunlara bagh olarak da sekiz adet alt tema bulgulamistir (Deneyim sirasinda
hissedilenler, deneyim sonrasinda hissedilenler, uygulamanin olumlu yanlari,
uygulamanin olumsuz yanlari, gergekligin nasil oldugu, gercek¢i goriinenin-
goriinmeyenin ne oldugu, turizm sektoriindeki kullanim alanlar1 ve gercek bir turizm
deneyiminin yerini alma potansiyeli). Bu tez ¢alismasiyla konu ve yontem itibariyle

benzerlik gosteren bu arastirmalar EK 5’de ayrintili bir sekilde yer almaktadir.
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3. YONTEM

Calismanin bu boliimiinde, arastirmanin amaci ve sorular1 goz 6niinde bulundurularak
aragtirmanin hangi desenle yiiriitiildigli, aragtirma alaninin ne oldugu, arastirma
katilimcilarin kimler oldugu, arastirmacinin nasil bir rolii oldugu, verilerin hangi
tekniklerle toplanip analiz edildigi, bu verilerin inandiricilig1 agisindan hangi stratejilerin
kullanildig1 ve son olarak arastirma etigi konusunda hangi hususlara dikkat edildigi ve

uygulandigi bilgileri yer almaktadir.

3.1. Arastirma Deseni

Mdize ziyaretcilerinin  sanal gerceklik deneyimlerine iliskin algilarinin
incelenmesinin amaglandigi bu arastirma nitel yontemi fenomenoloji deseniyle
yuriitiilmistiir. Nitel arastirmalar, inceleme konusu olan olgularin icerik ve baglamsal
zenginliklerine ulasilabildigi dogal ve gercek ortamlar1 kapsaminda biitilinciil bir anlayisla
ele alinmasina imkan sunmaktadir (Taylor vd., 2016; Yin, 2016). Nitel arastirmalarda
sebep ve sonug iligkilerini belirlemek, ele alinan belirli niteliklerin bir evrendeki
dagilimmi 6ngdrmek veya agiklamak yerine, insanlar agisindan bir olgunun nasil bir
anlam ifade ettigini ortaya koyma ¢abasinin s6z konusu olabilmektedir. Bu anlamda nitel
aragtirmacilar, insanlarin deneyimlerini nasil yorumladiklarini, kendi diinya goriislerini
bu cercevede nasil yapilandirdiklarini ve deneyimlerine nasil bir anlam atfettiklerini

anlamakla ilgilenmektedirler (Merriam ve Tisdell, 2016).

Fenomenoloji, 20. Yiizyilin baslarinda ortaya c¢ikan, asil amaci, nedensel
agtklamalar1 hakkinda teorileri olmayan, incelenmemis, 6nyargilardan ve varsayimlardan
miimkiin oldugunca 6zgiir olan olgularin bilingli olarak deneyimlendigi gibi dogrudan
arastirtlmasi ve agiklanmasi olan felsefi bir akimdir (Moran, 2000; Spiegelberg, 1975).
Patton (2014) ve Yildinm & Simgek (2016)’in belirttigi gibi, fenomenoloji giinlik
yasantilarimizda varliginin bilincinde oldugumuz ancak ayrintili bir anlayis ve i¢goriiye
sahip olmadigimiz olgular tizerinde durmaktadir. Bu olgular, giinliikk yasantilarimizdaki
kavramlar, olaylar, algilar, durumlar, yonelimler, duygular, yalmizlik, kiskanclik ve
deneyimler seklinde kendini gosterebilmektedir. Bu ¢alismada arastirilan olgu iss OMM
ziyaretgilerinin yasamis olduklar1 sanal gerceklik deneyimidir. Deneyimleri anlamak

lizerine odaklanmasi ile birlikte, fenomenolojik arastirmalar bu deneyimleri yasamis
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inanlarin 6znel diistincelerinden ve bakis agilarindan yorumlama ve agiklama imkanini
sunmaktadir (Bogdan ve Biklen, 2007; Creswell ve Poth, 2018; Van Manen, 1990).
Sezgisel ve diislinsel siireclerle olgularin tezahiir eden dis goériiniimlerinden fikirlere,
kavramlara, yargilara ve anlayiglara yol agan anlamlar arayarak bilingli deneyim
eylemlerinin mahiyeti ve 6ziine ulasmay1 amaclar. Bu nedenle, nedensellikleri ortaya
koymayan, ilgili deneyimin orijinal dokusu ile 6zelliklerini miimkiin oldugunca koruyan
ve Oziinlin anlagilmasini saglayan katilimeilarin agiklamalari fenomenolojinin en 6nemli

yapi taglarindandir (Moustakas, 1994).

Bir nitel arastirma deseni olarak fenomenoloji (Creswell ve Creswell, 2018; Creswell
ve Poth, 2018; Eberle, 2014; Merriam ve Tisdell, 2016; Patton, 2014; Rossman ve Rallis,
2016; Yildinm ve Simsek, 2016) ile ilgili cizilen bu cerceve g6z o6niinde
bulundurulmasina ek olarak, en temel bi¢imiyle, yasanmis deneyimlerin bir kisi ya da
insan grubu agisindan nasil bir anlam ifade ettigini (Sokolowski, 2000), yapisinin ve
Ozinlin ne oldugunu sorgulayan bir arastirma yaklasimi (Patton, 2014) olmasi,
fenomenolojinin bu arastirmanin yontemi olarak benimsenmesinde etkili olmustur. OMM
ziyaretgilerinin yasamis olduklar1 sanal gergeklik deneyiminin bodyle bir yaklagilma
incelenmesindeki asil amag, ziyaretcilerin bu deneyimle ilgili algilarini, hislerini, bakis
acilarmi1 ve bu deneyime nasil bir anlam atfettiklerini ortaya koyarak s6z konusu
deneyimin yapisina ve oziine ulagsmaktir. Boylece, miizede kullanilan sanal gergeklik
deneyimiyle ilgili daha genis ve ayrintili bir anlayisa sahip olunmasi beklenmektedir.
Ayrica, miizede etkilesimli deneyimler saglayan imkanlarin arttig1 dijital cagda sanal
gerceklik gibi bir teknolojinin sunmus oldugu deneyimiyle ilgili farkli kullanim 6nerileri
ve miizeye nasil bir katkisi olduguna iliskin Ornekler, yasantilar ve bunlara yonelik
aciklamalar sunarak bilimsel alanyazin ve gerek turizmde gerekse miizelerdeki sanal

gergeklik deneyimine ve uygulamalarina katkida bulunmak amaglanmistir.

3.2. Arastirma Alam ve Katihmcilar

Tiirkiye Istatistik Kurumunun (TUIK) 2018 yilina iliskin yaymlamis oldugu kiiltirel
miras istatistikleri ‘ne gore Tiirkiye’de 200 Turizm ve Kiiltiir Bakanligi’na (TKB) bagl
ve 251 6zel olmak iizere toplamda 400 miize yer almaktadir (TUIK, 2018). Eskisehir’de
ise, Turizm ve Kiiltiir Bakanligi’nin resmi internet sitesinde yer alan bilgilere gore 10 6zel

miize bulunmaktadir (TKB, 2020). Bunlardan, Eskisehir’in ilk modern miizesi olan ve
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07.09.2019 tarihinde agilis1 gergeklestirilen OMM bu ¢alismanin arastirma alanini
olusturmaktadir. Daha o©nce belirtildigi gibi, Tiirkiye’de birden c¢ok miizede SG
uygulamasi bulunmaktadir. Ancak, bu g¢alismada OMM’un arastirma alani olarak
secilmesinin nedeni, temelde SG uygulamasini i¢inde barindirmig olmasinin yani sira,
arastirmanin amaclar1 dogrultusunda ulasilabilen ve bunyesinde arastirmayi yiriitmek
icin izin saglanabilen bir miize olmasidir. Bu izin siirecine iliskin bilgiler Tablo 3.1’de
ayrintili sekilde yer verilmis olup saglanan izin belgesi ise EK 1’de yer almaktadir.

OMM’da ¢esitli etkinliklerin gergeklestirilmesinin yani sira biinyesinde pek ¢ok
farkli resim, heykel, fotograf ve yeni medya gibi gerek kalici gerekse siireli eser ve
sergiler bulunmaktadir. Bunlardan, Londra merkezli MLF sanat kolektifi tarafindan
gelistirilen ve OMM’da 6zel bir bolimde oda 6lgeginde sergilenen Agaca Ovgii ve Bir
Hayvamn Gézlerinden iki adet sanal gergeklik yerlestirmeleridir. Agaca Ovgli
(Treehugger) uygulamasinda ziyaretciler California’da bulunan diinyanin en uzun ve
yaslt agaglarindan biri olan Sekoya agacinin 20 gln gibi bir siire i¢cinde koklerinden tag
yapraklarina tasidigi su ve enerji akisiyla birlikte ylikselerek agacin gelisimsel siirecine
taniklik etmektedir. Burada, ziyaretciler HTC Vive SG BTE’leri, HP SG bilgisayar
cantasi ve ele takilan sensorler sayesinde ormanin belirli bir alaninda hareket edebilmekte
ve cevreyle etkilesimde bulunabilmektedir. Agaca Ovgii hikayesinde, 6,5 dakikalik bir
stirede ormanin belirli bir alaninda agacin onilinde durarak etrafi kesfetmekle baslayip,
ardindan agacin igine girilerek su ve enerji akisiyla yiikselme yasanmaktadir. Bir
Hayvamin Gozlerinden (In the Eyes of the Animal) uygulamasindaysa ziyaretgiler,
sirastyla Baykus, Kurbaga, Sivrisinek ve Yusufcuk olmak tizere dort farkli hayvanin
gozlerinden 360 derecelik bir bakisla ormani gormeyi deneyimlemektedirler. Agaca Ovgii
uygulamasindan farkli olarak, burada ziyaretgiler HP SG BTE’lerini ve bilgisayar
cantasini takarak 9 dakikalik bir siirede oturarak baslarini1 360 dereceyle hareket ettirip
ormani gorebilmektedirler (Ginlik, 16.11.2019; Ersoy, 2019).

Ziyaretgiler OMM’a farkli saatlerde, katilim sekilleriyle, gesitli amaglar, zevk ve
tercihlerle gelmektedirler. Ornegin, ziyaretcilerin bir kism1 miizedeki sanal gerceklik
deneyimini yasamay1 tercih ederken digerleri ise bu uygulamayi1 farkli nedenlerle
deneyimlememistir (Gunluk, 13.11.2019). Bu nedenle, bu ¢alismanin amaci gz 6niinde
bulunduruldugunda, OMM ziyaretgileri mizede yer alan SG uygulamasini

deneyimleyenler ile deneyimlemeyenler olmak iizere ikiye ayrilmistir.
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Tablo 3.1 Arastirmay1 OMM'da Yiiriitebilmek Amaciyla Gergeklesen izin Alma Siireci

Goriisme Goriisme ) ]
Goriisen o Goriisme Icerigi Goriisiilen Kisi Tarih Kaynak
Sirasi Turd
Koleksiyon ve
1 Arastirmaci Yuz yuze S6zli izin talebi Envanter 27.08.2019  Gunluk
Sorumlusu
Koleksiyon ve
2 Aragtirmaci E-posta Yazili izin talebi Envanter 29.08.2019  Gunluk
Sorumlusu
Koleksiyon ve L O
3 E-posta Gorilismenin igerigi, nasil gergeklestirilecegi ile ilgili sorular Arastirmaci 30.08.2019  Ginluk
Envanter Sorumlusu
Koleksiyon ve
6 Aragtirmaci E-posta Miizeden yoneltilen sorularin cevaplandirilmast Envanter 02.09.2019  Gunllk
Sorumlusu
Koleksiyon ve
7 Aragtirmaci E-posta Aragtirma sorularinin paylasilmasi Envanter 18.10.2019 Gunluk
Sorumlusu
. Sorularin miize yonetimiyle paylasilmasi, sanal ger¢eklik
Koleksiyon ve o o ) o
8 E-posta  uygulamasinin MLF'e ait bir eser oldugunun belirtilmesi ve arastirma Aragtirmaci 21.10.2019 Gunluk

Envanter Sorumlusu

sorularinin ii¢iiniin revize edilmesinin talep edilmesi
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Tablo 3.1 (Devam) Arastirmay1 OMM'da Yiiriitebilmek Amaciyla Gerceklesen izin Alma Siireci

Koleksiyon ve

9 Arastirmaci E-posta Arastirma sorularinin revize edilmesi ve miizeye gonderilmesi Envanter 21.10.2019 Glnlik
Sorumlusu
. o . | Koleksiyon ve
Koleksiyon ve OMM'a hitaben bir izin dilekgesi talep edilmesi ve gériismelerin nasil
10 E-posta ) o Envanter 22.10.2019 Gunliik
Envanter Sorumlusu ve ne sekilde uygulanacagina iliskin planlarin sorulmasi
Sorumlusu
) L . ) ) ) Koleksiyon ve
OMM'a hitaben izin dilekgesinin gonderilmesi ve gériismelerin o
11 Arastirmaci E-posta Envanter 22.10.2019 Gunluk
uygulanma planimnin agiklanmasi
Sorumlusu
Koleksiyon ve [zin belgesinin hazirlanmasi ve arastirmaciyla ayrmtil bir sekilde yiiz
12 E-posta o o Aragtirmaci 26.10.2019  Gunliik
Envanter Sorumlusu yiize gorisiilmesinin talep edilmesi
Koleksiyon ve
o Goriismelerin nasil ve nerede yiiriitiileceginin ve sanal gergeklik Envanter o
13 Arastirmaci Yuz yize o o 30.10.2019 Ginluk
eseriyle ilgili MLF'ten ayrica alinmasi gereken iznin tartigsilmasi Sorumlusu ve
Iletisim Direktdrii
Koleksiyon ve Sanat¢1 onayinin ve dolayisiyla miize izninin saglandiginin
14 E-posta Aragtirmaci 11.10.2019 Gunluk

Envanter Sorumlusu

bildirilmesi
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Tablo 3.1 (Devam) Arastirmayt OMM'da Yiiriitebilmek Amaciyla Gergeklesen izin Alma Siireci

o Arastirmanin miizede yiiriitiilebilmesine iligskin yazilt iznin teslim
15 Aragtirmaci Yuz yuze . .
edilmesi

Koleksiyon ve
Envanter

Sorumlusu

12.11.2019 Ginlik
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Fenomenolojik arastirmalarin en temel veri kaynagi inceleme konusu olan olguyu
yasayan kisilerdir (Creswell ve Poth, 2018). OMM ziyaretcilerinin SG deneyimine iliskin
algilarinin incelenmesinin amaglandigi bu ¢alismanin veri kaynagini ise, mizedeki SG
uygulamasini deneyimleyen ziyaretciler teskili etmektedir. Katilimcilar Patton (2014) un
amagh maksimum g¢esitleme ve Ol¢ut dérnekleme tekniklerine basvurularak arastirmaya
dahil edilmistir. Katilimcilarin belirlenmesinde ise, Moustakas (1994, s. 89)’1n belirttigi
fenomenolojik arastirmalardaki su temel Slgiitler kullanilmistir: aragtirma katilimcisinin
inceleme konusu olan olguyu yasamis, uzun siireli bir goriismeye katilmaya istekli,
goriisgmenin kaydedilmesine ve bu arastirmadan elde edilecek verilerin tezde
kullanilmasia ve diger bilimsel ¢alismalarda paylasilmasina izin veriyor olmasidir.
Bunlara ek olarak, goriismelerin bir kisiyle yapilmasi ve uzun sirmesinden dolay1 sayica
fazla olan gruplarin arastirmaya dahil edilmesinin saglanmasinda yasanan zorluklar
nedeniyle arastirmaci, goriismelerin yapildigi siirede gruplara iliskin kesin bir ayirim
olmamasiyla birlikte 4 kisilik say1 kosulunu gelistirmistir (Giinltk, 17.11.2019). Bu 6lgdit,

verilerin toplanma siireci boliimiinde ayrintili sekilde anlatilacaktir.

Fenomenolojik arastirmaya dahil edilecek katilimer sayisinin Yildirim ve Simsek
(2016, s. 71) 10’un iizerinde olmamasi gerektigini aktarirken Creswell ve Poth (2018, s.
76) bu saymin 3 ila 15 arasinda olabilecegini belirtmektedir. Bu ¢alismada, yasamis
olduklar sanal gerceklik deneyimini inceleyerek yapisini ve anlamini ortaya koyabilmek
amaciyla kapsami ve tekrart agisindan verilerde ulasilan doyum (Creswell ve Creswell,

2018; Morse, 1995, 2015) dikkate alinarak 12 ziyaretciyle goriismeler yapilmustir.

3.3. Arastirmacinin Rolu

Nitel caligmalarda arastirmaci, arastirma alaninin dogal ortamiyla i¢i ice olmasi,
katilimcilarla dogrudan gorlisme yapmast ve inceleme konusu olan olguyu
deneyimlemesi onu, aragtirmanin ayrilmaz bir pargast haline getirmektedir. Boylece,
incelenen olguyla ilgili elde edilen verilerin analiz edilmesi siirecinde kendi bakis agisini
koyabilme imkani bulunmaktadir (Yildinm ve Simsek, 2016, s. 44). Ote yandan,
fenomenolojik arastirma ozelinde disiiniildiigiinde, arastirmacinin gegmisi, kisisel
yasami ve bununla ilgili 6zel oykiilerine iliskin biyografisi inceleme konusu olan
deneyimin anlasilmasinda farkli agidan kaynaklik edebilir (Van Manen, 1990, s. 71). Bu

calismanin arastirmacist Eskisehir Osmangazi Universitesi Turizm Fakiiltesi Turizm
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Isletmeciligi boliimiinden mezun olmustur. Turizm ve akademik alana ilgi duymasindan
dolay1 yiiksek lisans egitimini yine Turizm Isletmeciligi boliimii iizerinden almaya
baglamistir. Arastirmacinin klgUkluk donemine dayanan teknolojiye karsi genel olarak
ilgisi bulunmaktadir. Bu ilgisi ise, yiiksek lisans egitimine basladigi donemde 6zellikle
de dijital gelismelerin artmasiyla birlikte giincel dijital teknolojilerden biri olan sanal
gerceklik ile ilgili bir ¢alisma yiiriitmesine temel olusturmustur. Arastirmacinin yiiksek
lisansin seminer dersinde bu konu iizerinde Dr. Ogr. Uyesi Hakan Sezerel ile yapmis

oldugu fikir aligverisi ardindan sanal gerceklik deneyimini arastirmaya baslamstir.

Arastirmact sanal gerceklik ile ilgili alanyazin taramasi yapmaya baslamis ve
bununla ilgili videolar1 ve haberleri takip edip incelemistir. Bunun sonucunda, sanal
gergekligin  turizm endistrisinin farkli alanlarinda, ¢esitli bicim ve amaclarla
kullanildigin1 gérmiistiir. Bununla birlikte, 6zellikle sanal gerceklik deneyiminin nitel bir
yaklasimla inceledigi arastirmalarin kisitli oldugunu tespit etmistir. Ancak sanal gerceklik
ile ilgili ampirik bir ¢alisma yiiriitebilmek i¢in bu teknolojiyi uygulamis bir turizm
kurumunun olmasi gerekliligini g6z 6nlinde bulundurarak, arastirmaci Tiirkiye’de sanal
gerceklik uygulamalarina bakmis ve Eskisehir OMM’da bulunan uygulama tizerinde
aragtirma yiriitmeye karar vermistir. Bunu yaparak, aragtirmact miize ziyaretgilerinin
sanal gerceklik deneyimine iligskin nasil bir anlam yiikledikleri, bu deneyimde yasanan
duygularin ve algilarin neler oldugu, yapisinin ve onu olusturan boyutlarin ne oldugunu
kesfetmeyi amaglamistir. Bu amagla, arastirmacinin bu konuyla ilgili zihninde beliren
asagidaki sorular bu tez ¢alismasinin fenomenolojik bir yaklagimla el alinmasinda

belirleyici olmustur:

1. Miize ziyaretgilerin nasil bir sanal gerceklik deneyimi yasamaktadirlar?
2. Sanal gerceklik ziyaretgilerin miize deneyimlerine nasil bir katkist

bulunmaktadir?

Arastirmaci, calismay1 fenomenolojik desenle uyumlu bir sekilde yiiratilmesi
maksadiyla arastirmanin tiim asamalarinda Dr. Ogr. Uyesi Hakan Sezerel tarafindan
yonlendirilmistir. Aragtirma siireci boyunca, arastirmaci, OMM ziyaretgilerinin sanal
gerceklik deneyimleriyle ilgili algilari, duygulari, bakis agilarma ve yasantilarin
tanimlamaya ve ortaya koymay1 hedeflemistir. Ayrica, boyle bir ¢alisma yiruterek,
turizmde ve miizelerde 6zellikle uygulanan sanal gerceklik deneyimine iliskin ayrintili
bir anlay1s ve bir 6rnek ortaya koyarak bilimsel alanyazina katkida bulunulmasini, mize

yoneticileri ve sanal gergeklik gelistiricilerine fikir verilmesini amaglamistir. Bu nedenle,
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arastirmact sanal gergeklik teknolojisi ve bunun turizm ve miizelerle olan iliskisi
baglaminda ulusal ve uluslararasi bilgi birikimini arastirmig ve OMM’daki uygulama
dahil olmak tiizere farkli mekanlardaki sanal gergeklik uygulamasimi deneyimleyerek

yasantilarini ve burada edindigi tecriibe ve bilgileri kendi arastirma siirecine aktarmistir.

3.4. Veri Toplama Araci

Nitel aragtirmanin en 6nemli yonlerinden ve onu nicel arastirmalardan ayristiran
ozelliklerinden biri, veri toplamanin belirli bir anket araci veya bir dizi degiskenle sinirli
olmamasidir (Silverman ve Marvasti, 2008). Nitel bir tasarimla yiiriitiilen ¢alismalarda,
arastirmacilar genellikle tek bir veri kaynagi temel almak yerine goriismeler, gozlemler,
belgeler ve gorsel-isitsel bilgiler gibi ¢esitli yollarla veri toplamaktadir (Creswell ve
Creswell, 2018). Fenomenolojik arastirmalar 6zelinde diistiniildiigiinde ise, goriismeler
ve gozlemlerin yani sira, alanyazin, yazar biyografisi, tutulan giinliikler inceleme konusu
olan olgunun anlagilmasi agisindan veri kaynagi olarak degerlendirilebilir (Van Manen,
1990). Bu calismada verilerin elde edilmesinde arastirmaci yari yapilandirilmis

goriismelerden, belge incelemesinden ve tez giinliiglinden yararlanmistir.

3.4.1. Goriisme

Fenomenolojik arastirmalarda en temel bagvurulan veri toplama araci gériismelerdir
(Moustakas, 1994, s. 93; Yildirnrm ve Simsek, 2016, s. 71). Bu arastirma deseninde
gerceklestirilen goriismelerde resmi olmayan, etkilesimli bir siireci igermesiyle birlikte
acik uglu yorum ve sorular kullanilmaktadir (Moustakas, 1994, s. 93). Genel olarak,
Patton (2014)’un bahsettigi gibi, baskalarinin bakis agilarmin anlamli ve bilgili oldugu ve
acikca ifade edilebilecegi varsayimiyla baslayan nitel goériisme yOnteminin amaci,
kisilerin zihninde ne olup bittigini ve hikayelerini elde etmektir. Keza, Rubin & Rubin
(2005) arastirma konusu hakkinda tecriibesi ve bilgi sahibi olan bireylerden dogrudan

bilgi edinmek maksadiyla goriisme yontemi kullanildigindan s6z etmektedir.

Ziyaretgilerinin OMM’da yasamis olduklart SG deneyimlerine iliskin bakis
acilarina, bilgilerine, algilarina, diigiincelerine, yargilarina ve bu deneyimle ilgili hislerine
basvurulmasi nedeniyle bu ¢alismada agik-uglu sorularla hazirlanan yar1 yapilandirilmis
goriisme yontemi kullanmilmistir. Bu noktada, Patton (2014)’un gériisme kilavuzu

yvaklasimindan yararlanilmigtir. Bu goriisme yaklasiminin en 6nemli 6zellik ve
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avantajlarindan, ele alinacak konu ve basliklar belirli bir ¢er¢ceve kapsaminda dnceden
belirlenmis olup, climle yapilar1 ve sorularin sirast goriisme esnasinda arastirmaci
tarafindan degisiklige ugrayabilmesidir. Ayrica, 6nceden olusturulan bu ¢ergeve,
verilerin kapsamliligin arttirmakta ve her bir katilimcei i¢in veri toplamay1 daha sistematik
hale getirmektedir. Boylece, verilerdeki mantiksal bosluklar  Ongoriilerek
kapatilabilmektedir (Patton, 2014).

3.4.1.1. Goriisme sorularinin hazirlanmasi

Calismanin amacit ve yontemine uygun sorularin gelistirilmesi amaciyla
arastirmaci Oncelikle SG ve muze deneyimiyle ilgili alanyazindaki ¢alismalari incelemis,
konu ve yontem itibariyle benzerligi ve ilgisi bulunan ¢alismalarin kavramsal cercevesi,
modeli ve eklerinde yer alan anket veya goriisme sorularindan yararlanilarak (Falk, 2009;
Falk ve Dierking, 2013; Hung-Che vd., 2019; Jung vd., 2017, 2016; Kaleci vd., 2017;
Tepe, 2019; Wei vd., 2019) 18 adet taslak goriisme sorusu hazirlanmistir (Giinliik,
02.09.2019). Hazirlanan bu goriisme sorulart Dr. Ogr. Uyesi Hakan Sezerel ile
paylasilmis ve yapilan incelemeler sonrasinda sorularin gelistirilmesi gerektigi
kararlagtirilmistir. Ardindan, arastirmaci soru formuyla ilgili uzman goriisleri almak
tizere yoOnlendirilmistir. Arastirmacinin, goriislerini almak amaciyla uzmanlarla
gerceklestirdigi goriismelerin sureci asagidaki Tablo 3.2’de gosterilmektedir. Bu slirecte

EK 2’de yer alan Uzman Gériisii Formu kullanilmistir.

Tablo 3.2 Alinan Uzman Goriisleri

Goriisme

Sira Uzman Ismi Bagh Oldugu Kurum Tarihi Kaynak
Araci
q  Prof. Dr. Mine Anadolu Universitesi ~ Yizyize  12.09.2019  Gunlik
Oyman

Dr. Ogr. Uyesi Nur

2 = Anadolu Universitesi Yuz ylze 12.09.2019 Gunlik
Ozer Canarslan

3 e B DYSIUBY Gimiishane Universitesi E-posta 13002019 Giinlik
Dr. Ogr. Uyesi Ece S - 16.09.2019 -

4 Dogantan Anadolu Universitesi Yuz ylze 04.10.2019 Gunlik

5 Dog. Dr. Dilek Acar Anadolu Universitesi Yuz ylze 17.09.2019 Gunlik

6 Pr.gf. Dr. Semra Anadolu Universitesi E-posta 19.09.2019 Gunluk
Glinay Aktas
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Tablo 3.2 (Devam) Alman Uzman Goriisleri

Dr. Ogr. Uyesi Betiil Alanya Alaaddin ] -
! Cal Keykubat Universitesi E-posta 23.09.2019 Gunlk
8 gSEeFr Ozlem Akdeniz Universitesi E-posta 25.09.2019 Gunluk

Uzmanlarla yapilan tiim goriismelerin tamamlanmasinin ardindan aragtirmaci elde
ettigi notlar1 dikkate alarak sorulari revize etmistir. Elde edilen notlar ile sorularin revize
edilmis hali Dr. Ogr. Uyesi Hakan Sezerel ile paylasmis ve arastirma amaci ve sorularma
uygun olacak sekilde diizeltmistir. Bu dizeltmeler cergevesinde, sorularin
yonlendirmekten uzak, agik uglu ve genelden 6zele dogru olmasi gibi hususlar dikkate
alinmistir (Giinliik, 11.10.2019). Hazirlanan soru formu miizeye 18.10.2019 tarihinde
gonderildikten sonra mize, goriisme formundaki iki sorunun ¢ikarilmasi ve bir sorudaki
ifadenin degistirilmesi talebinde bulunmustur. Arastirmaci miizenin bu taleplerini Dr.
Ogr. Uyesi Hakan Sezerel ile paylasip tartistiktan sonra talep edilen dizeltmeler
kapsaminda sorular yeniden revize edilerek son haline yer verilmis ve miizeyle tekrardan
paylasilmistir (Giinliik, 21.10.2019). Soru formu EK 3’de goriildiigi gibi, ¢ bélimden
olugmaktadir. Birincisi katilimcilarin genel bilgilerine iligkin 1 soru, ikinci bdliimde
OMM ziyaretgilerinin sanal gerceklik deneyimine yonelik 7 soru ve tgtinct bolimde de
sanal gercekligin ziyaretgilerin miize deneyimine katkilarinin belirlenmesine yonelik 6
soru sorulmustur. Gorligme sorulari, aragtirmada ziyaret¢ilerin deneyimi bir siire¢ olarak
alinmas1 nedeniyle gerek sanal gerceklik gerekse miize deneyimiyle ilgili ziyaret dncesi,

siras1 ve sonrasina iligkin agsamalar1 kapsamaktadir.

Merriam ve Tisdell (2016, s. 117)’in belirttigi gibi, goriismelerde iyi sorular
sorabilmek iyi bir verinin elde etmenin kilit bir yoludur, bunun iginse arastirmacinin bu
anlamda pratige sahip olmasi gerekmektedir. Bu noktada, pilot goriismeler sorularin
denenmesi agisindan 6nemli bir yeri bulunmaktadir. Bu nedenle bu ¢alismada, sorularin
son hali olusturulduktan sonra arastirmaci 23.10.2019 ve 24.10.2019 tarihlerinde iki pilot
goriisme gergeklestirmistir.  Yapilan bu goriismeler kelimesi kelimesine yaziya
aktarildiktan sonra ses kayitlariyla birlikte Dr. Ogr. Uyesi Hakan Sezerel ile
paylasilmistir. Pilot goriismeleri sonrasinda yapilan degerlendirmeler neticesinde
kullanilan sorularin niteligi test edilmis olup bu sorularin degistirilmemesi ve veri
toplama siirecinde kullamlmasi uygun goriilmiistiir. Ancak, Dr. Ogr. Uyesi Hakan

Sezerel’in aragtirmacinin pilot goriismedeki performansiyla ilgili dikkat edilmesi gereken
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birka¢ husus hakkinda 6nerilerde bulunmasindan dolay1 bu goriismelerin arastirmaya

dahil edilmemesi tercih edilmistir (Gunluk, 23.10.2019 - 01.11.2019).

3.4.2. Belge incelemesi

Belge, genellikle bir ¢alisma ile ilgili, kitap ve makaleler gibi akademik yayinlar,
kurumsal materyaller gibi (Smulowitz, 2017) gesitli yazili, gorsel, dijital ve fiziksel
materyale atifta bulunmak amaciyla kapsayici bir terim olarak kullanilmaktadir (Merriam
ve Tisdell, 2016, s. 162). Nitel arastirmanin diger yaklasimlarinda oldugu gibi, belgelerin
analizi goriisme ve gozlem gibi diger yontemlere tamamlayici bir veri toplama teknigi
olabilmesiyle birlikte tek basina bir yontem olarak da kullanilabilmektedir (Flick, 2014,
s. 353; Yildirnm ve Simsek, 2016, s. 189). Belgelerin, sozii edilen diger yontemlerle
birlikte veri toplama ve analiz etme siireglerinde kullanilmasi 6zellikle bulgular agisindan
kaynak cesitliligi saglama ve bdylece, olas1 Onyargilarin etkisinin azaltilmas1 bakimindan

Onem arz etmektedir (Bowen, 2009).

Arastirmada, oncelikle calisma konusunun Onemini ve kavramsal g¢ergevesini
temellendiren alanyazin incelenmistir. Bu anlamda, ziyaretgilerin sanal gergeklik ve miize
deneyimleriyle ilgili bilgileri iceren makaleler, kitaplar ve konferans bildirileri gibi
akademik yayinlardan yararlanilmistir. Bunlarin yanmi sira, gorlismelerden elde edilen
verilerin desteklenmesi amaciyla OMM’daki sanal gerceklik uygulamasiyla ilgili
miizenin i¢inde yer alan el brosiirleri ile internet sitesinde bulunan basin biltenleri ele

alinarak icerik analizine tabi tutulmustur.

3.4.3. Gunluk

Fenomenolojik calismalarda giinliik tutmak aragtirmacilara inceleme konusu olan
olguyla ilgili elde edilen icgorurlerin kaydedilmesi ve arastirma boyunca beliren
ortntiilerin anlagilmas1 gibi yararlar saglamaktadir (Van Manen, 1990, s. 73).
Aragtirmacilar disiincelerini giinliige aktararak, kendilerini nesnelestirebilmekte ve
arastirma siirecine yansitabilmektedirler. Nasildir ki aragtirmacilar katilimcilarla bire bir
goriisme yaparak yakinligt ve odak grup goriismeler gerceklestirerek etkilesimin
enerjisini kurabilmektedirler ise, arastirmaci gunlUk yazarak, calismanin siireci ve

olguyla ilgili kisisel taniklik guclnu yaratabilmektedir (Hyers, 2018). Hyers (2018, ss.
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62-71), Ozellikle asagidaki verilere ulasabilmede giinliiklerin yararli olabilecegini

belirtmektedir:

=

Kisisel tanikliklar

Gundelik etkinlikler

Kronolojik ayrintilar

Siiregler, sistemler veya asamalar
Sikliklar veya sayimlar
Baglamsal ayrintilar

Dinamik amorf olgular

Belirsiz, zzimni veya gizli olgular

© o N o g B~ w DN

Kisisel diisiinceler, i¢ gdzlemler ve yansimalar

10. Kisa Omiirlii yasantilar

Bu calismada, arastirmaci giinlilk yazimina ¢alisma konusunun belirlendigi giin
itibariyle baslamak {izere arastirma siirecine paralel olarak devam etmistir. Bu anlamda,
arastirma giinliigii 17 sayfalik olup 29.10.2018 — 28.07.2020 tarihlerini kapsamaktadir.
Aragtirmaci glinliik tutmak i¢in temelde Microsoft Word programinin yani sira 6zellikle
calismanin veri analizi surecleri kapsaminda alinan notlarda Microsoft OneNote
programini kullanmistir. Giinliikte, tez konusuyla ilgili gerek alanyazin gerekse yontem
hakkinda incelenen kitaplar, makaleler, videolar ve haberlere iligkin arastirmacinin
notlari, arastirma alanimnin secilmesi ve bu konuda yasanan aksakliklar, arastirmayi
muzede yurutebilmek amaciyla gerceklesen izin alma siireci, goriisme sorularmin
hazirlanmas1 ve bu siiregte uzmanlarla yapilan goriigmeler, miize ve o6zellikle SG
boliimiiyle ilgili arastirmacinin goriisleri, ziyaretcilerle yapilan goriismeler ardindan
arastirmacinin gozlem ve izlenimleri yer almaktadir. Glnluge aktarilan bu bilgiler
arastirmanin kavramsal ¢er¢evesini olusturma ve anlamada kilavuzluk etmistir. Buna ek
olarak, giinliik tutarak arastirmaci ¢alismanin genel siirecinde izlenen adimlar ve
gergeklesen siirecleri ayrinti ve agiklamalariyla kronolojik bir bigimde ortaya koyma
imkanimi bulmustur. Boéylece, bu ayrinti ve agiklamalara yeniden basvurulmasinda
arastirmaciya kolaylik saglamistir. Goriismelerden sonra yazilan notlar ayrica veri analizi

strecinde ve bulgularin yorumlanmasinda arastirmaciya yardimei olmustur.
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3.5. Verilerin Toplanma Stireci

OMM, pazartesi giinleri kapali olmakla birlikte ziyaret saatleri garsamba 10:00-20:00
haftanin diger giinlerinde ise 10:00-18:00 seklindedir. Calismay1 biinyesinde
yiritebilmek icin mizeden alinan iznin arastirmaci tarafindan yazili olarak teslim
edilmesinin bir giin ardindan baglamak iizere goriismeler 13.11.2019 - 01.12.2019
tarihleri arasinda OMM’a bagh Kafe’de gergeklestirilmistir. Arastirmact miizenin
calisma saatlerine paralel olarak soz konusu tarih araliginda SG uygulamasinin
bulundugu boliimde araliksiz bir sekilde bulunmustur. Burada arastirmaci, sanal
gerceklik uygulamasini deneyimlemeyi bitiren her bir katilimciya ayri bir sekilde
yaklagarak bir 6n goriisme gerceklestirmistir. Bu 6n goriismede, arastirmaci kendini
tanitmis, miizeden bagimsiz bir sekilde yiiriitiilen bu calisma hakkinda bilgilendirme
yaparak ziyaretginin katilip katilmayacagini sormustur. Aragtirmaya katilmay1 kabul eden
ancak miize gezisini bitirmemis olan ziyaretgilerle anlasilarak gezi bitiminde mizenin
cikisinda bulusulup OMM Kafe’ye gegilmistir. Arastirmaya katilmay1 kabul eden ve SG
deneyiminden sonra miizeden ¢ikacak olan ziyaretgileri ise arastirmaci gériismeyi OMM

Kafe’de yapmak Uzere davet etmistir.

Grup seklinde gelen ziyaretgilerle ilgili olarak, asil goriismeler bireysel bir sekilde
yurdtilmesinden ve goriismelerin uzun siirmesinden dolayi ziyaretgilerle gergeklestirilen
on goriismelerde 6zellikle 4 kisi lizerinde olan gruplarinin aragtirmaya katilmay: kabul
etmeleri noktasinda zorluklar yasanmistir. Bunu fark etmesiyle, arastirmaci, ziyaretgileri
se¢me konusunda daha 6nce bahsedildigi gibi 4 kisilik say1 kosulunu gelistirerek yalnizca
4 ve daha az bir say1yla gelen gruplardan bir kisi segerek 6n gorlismeler gergeklestirmistir.
Bu kosulun kesin bir ayirim olmamasiyla birlikte 4 olmasinin nedeni, 2, 3 ve 4 kisilik
gruplarla yapilan 6n goriismelerde ziyaretcilerin arastirmaya katilmay1 kabul etmeleri
yonunden arastirmacinin zorluklarla karsilasmamis olmasidir. Goriisme 6ncesinde OMM
Kafe’ye gitmek lizere arastirmaci ziyaretcilere eslik ettigi siirede iletisim ve etkilesim
kurarak ziyaret¢iyi Oncelikle rahatlatmak amaciyla samimi bir ortam yaratmaya
calismistir. Ziyaretcilerin Ozellikle grup halinde gelenlerin sayilarina ve Kafe’nin
ortamina gore uygun bir yer se¢ilmis ve goriisme orada gergeklestirilmistir.

Goriismelerin bireysel bir sekilde yapilacagi goz onlinde bulunduruldugunda, grup
halinde gelen ziyaretcilerin gruptan bagimsiz bir sekilde yalmizca biriyle goriismeyi
yapma s6z konusu olmamaistir. Boylece, goriismeler, arastirmaci tek bir kigiyle gorlisecek

olmasiyla birlikte refakatgilerin de bulundugu toplu bir oturum seklinde
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gerceklestirilmistir. Goriismenin tek bir kisiyle yapilmasi gerektigi bilgisinin arastirmaci
tarafindan aktarilmasina ragmen, kayit alma siirecinde 6zellikle SG’yi deneyimleyen bazi
refakatgilerin de katilimi s6z konusu olmustur. Ses kayitlarinin yaziya gecirilmesi
asamasinda refakatcilerin katilimini, kaydin ve olusan diyalogun dogalligin
zedelememek amaciyla dokiimlere dahil edilmistir. Bu durumda, arastirmaci,
refakatgilerin ¢alismanin amacina hizmet edebilecek ifadelerini veri analizi kapsamina
dahil etmistir. Bulgular ve Yorum béliimiinde goriilecegi gibi, bu anlamda yalnizca Elif

Hanim’in Annesinin ifadesinden faydalanilmistir.

Patton (2014), goriisme yanitlarinin niteligini etkileyen bazi 6nemli faktorlerin
oldugunu belirtmektedir. Bunlar; acik ve anlagilabilir ifadeler kurma, etkili dinleme,
empatik ve yansiz olma, konular arasinda uygun gegisler yapabilme, beklenmedik
durumlara hazirlikli olmak, dikkatli ve ilgili olmak gibi aragtirmacinin sahip olmasi ve
dikkat etmesi gereken ilkelerdir. Bu ¢alismada, arastirmaci, gériismenin dogalligini ve
ziyaretcilerden alinacak yanitlarin niteligi korumak amaciyla cesitli hususlara dikkat
etmistir. Ornegin, gerek goriisme Oncesi gerekse goriisme sirasindan kayit cihazinin
devamli kontroliinii saglamis, katilimcinin 6nemli bir telefon aramasini cevaplamasinin
gerekmesi gibi 6zel durumlara gore kaydi duraklatip uygun bir anda yeniden baglatmis,
katilimcinin dikkatinin dagildigini fark ettigi anlarda duruma gore uygun bir sekilde
davranarak dikkatini geri kazanmis, katilimecmin ifadelerine dikkat vererek kendisini
yonlendirmeyecek olcilide sozlii ve sdzsiiz geri bildirimlerde bulunmusg ve katilimcilarin
anlatim akigina ve igerigine gore sorular sormus ve konular arasindaki gerekli gegisleri
yapmustir. SG’yi deneyimleyen OMM ziyaretcileriyle yapilan goriismelere iligkin bilgiler
Tablo 3.3’de yer almaktadir.

Tablo 3.3 Katilimcilarla Yapilan Goriismelere iliskin Bilgiler

Goriisme Baslangi¢ Bitis

Sirast Katihmer ismi Tarih Gin Zomand Zamant Siire
1 Banu Hanim 13-11-2019 Carsamba 13:26 13:51 00:24:44
2 Emir Bey 13-11-2019 Cargsamba 14:41 15:13 00:31:49
3 Elif Hanim 14-11-2019 Pergembe 16:12 16:58 00:45:06
4 Defne Hanim 14-11-2019 Persembe 17:42 18:13 00:30:54
5 Ali Bey 15-11-2019 Cuma 12:49 13:37 00:47:44
6 Deniz Bey 16-11-2019 Cumartesi 12:32 13:01 00:28:57
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Tablo 3.3 (Devam) Katilimcilarla Yapilan Goriismelere iliskin Bilgiler

7 Alper Bey 16-11-2019 Cumartesi 14:47 15:27 00:39:41
8 Can Bey 16-11-2019 Cumartesi 16:47 17:32 00:44:38
9 Kaan Bey 17-11-2019 Pazar 17:27 17:57 00:29:55
10 Batu Bey 24-11-2019 Pazar 17:02 17:43 00:40:10
11 Ferda Hanim 28-11-2019 Persembe 15:10 15:50 00:40:00
12 Alev Hanim 01-12-2019 Pazar 17:04 17:44 00:39:27

3.6. Veri Yontemi ve Analizi

Veri analizi siireci, nitel arastirmalarda gesitli yazarlarca farkli bigimlerde ifade
edilmesine ragmen, esas itibariyle betimsel ve icerik analizi olmak tzere iki tur analiz
yontemiyle gerceklestirilmektedir (Yildinm ve Simsek, 2016). Fenomenolojik
caligmalarda, bir deneyimle ilgili genel ve tiimlesik bir anlam ve tanimlamaya ulasmak
amaciyla bu deneyimin boyutlar1 ve bunlarin temel dokusal ve yapisal agiklamalari
arasinda sezgisel biitiinlestirme s6z konusudur (Moustakas, 1994, ss. 82-83;
Polkinghorne, 1989, ss. 50-51). Bagka bir deyisle, fenomenolojik arastirmalarda,
arastirmaya diizen ve kontrol saglamasi ve deneyimin yapisi olarak kabul edilmesinden
dolay1 inceleme konusu olan olgunun deneyimsel yapisini ve anlamini temsil edebilecek
temalara ulasilmak hedeflenmektedir (Van Manen, 1990, s. 79). Yildirnm ve Simsek
(2016, s. 72) bu amag dogrultusunda ise, icerik analizi yonteminin kullanildigindan
bahsetmektedir. Genel olarak sosyal bilimlerde sik¢a kullanilan yontemlerden biri olarak
icerik analizi, 6zellikle yorumlamaci fenomenolojik aragtirmalarda temelde kodlar ve
kategoriler tiretmek amaciyla veri indirgeme tekniklerinden biridir (Denzin ve Lincoln,
2018, s. 1061). Bu galigsmada, igerik analizi yontemi elde edilen verilerin kaliplarini,
sikliklarini, iliskilerini, yapilarin1 ve baglamlarii tespit etmek i¢in mevcut olan biyuk
metin setini kesfetmede avantaj saglayan sistematik bir kodlama ve kategorize etme
yaklasimi (Grbich, 2012) olmasi sebebiyle arastirmaci tarafindan tercih edilmistir.

Aragtirmada, bilgisayar destekli yazilimlardan Microsoft Word, Excel ve OneNote
programlar1 kullanilmistir. Lewins & Silver (2007)’in bahsettigi gibi, nitel arastirmalarda
bilgisayar destekli yazilimlar arastirmacilara verileri kodlama, temalar olusturma, geri
cagirma, organize etme ve notlar alma gibi gesitli avantajlar saglayarak veri analizi

stireclerini kolaylastirmaktadir. Ancak, su bir gergektir ki, verilerin analiz edilmesi ve
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yorumlanmasi arastirmacinin kendi yeteneklerine baghidir (Patton, 2014). Bununla
birlikte, s6zU edilen yazilimlarin arastirmaci tarafindan kullanilmasinin nedeni, veriler
Uzerinde raporlar olusturma, gorsellestirme ve sorgulama yapma gibi faydalar sagliyor
olmasidir. Calismanin veri analizinde, arastirmact mevcut alanyazindan yararlanarak
(Corbin ve Strauss, 2008; Flick, 2014; Miles vd., 2014; Yildirim ve Simsek, 2016) kendi
stirecini geligtirmistir (Bkz. Sekil 3.1).

Dokimleri Okuma Alanyazindan Kod
ve Diizenleme Listesi Cikarma

Yaziya Gecirme

Gegici Kod ve
Kategori Listesini
Revize Ederek
Kesinlestirme

Gecici Kod ve
Kategori Listesi
Cikarma

Verileri Kodlama
ve Kategorize Etme

Aragtirma
_Sorulartyla
iskilendirme

Temalar1
Kesinlestirme

Taslak Temalar1
Cikarma

Kod, Kategori ve

Bulgularin Temalar

Yorumlanmasi

Raporlastirma

Sekil 3.1 Veri Analizi Sireci

1. Yaziya gegirme: Katilimcilarla yapilan goriismelerin bitmesi ardindan arastirmaci
goriismelerin ses kayitlarii dinleyerek kelimesi kelimesine Microsoft Word u

kullanarak yaziya gegirmistir.

38



2. Dokumleri okuma ve dizenleme: Bu asamada, Word dosyasindaki dokiimler
okunurken yaziya gecirmede olusan yazi hatalar1 diizeltilmis, dokiimlerdeki
diyalog akisinin netlestirilmesi amaciyla goriisme formunda kullanilan ana
sorulara renkler eklenerek boliimlendirme yapilmis ve verilerin kodlanmasini ve
bunun sonrasinda Microsoft Excel programina aktarilmasini kolaylastiracak
sekilde dokiimler paragraflarina gore tablolara doniistiiriilmiistiir. Bu tablolar,
dokiimlerin asil i¢eriginin yer aldig1 alint1, kategori, kod ve agiklayict notlar ve
beliren Orlntller olmak izere dort siitun seklinde olusturulmustur.

3. Gegici kod listesi olusturma: Alanyazin taramasi ve okumasi yapildiktan sonra
ilgili c¢aligmalardaki kavramlardan yola c¢ikarak ilkel bir kod listesi
olusturulmustur. Arastirmaci bu listeye bagli kalmamakla birlikte verilerin analiz
edilmesi siirecinde ilkel kodlardan yararlanmustir.

4. Verileri kodlama ve kategorize etme: Burada dokiimler arastirmaci tarafindan
yeniden okunmus ve anlamli  parcalar  belirlenerek  kodlanmasi
gerceklestirilmigtir. Bu slrede, ilkel kod listesinden yararlanilmis ancak
karsilasilan yeni anlam ve baglamlar i¢in yeni kodlar kullanilmistir. Kodlamanin
yapildig1 sirada arastirma sorulariyla iliskilendirme yaparak kodlarin bagl
olabilecegi kategoriler de eklenmistir. Bdylece, verilerin kodlanmasi ve
kategorize edilmesi es zamanli bir sekilde yuriitiilmiistiir.

5. Gegici kod ve kategori listesi ¢ikarma: Kodlanmig bir sekilde hazirlanan biitiin
dokiimler Microsoft Excel programina aktarilmistir. Dokiimlerdeki anlamsiz
pargalar ile tekrarlanan kod ve kategoriler filtrelenip (silinmeden) ¢ikarilarak her
bir katilimer i¢in ayr1 bir gecici kod ve kategori listesi olusturulurmustur.
Ardindan, katilimcilar i¢in olusturulan tim listeler tek bir dosyada
birlestirilmistir.

6. Gegici kod ve kategori listesini revize ederek kesinlestirme: Katilimcilarin
dokimlerinden elde edilen gecici kod ve kategoriler tek bir dosyada
toplanildiktan sonra, bazi kavramlarda degisiklikler ve diizeltmeler yapilarak
revize edilmis ve son hali verilmistir.

7. Taslak temalar ¢ikarma: Kesinlesen kod ve kategorileri biitiinciil bir bakisla
inceleyip gruplandirmalar yaparak taslak temalara ulagilmistir.

8. Arastirma sorulariyla iliskilendirme: Arastirma sorulartyla iliskilendirmeler

yapma ilk asamada gerceklestirilen kodlama ve kategorize etme isleminde
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ozellikle O6nemli olmasinin yani sira, taslak temalarin revize edilerek
kesinlestirilmesinde fayda saglamistir.

9. Temalar: kesinlestirme: Taslak temalarin aragtirma sorulartyla iligki
kurulmasinin sonucunda aragtirmaci temalarin son haline ulagabilmistir.

10. Kod, kategori ve temalar: raporlastirma: Bulgulanan tema, kategori ve kodlar
anlamli bir bigimde hiyerarsik iliskilerine gore agiklama ve 6rneklendirmeler
yapmadan yalin bir bigimde arastirma raporuna aktarilmistir.

11. Bulgularin betimlenip yorumlanmast. Veri analizinin son asamasinda, aragtirma
raporuna aktarilan bulgular verilerden sik¢a Orneklendirme ve alintilama
yapilarak aciklanmis, bulgular arasi baglantilar kurulmus ve bulgulari

anlamlandirmak amaciyla aragtirmaci tarafindan yorumlanmustir.

3.7. Verilerin Inandiricihg

Nitel aragtirmalarda inandiricilik, gergegin arastirma sonuglariyla dogru bir sekilde
temsil edilmesi (dogruluk degeri), sonuglarin ne derecede uygulanabilir ve aktarilabilir
oldugu (uygulanabilirlik), arastirma ayni ortam ve katilimcilarla tekrarlandiginda ne
derecede tutarli olabilece8i ve arastirma sonuglarinin ne diizeyde arastirmacinin kendi
bakis acilar1 ve algilari degil, katilimcilarin goriislerinden bulgulandig: ile ilgili bir
kavramdir. (Lincoln ve Guba, 1985, s. 290). Bu anlamda, nitel arastirmalarin
inandiricih@ma  iliskin -~ dogruluk  (credibility), aktarilabilirlik  (transferability),
guvenilebilirlik (dependability) ve onaylanabilirlik (confirmability) olmak tzere dort
Olglit bulunmaktadir (Guba, 1981, s. 80; Guba ve Lincoln, 1982, ss. 246-247).
Arastirmaci, bu Olclitleri ve dolayisiyla arastirmanin inandiriciligini arttirmak amaciyla
agagidaki stratejileri (Bazeley, 2013, s. 407; Corbin ve Strauss, 2008; Guba, 1981, ss. 84—
88; Guba ve Lincoln, 1982, ss. 246-249; Maxwell, 2013, ss. 124-128; Merriam ve
Tisdell, 2016, ss. 258-259; Miles vd., 2014; Yildirim ve Simsek, 2016, ss. 269—283)

kullanmustir:

1. Bulgularin ag¢iklanmasi ve yorumlanmasinda ayrintili betimleme ile (thick
descriptions) orneklendirmeler yapilmistir

2. Arastirmada, aynm1 zamanda farkli veri toplama teknikleri (gorlisme, belge
incelemesi ve ginliik) kullanilarak veri ¢esitleme (triangulation) yoluna

gidilmistir.
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3. Calismanin dis giivenirligini saglama ve aym konu iizerinde calisacak
arastirmacilara fikir vermek maksadiyla da arastirmaci yansimali bir bigimde
calismadaki konumunu, tutum ve davranislarini (researcher’s reflexivity) giinliige
aktarmistir.

4. Arastirmanin desenine, verilerin toplanmasi, organize edilerek islenmesi ve analiz
edilmesine iligkin siire¢ seffaflik (transparency) ilkesine bagli olarak ayrintili
sekilde aciklanmuistir.

5. Benzer konu iizerinde calisacak arastirmacilarin yararlanmasi agisindan bu
calismada yer alan katilimcilar, ¢alisgmanin yiriitilldigi alan ve genel slrecine
iliskin ayrintili bilgilere yer verilmistir.

6. Katilimcilarin segiminde arastirmanin aktarilabilirligi, veri ¢esitliligi ve ek
orneklemeye imkan saglayan amagli 6rnekleme (purposive sampling) yontemi
kullanilmastir.

7. Arastirmada, gorliismelerden oOnce katilimcilarla iletisim kurulmus ve asil
goriismeler uzun siirerek (prolonged engagement) samimi bir ortam ve etkilesim
olusmus ve bdylece katilimcilar kendilerini daha rahat bir sekilde ifade
etmislerdir.

8. Yar yapilandirilmis goriisme sorularinin hazirlanmasi asamasinda goriislerini

almak amaciyla sekiz uzmanla goriisiilmiistiir (peer review).

3.8. Arastirma Etigi

Sosyal bilimlerde arastirma etigi arastirmacilarin yapmasi ve yapmamasi
gerekenlerle ilgilidir. Baska bir deyisle, arastirma etigi, arastirma boyunca Ssosyal
arastirmacilar tarafindan dikkate alinmasi gereken ilkelerdir (Hammersley ve Traianou,
2012, ss. 16-17). Creswell ve Poth (2018)’un ifade ettigi gibi, katilimcilarla galismanin
amacinin paylasilmasi ve katilimlariyla ilgili olarak risklerin olmayacaginin belirtilmesi
onemlidir. Bu anlamda, arastirmada, katilimcilarla yapilan goriismelerin basinda
aragtirmact c¢alismanin amacindan ve goriismenin ilke ve esaslarindan bahsetmistir.
Burada, arastirmanin goniilliilik esasina dayandigi, gorlismenin kayit altina alinacagi,
arastirmadan toplanacak verilerin gizli tutulacagr ve yalnizca bilimsel amacla
kullanilacagi, ancak gerektiginde bunun igin kendisinden izin alinacagi, dilediklerinde

arastirma verilerini kendileriyle paylasilabilecegi ve herhangi bir nedenden dolay1
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rahatsizlik duymasi halinde goriismeden ayrilabilecegi aktarilmistir. Gorlismeyle ilgili bu
bilgileri iceren arastirma géniillii katilim formu EK 4°de yer almaktadir. Ote yandan,
Clark (2006, ss. 3-4), arastirmanin etigi geregi, katilimcilarin kimlik bilgilerinin
aragtirma goniillii katilim formunda belirtilmis olmasina bakilmaksizin gizli tutulmasinin
dneminden sdz etmektedir. Bu nedenle, isimlerinin arastirmada kullanilmasi konusunda
izin vermelerine ragmen, arastirmanin etik ilkeleri geregi, katilimcilarin tamami igin
takma isimler kullanilmig ve bu isimlerin, katilimcilarin gercek adlariyla herhangi bir

iligkisi bulunmaktadir.
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4. BULGULAR VE YORUM

Bu bélimde, arastirma sorulari géz oniinde bulundurularak arastirma siirecinde
toplanan verilerin analiz edilmesiyle elde edilen bulgular ve yorumlarina yer
verilmektedir. Oncelikle arastirma kapsaminda yer alan katilimcilarin genel bilgilerine,
ardindan miize ziyaretcilerinin SG deneyimine iliskin bulgular yer almaktadir. Yari
yapilandirilmis goriismeler sonucunda elde edilen verilerin igerik analizi ve OMM ile
ilgili brosiir ve basin biiltenlerinin belge analiziyle incelenmesi sonucunda toplamda 4

adet tema, 24 adet alt tema (kategori) ile 94 adet kod belirlenmistir.

Aciklamalar, bir olguyu canli tutma, varligini1 aydinlatma, altta yatan anlamini ortaya
cikarmay1 ve olgunun gergek dogasina miimkiin oldugunca yaklasilmasini saglamaktadir.
(Moustakas, 1994). Bu nedenle bu bolimde SG deneyiminin daha iyi bir sekilde
anlasilmasi agisindan katilimcilarin bakis agilarina iliskin ¢okga betimlemeye yer
verilmistir. Ancak, kod sayis1 gorece fazla olmasi nedeniyle ve tezin uzunlugu olumsuz
yonde etkilenmemesi amaciyla her bir kodun hangi katilimcilarca agiklandigi
belirtilmesiyle birlikte alintilarin tamamina yer verilmemesi uygun goriilmiistiir. Tablo

4.1°de belge analizi ile icerik analizi sonucunda bulgulanan benzer kodlar yer almaktadir.

Tablo 4.1 Belge Analizi Sonucunda Bulunan Benzer Kodlar

Tema Kategori Kod Benzerlik
Durumu
, . Bakis Agis1 Edinme Dogaya Kars1
SG’nin Deneyimsel Ciktilar (Biligsel Empati) Sorumluluk Bilinci Benzer
Mize Ziyaretcilerinin SG -
Deneyiminin Boyutlari Algisal Isitsel Benzer
Muze Z!yqrgtgllerlnln SG Algsal Dokunsal Benzer
Deneyiminin Boyutlar
Muize Z!ya_re_tgllerlnln SG Estetik Sanatsal Benzer
Deneyiminin Boyutlar:
Mize Z!ya_re_tgllerlnln SG Biligsel Kesfetme Benzer
Deneyiminin Boyutlari
Muze Ziyaretcilerinin SG Bilissel Igine alan Benzer

Deneyiminin Boyutlari

SG’nin Deneyimsel Ciktilar Akilda Kalicilik Muz? nin akilda Benzer
kaliciligim arttirmasi
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4.1. Katihmcilarin Genel Bilgilerine Iliskin Bulgular

Aragtirmada daha once belirtildigi gibi 12 katilimci yer almigtir. Tablo 4.2°de

gorildiigii tizere 12 katilimcinin altis1 erkek diger altis1 kadin olmasiyla birlikte yas araligi

22 ile 49’dur. Mesleki durumlarina bakildiginda, calismiyor, 6grenci, emniyet gorevlisi,

saglik gorevlisi, akademisyen, denizcilik, reklamcilik, restorasyon ve psikolog

seklindedir. Egitim durumlari ise, son mezun olduklar1 diizeylere gore iki lise, alt1 lisans,

iki yiiksek lisans, bir doktora ve bir profesér seklinde dagilim gostermektedir.

Katilimeilarm Ugl miizedeki Agaca Ovgii ve Bir Hayvanin Gézlerinden olmak tizere her

iki SG uygulamasini deneyimlemisken, kalanlar1 ise yalmzca Agaca Ovgii uygulamasinin

deneyimini yasamistir. Ayrica, ziyaretgilerin ikisi bireysel, onu ise grup seklinde miizeye

ve SG deneyimine katilim saglamistir.

Tablo 4.2 Katilimcilarin Genel Bilgileri

Katilmcl - R Katihim -
ismi Cinsiyet Yas Egitim Meslek Sekli Uygulama Taru
Banu Hanim  Kadin 42 Yilksek Lisans Calismiyor Grup Agaca Ovgii
Emir Bey Erkek 21 Lise Ogrenci Grup Agaca Ovgii
Elif Hanim Kadn 24 Lisans Calismiyor Grup Agaca Ovgii
Defne Hanim  Kadin 28 Lisans Emniyet Gorevlisi  Bireysel Agaca Ovgii
Ali Bey Erkek 26 Lisans Saglik Gérevlisi Grup Agaca Ovgii
Agaca Ovgii ve
Canan Hanim  Kadin 49 Profesor Akademisyen Grup Bir Hayvanin
Gozlerinden
Alper Bey Erkek 35 Doktora Akademisyen Grup Agaca Ovgii
Agaca Ovgii ve
Can Bey Erkek 32 Yiksek Lisans Denizcilik Grup Bir Hayvanin
Gozlerinden
Kaan Bey Erkek 32 Lisans Reklameilik Grup Agaca Ovgii
Batu Bey Erkek 43 Lise Calismiyor Grup Agaca Ovgii
Ferda Hanim Kadin 30 Lisans Restorasyon Grup Agaca Ovgii
Agaca Ovgii ve
Alev Hanim Kadin 22 Lisans Psikolog Bireysel Bir Hayvanin
Gozlerinden
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4.2. Muze Ziyaretcilerin Sanal Gergeklik Deneyimine iliskin Bulgular

OMM ziyaretgilerinin SG deneyimine iliskin bulgularda, Sekil 4.1’de goriildiigii gibi

dort temaya ulasilmistir. S6z konusu temalar su sekildedir:

1. Miize ziyaretcilerinin SG’yi denemeye karar vermelerinde etkili olan giidiiler

Muize ziyaretgilerinin SG deneyiminin boyutlari

2
3. SG’nin miize i¢i farkli kullanim 6nerileri
4

SG’nin deneyimsel ¢iktilar

Muize Ziyaretcilerin
SG Deneyimine
Iliskin Bulgular

Muze
Ziyaretcilerinin
SG'yi Denemeye

Karar Vermelerinde
Etkili Olan Guduler

Miize
Ziyaretcilerinin SG
Deneyiminin

Boyutlar1 Onerileri

SG'nin Miize Ici
Farkli Kullanim

SG'nin Deneyimsel

Ciktilar

Sekil 4.1 Miize Ziyaretcilerinin SG Deneyimine fliskin Bulgulanan Temalar

4.2.1. Mugze ziyaretcilerinin SG'yi denemeye karar vermelerinde etkili olan guduler

OMM ziyaretcilerine miizedeki SG uygulamasini nasil denemeye karar verdikleri

sorulmus, ziyaretcilerin tamami bu soruya yodnelik diislincelerini paylasmistir. Bu

cevaplardan elde edilen veriler dogrultusunda 15 kod olusturulmus ve bu kodlar muze

ziyaretgilerinin sanal gercekligi denemeye karar vermelerinde etkili olan giidiiler

temasina altinda toplanip iki kategoriye ayrilmigtir. Bunlar Sekil 4.2°de goriildiigi tizere;

itici faktorler ve cekici faktorler’dir. Tablo 4.3’de ise, s6z konusu tema kategorileri ve

kodlaryla birlikte yer almaktadir.
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Ziyaretcilerin
SG’yi
Denemeye
Karar
Vermelerinde
Etkili Olan
Guduler

Ttici

Cekici

Faktorler Faktorler

Sekil 4.2 Miize Ziyaretcilerinin SG'yi Denemeye Karar Vermelerinde Etkili Olan Giidiiler Temas1 ve Kategorileri

4.2.1.1. Itici faktorler

Itici faktorler kategorisi, OMM daki ziyaretgilerin SG uygulamasin denemeye karar
vermeleri noktasinda etkili olan igsel giidiileri ifade etmektedir. Bu kategorideki 9 kod
(faktor) asagidaki gibidir:

1. Seviyor olmak: Banu Hanim ve Ali Bey (2 kisi)

Degisiklik arayisr: Emir Bey (1 kisi)

Kesfetme ihtiyaci: Defne Hanim (1 Kisi)

Bos zaman degerlendirmesi: Defne Hanim (1 kisi)

Merak: Ali Bey, Canan Hanim, Can Bey, Ferda Hanim ve Alev Hanim (5 kisi)
Ilgili olmak: Can Bey, Batu Bey, Alev Hanim ve Kaan Bey (4 kisi)

Gelecek kusaklar: yakalama istegi: Ferda Hanim (1 kisi)

© N o g B~ D

Dogay: seviyor olmak: Alev Hanim ve Defne Hanim (2 kisti)

42.1.1.1. Seviyor olmak

Banu Hanim ile Ali Bey sanal gerceklik teknolojisi konusunda Onceden
deneyimleri olan kisilerdir. Agiklamalarindan genel anlamda sanal gercgeklik teknolojisini
sevdikleri ve bu nedenden dolayr OMM’daki uygulamay1 denemeye karar verdikleri

gorulmektedir.

46



Tablo 4.3 Ziyaretgilerin SG’yi Denemeye Karar Vermelerinde Etkili Olan Giidiiler Temasi, Kategorileri ve Kodlar

©

% Ziyaretcilerin SG’yi Denemeye Karar Vermelerinde Etkili Olan Giidiiler

—

=

S . -

ks Itici Faktorler Cekici Faktorler

5

Y

Seviyor olmak Refakatciler

Degisiklik arayist Diger ziyaretgiler
Kesfetme ihtiyaci SG hikayesi (igerigi)

o] Bos zaman degerlendirmesi SG ortaminin atmosferi

(=]

X Merak SG ortamindaki galisanlar

fgili olmak SG ortaminin fiziksel nesneleri

Gelecek kusaklar1 yakalama istegi

Sg’nin miize gibi ciddi bir kurumda bulunmasi

Dogay1 seviyor olmak
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Ornegin, miizedeki sanal ger¢eklik uygulamasini denemeye nasil karar verdiniz?
Sorusuna karsin Banu Hanim: “Biz seviyoruz bunu (gilerek) denemeyi, ¢linkli daha énce
de birkag¢ kere hani onun iginde olmak hosumuza gidiyor” agiklamasinda bulunmustur.
Ali Bey ise “Severim ben sektoriinii ya da bu tarz seyleri” ifadesiyle bu durumu

aciklamustir.

Banu Hanim sanal ger¢eklik teknolojisi konusunda deneyimli olmasindan dolay1
sanal gerceklik deneyimi esnasinda neler yasandiklarmmi bilmektedir. Bu nedenle,
ifadesini ileriye tasiyarak, karar verme nedenini su cimleyle anlatmistir: “Adim atmaya
korkuyorsun u¢acakmigsin gibi, halbuki biliyorsun ki yerdesin. O hisler zaten giizel bizi

ona itendi 0”.

4.2.1.1.2. Degisiklik arayist

Emir Bey sanal gergeklik teknolojisiyle ilgili deneyime sahip olmamasiyla birlikte
OMM’daki sanal gergeklik uygulamasini kendisi ve annesi i¢in degisiklik olmasi

arzusundan dolay1 bir karar vermis olup ifadesini sdyle agiklamistir:

“Annem Hollanda dan geldigi icin uzun siiredir goriismiiyorduk. Ya bundan sonra bir
daha birkag¢ ay daha goremeyecegim onu 6 ay falan gibi bir siire daha goremeyecegim.
Bu yiizden hazir buraya gelmisken hani annem de denemedi ben de denemedim Boyle bir

sey yapalim béyle bir degisiklik olsun diye diisiiniip denemeye karar verdik aslinda”

42.1.1.3. Kesfetme ihtiyact

Kesfetme ihtiyaci faktorii ile ilgili olarak Defne Hanim sanal gergeklik
uygulamasini denemeden 6nce kararsiz kaldigini ancak ardindan, bir seyler kesfederek
ruhunu beslemesi gerektigini diisiinmesi sonucunda boyle bir karar almistir. Defne Hanim
bu durumu s6yle aktarmustir:

“Denesem mi denemesem diye birazcik béyle kararsiz kaldim... bu aralar da biraz boyle
ruhsal olarak kendimi cesarete ihtiyacim oldugunu diigiiniiyorum Dedim ki kesinlikle
denemeliyim yani bisey kesfetmeliyim d&yle ruhumu beslemeliyim. Baktim hosuma
gidebilecek bisey bikere dogayla ilgili bisey ekstra huzur vercek.. Tamam o zaman dedim

deniyim dedim vaktim de var dedim denedim”
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42.1.14. Bog zaman degerlendirmesi

Bir onceki Kesfetme ihtiyaci faktoriinde Defne Hanim’in vermis oldugu ifadenin
sonundaki “Tamam o zaman dedim deniyim dedim vaktim de var dedim denedim”
cumlesinden anlasilacag: tizere Defne Hanim yeterli zamana sahip olup bu zaman
degerlendirmek istemistir. Bunun 6nemli olmasini nedeni, Defne Hanim is yerinde gece
ve glindiz calisan bir vardiya sistemi olmasi sebebiyle OMM’a gitmek i¢in bir firsat
bulamamaktadir. Ancak kursundan kalan bos zamaninin miizenin ¢alisma saatleriyle
uyusmasi nedeniyle miizeye gelmeye karar vermistir. Bunun ise, Defne Hanim’1n sanal
gercekligi denemek igin verdigi karara yansidigi su ifadesinde anlasilmaktadir:

“Bu tarz seyleri ¢ok sevdigim i¢in, dedim ben buna gidecem bi sekilde bi tiirlii de firsat
bulamyorum siirekli bi gece bi giindiiz ¢calisan vardiya sistemim var. Sonra bugiin bi
kursum vardi kurstan da ekstra vakit kaldi hatta dedim ki ya modern miizeye git diye not
almisim telefonumun onu agtim iste o notu gordiim sonra dedim bakim modern miize iste
sey kaca kadar acik? Ben diyorum 5 ya of vakit kalmadi tadini alamicam falan saat 6’y

gordiim Allah dedim siiper kesin gitmeliyim”

4,2.1.1.5. Merak

Ali Bey, Canan Hanim, Can Bey, Ferda Hanim ve Alev Hanim sanal gergeklik
uygulamasin1 denemeye karar vermelerinde merak faktorii etkili olmustur. Ornegin,
Canan Hanim meslegi itibariyle sanal gergekligi profesyonel ve bilimsel amacla
kullanmistir. Ancak, Canan Hanim’in sozlerinden anlasilmaktadir ki bu teknolojinin
sanatsal anlamda kullanilmasi ilgisini ¢gekmis ve uygulamadaki gergeklik ile ilgili iliskisel
kurgunun nasil gergeklestigini merak etmesi sonucunda séz konusu uygulamayi
denemeye karar vermistir. Canan Hanim bu konuyla ilgili diisiincesini soyle ifade
etmistir:

“E simdi ben bunu profesyonel ve bilimsel amagla kullaniyorum yani tespit belgeleme,
onun tizerine projelendirme icin kullaniyorum. Bunun bir sanat objesine doniismiis
olmasi benim ig¢in ¢ok enteresan, Yani hi¢ sanat bakis agisiyla kullanilabilecegini
diisiinmemistim. Ya ¢ok degisik geldi icerde de var bikac tane Sanal gerceklikle ilgili

video baoyle bisey olunca ne boyuta geldigimizi? O mekan deneyiminin ne boyuta

geldigini? Ne kadar o gerceklikle iliskisini kuruldugunu merak ettim”
Ferda Hanim ile Alev Hanim karar verme siiregleri sanal ger¢eklik uygulamasinin
mize icindeki bulundugu ortami merak etmeleriyle baslamistir. Alev Hanim’in “Cok

ilgimi ¢ekti hani baktim sanal gozliik takmislar béyle hani biseyler goriiyorlar insanlar
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cok ilgimi ¢ekiyor boyle seyler, dedim ki acaba nasil bigey?” ifadesine benzer olarak,
Ferda Hanim bu durumu soyle aktarmustir: “merak duygusu uyandwriyor yani ¢iinkii emek
verilmis bi hizmet var orda devasa bir ekran bi ¢aba orda iki tane ii¢ tane vesaire gorevli,
0 emegi bi gérmek istiyorsunuz. Yani bu kadar geng nigin ugrasiyor? Bi gormek istedim”.
Ali Bey ise, sanal gerceklik teknolojisini genel anlamda sevmesiyle birlikte merakindan
dolay1 denemeyi tercih ettigini su sozlerle anlatmistir: “Hani merakimdan dolayr aslinda

tercih ettim, yani merak ederim severim ben sektoriinii ya da bu tarz seyleri”.

42.1.1.6.  Ilgili olmak

Igili olmak faktori Can Bey, Batu Bey, Alev Hanim ve Kaan Bey’in sanal
gercekligi denemek igin verdikleri kararlarda rol oynadig1 gériilmiistiir. Ornegin, Batu
Bey’in daha once sanal gerceklik ile ilgili bir deneyime sahip olmamasina ragmen ve
asagidaki ifadesinden anlasilacagi lizere, temelde bu teknolojiye ilgi duymakta olup bu
nedenle denemeye karar vermistir:

“Bilgisayar ve bilgisayar teknolojileri ile ilgiliyim, merakiiyyum, 6zellikle oyun
teknolojilerini barindiran kisminda biraz bilgim var ilgim var. [lk gordiigiimiizde

diigtinmedik bunu yapmalyiz dedik sadece yani egim zaten ¢cok merakli oldugumu biliyor

o da benim sayemde deneyimledi”
Can Bey ise 6te yandan, mizedeki sanal gerceklik bélumine girdikten sonra sanal
gerceklik uygulamasmin ilgisini ¢ektigi ve boylece karar verdigini su ifadesiyle
aktarmstir:

“Soyle, tam ¢ikarken burda ne var? Diye bi bakamiyon ¢iinkii tam ¢ikis noktasinda, eger
yani zaten siyah perdeli bi yerdi, burda muhtemelen goriintiilii bir sey var bi bakalim
dedik, orda bakinca VR stand i1 gordim ve ilgimi ¢ekti, esimle konustum esim de ilgili,

bakalim mi? Dedik ve o sekilde karar verdik”

4.2.1.1.7. Gelecek kusaklar: yakalama istegi

Ferda Hanim merak faktoriiniin yani sira, gelecek nesillere uyum saglama
arzusundan hareketle farkli bir itici giidiiyle karar verdigi anlasilmistir. Ferda Hanim bu
konuyla ilgili soruyu sdyle cevaplamistir:

“Yani kalkip Bursa’dan buraya kadar geldiysem bunlari dememek isterim imkanlar
dahilinde onun hepsini olan hersey denemek istedim o yiizden sanal ger¢ekligi de gormek

istedik orda. Ctinkii gelecekle ilgili bisiler varsa elimizin altinda ve dedigim gibi imkanlar
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dahilindeyse gérmek lazim, bizden sonraki gelecek kusaklart da yakalayabilmek adina

bunu tecriibe etmistim diyebilmek adina”

42.1.1.8. Dogay seviyor olmak
OMM’daki sanal ger¢eklik uygulamasinin i¢inde yer alan hikayenin doga ile ilgili

oldugu g6z onlinde bulundurarak, Ezgi ve Defne Hanim sanal gercekligi denemeye
yonelik verdikleri kararlarin 6ziinde dogay1 seviyor olmalar1 da yer almaktadir. Ornegin,
Alev Hanim diisiincesini asagidaki ifadeyle aciklamistir:

“Cok ilgimi ¢ekti hani baktim sanal gozliik takmiglar boyle hani biseyler goriiyorlar
insanlar ¢ok ilgimi ¢ekiyor béyle seyler, dedim ki acaba nasil bisey? Bi de agag resmi de
goriince hani ¢ok severim dogayi. Ordakilere sordum hani bilgi aldim nasil bisey diye
sonra bilet alabilirsiniz surdan felan dediler zaten o giin kapanacakti o yiizden aklima

yazdim gelmeyi bu hafta da geldim”
Alev Hanim’1n s6zlerine benzer sekilde, Defne Hanim kararini sdyle agiklamistir:

“baktim hosuma gidebilecek bigey bikere dogayla ilgili bisey ekstra huzur vercek”.

4.2.1.2. Cekici faktorler
Cekici faktorler kategorisi, OMM’daki ziyaretgilerin sanal gerceklik uygulamasini
denemeye karar vermelerinde etkili olan ¢evresel faktorlere isaret etmektedir. Bu
kategorideki 7 faktor asagidaki gibidir:
1. Refakatciler: Elif Hanim (1 kisi)
. Diger ziyaretgiler: Elif Hanim ve Ali Bey (2 kisi)
SG hikayesi (igerigi): Elif Hanim (1 kisi)
SG ortaminmin atmosferi: Ferda Hanim, Alper Bey, Elif Hanim ve Ali Bey (4 kisi)

2

3

4

5. SG ortamindaki ¢alisanlar: Ferda Hanim (1 kisi)

6. SG ortaminmn fiziksel nesneleri: Ferda Hanim ve Alper Bey (2 kisi)
7

Sg’nin miize gibi ciddi bir kurumda bulunmasi: Ferda Hanim (1 kisi)

4.2.1.2.1. Refakatciler

Elif Hanim sanal gercekligi deneme konusunda 6ncelikle karariz olup annesinin
destegiyle deneme kararini almistir. Elif Hanim deneme kararindan 6nceki kararsizligini

ise annesine hitaben su sozlerle ifade etmistir: “sen olmasan ben Sallardim derim yani
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hani, birazcik ¢iinkii ben oyleyim hani seydir ya birini sey yapmasi lazim evet birinin beni
hani yapiyoruz bunu demesi lazzm”. Bu nedenle, Elif Hanim sanal gercekligi denemeye
karar vermesi noktasinda miizeye ve sanal gercekligi birlikte denemis oldugu annesinin
etkisini su ciimlesinde anlagilmaktadir: “Annem de dedi deniyelim hani o kadar geldik

dedi. Ondan sonra 6yle denemeye karar verdik”.

42.1.2.2. Diger ziyaretciler

Mizede yer alan diger ziyaretcilerin sanal gergekligi denemeye karar verilmesi
surecini etkileyen bir diger unsurdur. Ornegin, Elif Hanim’mn “Yani girdik zaten o bélime
herkes iste aralarinda konusuyorlardl iste ben sunu yapicam ben bunu yapicam diye.
Ondan sonra hani benim de ilgimi ¢ekti, dedim anne biz de mi yapsak ki? Hani” ile Ali
Bey’in “Biraz hizli gezdik tam ¢ikacaktik iste o araya gidenleri gordiik falan, dedik,
karanlik ya bir de iyice merak ettik” ifadelerinden diger ziyaret¢ilerin miizedeki sanal
gergeklik boliimiine dogru hareketlilikleri ve bu uygulamayla ilgili bazi konugsmalari s6z
konusu karar verme surecleri agisindan merak uyandirici ve ¢ekici bir etki yaratmis

oldugu anlasilmaktadir.

42.1.2.3. SG hikaye (I¢erigi)

Elif Hanim’in konusmalarindan sanal gergeklik uygulamasinin ele aldigi konu ve
hikye soz konusu uygulamay1 denemeye karar vermeyi etkileyebilecek bir diger unsur
olabilecegi goriilebilmektedir. Bu konuda, Elif Hanim su s6zleri sarf etmistir: “Sonra iste
agaci ogrendik agacin iste en biiyiik agag oldugu, ta¢ yapraklarina suyun 20 giinde ¢iktig
falan. Ha bunlarda beni ¢ok etkiledi hani dedim bunu yapmalryiz bence boyle bi deneyim

guzel olabilir”.

42.1.2.4. SG ortaminin atmosferi

Ferda Hanim, Alper Bey, Elif Hanim ve Ali Bey’in sanal gerceklik uygulamasinin
yer aldigr boliimiin atmosferinin sanal gergeklik uygulamasini denemeye karar
vermelerini etkileyen bir ¢ekicilik unsuru olduguna isaret eden diisiinceler
paylasmislardir. Ornek olarak, Ferda Hanim’m bu durumu aciklayan sdyle bir ifadesi

olmustur: “kurdugunuz ortamin o ambiyansi o siyah ortam iste bianda iste ahsap ve
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vegilliklerle ilgili kiiciik bi orman havasi yaratmis olmaniz insani ¢ekiyor burda ne
deneyebilirim acaba? Dedirtiyor”. Benzer olarak, Alper Bey atmosferin cekiciligini
dolayl1 olarak sOyle dile getirmistir:

“Sanal gerceklik uygulamasimin yapildigi yerin sol tarafi uygulamanin kendisi var sag
tarafinda bos bi karanhk bi kisim var ekranlarda tam o sag ve soldaki kisimlarin
ortasinda bi yerde yani insan tabi oraya yaklasinca direkt seyden etkilenip doniiyor zaten

etkinligin oldugu tarafa”.

42.12.5. SG ortamindaki caliganlar

Ferda Hanim sanal gergeklik boliimiindeki ¢alisanlarin davraniglarinin 6neminden
ve bunun bir ¢ekicilik unsuru olusturabilecegine isaret eden sozlerini soyle ifade etmistir:
“Birincisi personelin yonlendirmesi ve tavri ¢ok giizel, bu bize ite de bilirdi hemen orda

da vazgecebilirdik bu ¢ok etkili”

4.2.1.2.6. SG ortanminin fiziksel nesneleri

Sanal gerceklik uygulamasinin bulundugu ortamin atmosferinden farkli olarak,
somut bir sekilde s6z konusu uygulamanin boliimiinde yer alan gerek dekoratif objeler
gerekse kullanilan cihazlarin kendisi bir cezbedici unsur olarak rol oynayabilmektedir.
Ferda Hanim sanal gergeklik bélimundeki fiziksel nesneler iliskin ifadesi soyledir:

“Iste bianda iste ahsap ve yesilliklerle ilgili kiiciik bi orman havasi yaratmis olmaniz
insani ¢ekiyor burda ne deneyebilirim acaba? Dedirtiyor. Ciinkii simirlarla da cevirili
orast bunlar birinci sebepler. Ikinci sebep de evet merak duygusu uyandiriyor yani ¢iinkii

emek verilmis bi hizmet var orda devasa bir ekran”
Alper Bey ise, muizedeki sanal gerceklik bolimunde yer alan 6zellikle teknolojik
arag¢ gereclere dikkat ¢eken sozleri asagidaki gibidir:

“Yani sey biraz daha tek basina bi esermis gibi goziikiiyor ¢iinkii cok biiyiik bi projeksiyon
lizerinde zaten iste o agagla ilgili simiilasyondaki agacin zaten biseyi var, yani hani
stirekli bir videosu var hani éniinde de zaten benim ilgimi ¢ektigi icin hani ben hani direkt
orda 151kly iste o belli bi marka bilgisayarin logosunu gériince dedim burda sey var yani

burda baska bir aksiyon var”
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42.1.2.7. SG’nin miize gibi ciddi bir kurumda bulunmasi

Ferda Hanim sanal gergekligin bir uygulama olarak miize i¢inde bulunmasinin
profesyonel bir intibaa biraktigin1 ve bunun, sanal gergeklik uygulamasini denemeye
karar vermesinde ¢ekici bir unsur olarak rol oynadigini diistinmektedir. Ferda Hanim’in

bu durumu soyle agiklamistir:

“Belki yas olarak da boyle gidim 7 boyutlu film izlim 8 boyutlu bisey yapim dicek insanlar
degiliz bazi seyler ¢ok ¢ocukga gelebiliyor ve kacabiliyorsunuz ama burada birazcik daha

profesyonel biseyle karsilasacak oldugunuz bilmek sizi ¢ekiyor”

4.2.2. Mugze ziyaretgilerinin SG deneyiminin boyutlar

OMM ziyaretcilerinin sanal gerceklik ile ilgili onceki deneyimleri, simdiki
deneyimle ilgili begendikleri ve hoslarina gitmeyen yanlari, bu deneyimi daha iyi hale
getirmek i¢in neler yapilabilecegi, deneyim esnasinda neler hissettikleri ve bu deneyimi
uc sozcukle 6zetlemelerine yonelik sorulardan elde edilen verilerle 58 kod olusturulmus,
Sekil 4.3’de gorildigi Uzere 11 kategoride siniflandirilmis olup mize ziyaretcilerinin
sanal gerceklik deneyiminin boyutlar: temasi altinda toplanmistir. Bu kategoriler su
sekildedir: bilissel, duygusal, algisal/duyusal, estetik, fiziksel, hazci, i¢ gozlemsel,
kullanilabilirlik, pazarlama, rekreasyonel ve sosyal’dir. Tablo 4.4’de ayrica, tema

kategorileri ve kodlariyla birlikte biitiinciil bir sekilde goriilebilmektedir.
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Algisal/
Duyusal

Rekreasyonel

Mize
Ziyaretgcilerinin
SG Deneyiminin
Boyutlar1

Kullanilabilir
-lik
°

Sekil 4.3 Miize Ziyaretcilerinin SG Deneyiminin Boyutlar1 Temasi ve Kategorileri

55



Tablo 4.4 Mize Ziyaretgilerinin SG Deneyiminin Boyutlar1 Temasi, Kategorileri ve Kodlar

o
E Muze Ziyaretgilerinin SG Deneyiminin Boyutlar:
-
> Algisal/ , . i¢
D Bilissel Duygusal Estetik Fiziksel Haza ; Kullamlabilirlik Pazarlama Rekreasyonel Sosyal
E Duyusal Gozlemsel
- - Algilanan o " N A Cihazlarin . Calisanlarla
I¢ine alma Urkme gerceklik Etkileyici Midahale Eglenme Ig¢ diyalog islerligi Fiyat Kagis etkilesim
Ora_da.hk Korku isitsel Yenilik Uygulamanin ~ Hosnut Antmsama Cllzazlaurm U}{gulamanln fyi hissetme Refakatcilerle
hissi alani olma agirhgt yeri ve tanitimi paylasim
Ogrenme Heyecan Gorsel Farkli Hareket Haz Hgygl Kullam,m Rahatlama
alma gtict rahathigt
A - Keyif - P
Kontrol Tedirginlik  Dokunsal ~ Sanatsal Etkilesim alma Disinme  Gorunti kalitesi Huzur
. Hikaye
3 Odaklanma Seving (icerik) Doyum
X
Hayal " Zevk
Kesfetme kirikligt Stre alma
Anlama Gerginlik Koku
Sanal-
fiziksel
Adaptasyon  Hayranlk ortam
uyumu
flham Mutluluk
Beklenti
Nostalji
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42.2.1. Bilissel

Biligsel kategoride ziyaretcilerin OMM’da sanal gerceklik deneyimi esnasinda
yasamis olduklar1 zihinsel bazi faaliyet, siire¢ ve durumlari ifade etmektedir. Bu
kategorideki 9 kod asagidaki gibidir:

1. Icine alma: Banu Hanim, Canan Hanim, Ferda Hanim ve Kaan Bey (4 kisi)

2. Oradalik hissi: Banu Hanim, Emir Bey, Elif Hanim, Defne Hanim, Canan Hanim,

Alper Bey ve Ferda Hanim (7 kisi)

3. Ogrenme: Emir Bey, Elif Hanim, Defne Hanim, Ali Bey, Alper Bey, Can Bey,
Kaan Bey ve Alev Hanim (8 kisi)

Kontrol: Defne Hanim ve Alev Hanim Elif Hanim’in Annesi (3 kisi)
Odaklanma: Elif Hanim’in Annesi (1 kisi)

Kesfetme: Defne Hanim, Canan Hanim, Kaan Bey ve Brosiir (3 kisi + 1 Brosiir)
Anlama: Defne Hanim (1 kisi)

Adaptasyon: Defne Hanim, Alper Bey ve Kaan Bey (3 kisi)

ITham: Kaan Bey (1 kisi)

© o N o 0 b

42.2.1.1. I¢ine alma

Banu Hanim, Canan Hanim, Ferda Hanim ve Kaan Bey sanal gerceklik deneyimin
icine alma 6zelligini vurgulayan paylagimlari olmustur. Banu Hanim 6rnegin “Cok tuhaf
bir durum aslinda, sonugta oradaki bir... Ya ayagini yere bastigini biliyorsun nerede
oldugunu farkindasin biliyorsun ama éyle bir seni aliyor ki butin gorselleriyle igine o
yiizden orada yokmussun sanki” soziiyle ig¢ine almayi ifade etmistir. Banu Hanim’in
ifadesi, sanal gerceklikte kullanilan gorsellerin i¢ine alinma konusunda énemli bir roli

oldugu seklinde yorumlanabilir.

Benzer olarak, Canan Hanim su ifadesi olmustur: “yukariya ¢iktigimda agag
dallarina dogru gittigimde tamamen kaybolmustum. Ondan sonra hareket edemedim yani
beni icine aldi, yani ilk 1’inci dakkadan sonra i¢ine aldy”. Bunlara karsin, Kaan Bey,
teknik bir aksakliktan dolay1 i¢ine tam giremedigini anlatan su sdzleri olmustur “ufaktan
hareket ediyor hikye ama tam giremedim isin icine kulaklikla ilgili bir problem vardi”.
Kaan Bey’in sozlerinde de anlasilacagi iizere sanal gerceklikte kullanilan cihazlarda

yasanan aksakliklar i¢ine alma durumunu olumsuz sekilde etkileyebilmektedir.
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Ziyaretcilerin icine alma ile ilgili yapmis olduklar1 agiklamalar, yapilan belge
incelemeleri sonucunda elde edilen veriler tarafindan destekledigini &zellikle
“sarmalayicr” sdzciikleriyle gormek miimkiin. Ornegin, miizenin brosiirlerinin birinde
s0yle bir ifade belirlenmistir: “Agaca Ovgii (Treehugger) ve Bir Havamn Gézlerinden (In
the Eyes of the Animal) aym anda pek c¢ok duyuya hitap eden sarmalayici

yerlestirmelerdir”.

422.1.2. Oradalik hissi

Sanal gerceklik deneyiminin bilissel 6gelerinden bir digeri olan oradalik hissi ile
ilgili Banu Hanim, Emir Bey, Elif Hanim, Defne Hanim, Canan Hanim, Alper Bey ve
Ferda Hanim goriislerini aktarmislardir. Oradalik hissi farkli ziyaretgiler tarafindan gesitli
bi¢imlerde betimlenmistir. Emir Bey oradalik hissini sdyle anlatmistir:

“Yerinde durup izleseniz bile kendinizi onun icindeymis gibi hissedebiliyorsunuz yani
sanal gercekligin olayt da buydu. Su an baslangi¢ seviyesinde bile bize bu seyleri
sunabiliyorken 5 10 yil sonra acaba bize daha neler sunacak. Su an da bile kendimi i¢cinde

hissettim”

Elif Hanim bu durumu sdyle aktarmistir: “Hani, bi de orda gene arkadan
sakinlestirici bir miizik var sanki gercekten kendimi boyle bi California’da boyle
ormandaymisim da sanki hani béyle o agaca bakiyormusum gibi hissettim”. Elif
Hanim’in oradalik hissini bu sekilde ifade etmesi, algilanan seslerin oradalik hissini
pekistirebildigi seklinde yorumlanabilir.

Alper Bey oradalik hissiyle ilgili su ac¢iklamasiyla: “Agacla ilgili olan
simiilasyonu denedim, sey hissyati giizeldi tabi yani hani sahne bagladigindaki o ortam
olduk¢a gergek¢iydi yani gergekten bi ortamin igerisinde bi ormanin icerisinde yagmur
yagiyor hani hissyatini veriyordu” bulunarak, s6z konusu deneyim esnasinda oradalik
hissinin olugsmasinda gergeklik algisinin da yer alabildigi gorulebilmektedir. Banu Hanim
ise “Ger¢ekten orada hissediyorsun kendini gercekten su damlast gibi hissediyorsun ya
da onlarin iginde sikigmis bir kiiciik hayvancik gibi hissediyorsun sanki agacin icine
kagmug o yiizden de ger¢ek¢i” cumlesiyle Alper Bey’in aksine, oradalik hissinin olusmasi

nedeniyle gergeklik algisinin da olustugu goriilmektedir.

Buradan da anlasilacag: iizere, gergeklik algisi ile oradalik hissi arasinda bir

etkilesim s6z konusu olabilecegi diisiiniilebilir. Banu Hanim’in ifadesinin 6zellikle
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“kendini ger¢ekten su damlasi gibi hissediyorsun” kismindan anlagilacagi tizere oradalik

hissinde ayrica bir rol Gstlenme s6z konusudur.

422.13. Ogrenme

Sanal gergeklik deneyiminde 6grenme bilesenine Emir Bey, Elif Hanim, Defne
Hanim, Ali Bey, Alper Bey, Can Bey, Kaan Bey ve Alev Hanim deginilmistir. Deneyimin
egitsel bileseniyle ilgili Elif Hanim su sozleri kaydetmistir: “Mesela California’da béyle
bir agag¢ oldugunu ogrendim, yani ¢ok biiyiik oldugunu ve baska bir yere gotiiriildiigiinde
bu kadar biiyiimedigini 6grendim. Yapraklarina suyun iste 20 giinde geldigini 6grendim

yani ger¢ekten bigeyler 6grendim”

Her iki sanal gergeklik uygulamalarindaki hikayeler ile ilgili bilgiler daha 6nce de
bahsedildigi gibi s6z konusu uygulamanin boliimiinde gorevli olan c¢aligsanlar tarafindan
aktarilmaktadir. Kaan Bey’in sanal gerceklik deneyiminin 6grenme bileseniyle ilgili
yapmis oldugu aciklamada bilgilendirme bigiminin 6nemine dikkat ¢ekmistir:

“Hikdye konusunda birazcik daha bilgilendirilebilmeliyim yani. Cok kisa oldu hikaye
tanitim bana soyle oluyor boyle oluyor séyle yapryorsunuz mesela 0 yiizden aklimda
kalmady hani agacin tiri neydi? Kag bin yillikt1? Nereye gidiyordu hikaye? Cok ufak ana
hatlart kaldi. Detaylar konusunda birazcik daha bilgilendirilirsem ya da Sanal gerceklik
icerisinde o hikayeyi bana hatirlatacak égeler olsa timeline gizgileri gibi o daha iyi
olabilir. Iste 15 dakkalik siireci ilk 5 dakikas: iste agacin tekrardan biiyiimesi vesaire
seklinde ufak ¢apl bilgilerle ya sesli ya da gorsel olarak bilgilendirilsem hikayenin iginde
canli tutulurum canli tutulursam da atmosferden kopmamug olurum. O daha saglhkly olur”

Benzer sekilde, 6grenme bileseninin bilgilendirme yonuyle ilgili Alev Hanim’in
paylasmis oldugu diisiince soyledir:

“Hayvanliga sonra agacta olana gittim aga¢l olan da... sey sadece tek sikinti tam
gozliigii taktik her tek aa bu arada diyip sey séylediler iste su hizlica surdan surda bisey
oluyor felan c¢ikma yeriniz su kadar falan tam anlayamadim yani hani ne kadar
ilerleyebilcem alanim ne kadar. O yiizden hani biraz ilerliyorum izgaralar ¢ikiyor burda
mi duracaktim? Gegecek miydim? Onu diisiinmek biraz sey yapti beni hani deneyimi biraz
ksitladi”

Ozellikle Alev Hanim ile Kaan Bey’in ifadelerinden anlasilacag iizere, sanal
gercgeklik deneyiminin 6grenme bileseni konusunda hikayeyle ilgili dogru bilgilendirme
akisinin saglanmasi 6nemlidir. Dogru bilgilendirme akisinin saglanmadigi takdirde

ziyaretcinin hikayeyle ilgili bilgilerin 6grenilmesinde bir eksiklik yasanmaktadir.
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Bdylece, igine alinma ve oradalik hissi olumsuz yonde etkilenebilme s6z konusu

olabilmektedir.

42214, Kontrol

Kontrol ile ilgili disiincelerini paylasan Defne Hanim, Alev Hanim ve Elif
Hanim’in Annesi olmustur. Ziyaretgiler, sanal gerceklik deneyimi esnasinda bir seylerin
kendi kontrollerinde olmasi bu deneyimin olumlu gordiikleri yanlarindan birini teskil
etmektedir. Bu 6zelligi Defne Hanim soyle ifade etmistir:

“Burda bu sefer iste bi bileklerime de bisey bagland1 ve onu kontrol edebilmek bana daha
ayr1 bi haz verdi. Heralde bu birazcik karakterle alakali bisey oldugunu diistiniyorum.
Hani bazi insan oturup seyirci kalmay1 daha ¢ok sever bazisi da kesfetmeyi daha ¢ok sever
hani ben de o kesfetmeyi sevenlerden oldugum i¢in boyle kontrol etmek merakli merakl

biseylere bakmak daha hosuma gitti. O bilekliklerin fark: diyorum bence”

Bir Hayvamin Gézlerinden uygulamasiyla ilgili sozlerini aktaran Alev Hanim
buna karsin, deneyim igerisinde bir secim yapamama ve dolayisiyla hikaye icinde gorece
olarak daha az kontrol olmasinin olumsuz yoniinii soyle yorumlamistir: “birincisinde
hayvanlarin goziinde sadece atiyorum kisitl sadece ontiniize ne gelirse ona bakiyorsunuz,

va da atryorum surda ne varmig diyip o tarafa... bi se¢cim yapamiyorsunuz”.

42.2.1.5. Odaklanma

Sanal gerc¢eklik deneyiminin odaklama bilesenine yonelik OMM ziyaretgilerinden
yalnizca Elif Hanim’1n Annesinin ifadesi olmus ve s6z konusu bileseni sdyle agiklamistir:

“Yani sirf o olaya odaklantyorsun o anda hani, yaninda olmug olsam belki ¢evrede farkl
olaylardan dolayr anin kendisini kagirabilirsin ama sirf ona odakli oldugu icin yani ani
her seyiyle tamamen birebir yasadigin igin yani tiim her seyiyle hissettigin icin daha
guzel. Her seyini gorebiliyorsun her seyini anlayabiliyorsun”
Elif Hanim’1in Annesinin bu sozlerinden, hikdyede yasatilmasi amaglanan olguyu
farkli duyularin birlikte uyarilmasiyla deneyimlenmesi sonucu bir odaklanma sz konusu
olabildigi anlagilmaktadir. Ayrica, bunun dogru bir i¢ine alinma siirecinin ve dolayistyla

oradalik hissinin yasanmasi sonucunda odaklanmanin olusabildigi soylenebilir.
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4.2.2.1.6. Kesfetme

Sanal gergekligi deneyimleyen ziyaretgilerden iicli (Bir Defne Hanim, Canan
Hanim ve Kaan Bey) deneyim igerisindeki kesfetmeyle ilgili paylasimlari olmustur.
Ornegin, kesfetme, Canan Hanim’1n “Bi icerde olmay: ve yukari ¢cikmay: deneyimledim.
Sonra bi dedim disardan ne gériiyorum acaba? Disariya ¢iktim asagidayken yani

zemindeyken” ciimlesinden anlasilmaktadir.

Defne Hanim deneyimindeki kesfetme durumunu su ifadesiyle aktarirken “mesela
bi aga¢ formatimin icine girmek onu kesfetmek, bu bana daha haz verdi acik¢asr” Kaan
Bey “Farkl bi diinya kesfiyle birlikte heyecanlandim” seklinde anlatmistir. Defne Hanim
ile Kaan Bey’in sanal gergeklik deneyimindeki kesfetme ifadelerinden goriildiigii iizere,
kisisel zevk veya tercihlere bagli 6znel bir durum olmakla birlikte, s6z konusu deneyim

esnasindaki kesfetme beraberinde heyecan ve haz alma da yasanabilmektedir.

Kesfetme vurgusunu miizenin belgelerinde de gérmek miimkiin. Ornegin miizenin
incelenen bir brogiiriinde sdyle bir climleye rastlanilmistir: “kolektifin mimari geregleri,
cagdas imgeler teknikleri ile performans: biitiinlestirip yarattigi mekanlar, oyuncu bir

kesifle can bulana kadar sessizce bekler”.

422.1.7. Anlama

Sanal gerceklik deneyiminin bir diger 6nemli bilesenlerinden biri olgulari igten
anlama olanagini sunmasidir. Bu olanagi Defne Hanim’1n su s6zlerinde gérmek miimkiin:
“Bi de soyle bisey ya sonugta bi agcin i¢indesin biz hep digaridan goriiyoruz biseyler bi

gelisim var yukariya dogru bi geligim var. Bu bi evre sen de bu evrenin nasil oldugunu

icten gorebiliyorsun ki hatta herkes icin de iste tiim gelisimlerin birazcik isin felsefesine

inicem (Hafif giilerek) ama... tiim gelisimlerin icten oldugunu soylerler, sen bunu sanal

gerceklik sayesinde bir nebze olsun yani iste 9,5 dakika ya da 6 dakikada

anlayabiliyorsun. Bu agidan glzeldi”

422.18. Adaptasyon

OMM ziyaretcilerin ticu (Defne Hanim, Alper Bey ve Kaan Bey) sanal gerceklik
deneyiminin basinda sanal ortamin i¢indeyken ortami tanimaya ¢alisma ve bir adaptasyon
stireci gergeklestiginden s6z etmektedir. Alper Bey bu adaptasyon siirecini sdyle

aktarmustir:
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“Yani sey bi yani nasil diyim? Zaten toplamda 6 dakikalik bi senaryoydu heralde bi ilk
dakikasinda iste evet etrafta yagmur yagiyor ama ben bi hareket goremedim heralde sey
baslamad: diye diisiindiim. Sonra iste kafami sol tarafa cevirdigimde aslinda agacin
yanminda durdugumu iginde durmadigimi farkettim. Anladim kadariyla agacin icerisinde
hareket edince hani sular iste yiikselmeye bagslad etti falan yani bi o iste 6 dakkanin belki
bi dakkasi bi adaptasyon siireci gibi bisey oldu onun disinda aslinda ¢ok da bi olumsuz

yonii yoktu”
Kaan Bey benzer olarak, adaptasyon surecinden bahsetmektedir. Bunun iginse
siirenin uzatilmasi1 veya bir egitim asamasinin eklenmesi gibi bir Oneride sdyle
bulunmustur:

“Birazctk daha uzun olabilirdi evet birazcik daha uzun olabilirdi yani sey sunu
soyleyebilirim hani 15 dakika ama 50 lira okayim yani bunda da okayim yani o a¢idan
bir problem yok ama bunu birazcik daha uzun tutmalari ¢iinkii, bastaki duruma gelicem
gergeklige girdiginizde... ortami tanimaya ¢alisiyorsunuz yalnizsiniz belirli bir kareniz
var o yiizden ben yerinde olsam soyle bisey yapabilirdim arkadaslara belki teknik
taraftakilere hani bi 3 4 dakikalik egitim siiresi bir train siiresi akabinde seye girme

deneyimi yasamaya girmek daha saglhkli olurdu. 9 dakka mi? 4.5 dakakst biraz oyle
gecti”

422.1.09. Ttham

OMM’daki sanal gerceklik uygulamasini deneyimleyen ziyaretcilerden Kaan
Bey, bu deneyimin farkli bir yanina dikkat ¢ekerek mesleki anlamdaki kendi yaraticilik
stirecinin olumlu yonde etkiledigini su sozlerle belirtmistir:

“Ha bu bana orda sey yapryor, yeni bir yol yeni bir kapt aciyor kendimi gelistirmem i¢in
kendimi besleyebilmem i¢in. Burdan aldigim beslenmeyle de kendi yaratici siirecimi kendi
meslegime de kendi isime aktaricam. O agidan kesinlikle sey devamlilik saglayan bir

deneyim oldu”

4.2.2.2. Duygusal

Bu kategoride, OMM ziyaretcilerinin sanal gergeklik ile ilgili deneyimin duygusal
boyutuna yer verilmektedir. Ziyaretcilerin sanal gerceklik deneyiminde yasamis oldugu

11 duygu su sekildedir:

1. Urkme: Banu Hanim ve Canan Hanim (2 kisi)
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2. Korku: Banu Hanim, Emir Bey, Ali Bey, Canan Hanim, Kaan Bey, Batu Bey ve
Ferda Hanim (7 kisi)

3. Heyecan: Emir Bey, Elif Hanim, Defne Hanim, Ali Bey, Kaan Bey ve Ferda
Hanim (6 kisi)

4. Tedirginlik: Elif Hanim, Canan Hanim ve Ferda Hanim (3 kisi)

5. Seving: Ali Bey (1 kisi)

6. Hayal kartkligi: Ali Bey (1 kisi)

7. Gerginlik: Canan Hanim (1 kisi)

8. Hayranlik: Kaan Bey (1 kisi)

9. Mutluluk: Can Bey, Kaan Bey ve Ferda Hanim (1 kisi)

10. Beklenti: Ferda Hanim ve Alev Hanim (2 kisi)

11. Nostalji: Alev Hanim (1 kisi)

4222.1. Urkme

Banu Hanim ve Canan Hanim sanal gerceklik deneyiminde rkme duygusuyla
ilgili paylasimlar1 olmustur. Her ikisi de Agaca Ovgii uygulamasinda yasanan yiikselme
amyla ilgilidir. Ornegin, Banu Hanim iirkmeyi su sozlerle “Hatta biraz da trkuttictydu
yani boslukta gibiydi olmak tirkiitiicii o yiizden ¢ok... gergekligi ¢cok iyiydi” anlatirken,
Canan Hanim su sekilde anlatmistir: “O yeri goriirken disart ¢ikmak problemli degildi
ama yukart ¢tkinca disartya adim atmaya tereddiit ettim ¢UnkU, o bosluga adim atmak
seyi geldi yani... dirkiitiicii bigi oldu”. Ozellikle Banu Hanim’1n “yiizden ¢ok... gercekligi
cok iyiydi” seklindeki ifadesi, sanal ger¢eklik deneyiminin icinde yasanan iirkme

duygusunun gergeklik algisinin olusmasinda rol oynadigina isaret edebilir.

422272, Korku

Korku, OMM’daki sanal gerceklik deneyimiyle ilgili 8 ziyaret¢i (Banu Hanim,
Emir Bey, Ali Bey, Canan Hanim, Kaan Bey, Batu Bey ve Ferda Hanim) tarafindan dile
getirilerek en fazla belirtilen duygu olarak bulgulanmistir. Kaan Bey 6rnegin, deneyimde
olusan korku duygusunu su sekilde betimlemistir: “Iceriye girilen durum ¢ok apayri bir ...
veni bir gerceklik boyut yarattigi i¢in i¢inde korku endige”. Banu Hanim ise, “Adim

atmaya korkuyorsun ucacakmigsin gibi, halbuki biliyorsun ki yerdesin. O hisler zaten
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guzel” diyerek korkunun yasanmasi deneyimin olumlu yanlarindan biri olduguna isaret

etmistir.

Bir onceki trkme duygusu bélimindeki Banu Hanim’in sozlerine karsin, Kaan
Bey’in ifadesinden anlasilacagi {lizere, gerceklik algisinin olusmasinin sonucunda da bir
korku ve edise duygusu yasanmaktadir. Bu iki ifadeye birlikte bakildiginda ise, gerceklik

algisi ile yasanan duygular arasinda bir etkilesim s6z konusu oldugu sdylenebilir.

422.23. Heyecan

Ziyaretgiler tarafindan sik¢a dile getirilen bir diger duygu da heyecan’dir.
Heyecan duygusu Emir Bey, Elif Hanim, Defne Hanim, Ali Bey, Kaan Bey ve Ferda
Hanim olmak {izere 6 ziyaretginin paylagimlarinda goriilmektedir. Defne Hanim ile Kaan
Bey’in a¢iklamalarinda 6zellikle deneyim sirasindaki kesfetme ile birlikte olusan heyecan
vurgulanmistir. Ornegin, Defne Hanim’in “bu soyut gercekligin icerisinde de heyecan
verici bir duygu duydum, bunu da kesfetmek giidiisiiyle birlikte buldugum igin” climlesine
benzer olarak, Kaan Bey “Farkli bi diinya kesfiyle birlikte heyecanlandim... heyecan
kesinlikle vardr” seklinde ifade ederek bu duyguyu agiklamistir. Ote yanda, Elif Hanim
ve Emir Bey’in ifadelerinde heyecan duygusunun sanal ger¢ekligi ilk defa denemis olmak
ile oradalik hissiyle iliskilendirildigi goriilmektedir. Emir Bey bunu “sanal gerceklik
deneyimim zaten daha once deneyimlemedigim icin ilk defa denemenin de bir heyecani
oluyor bir farklilig1 oluyor” seklinde ifade ederken Elif Hanim su s6zleri kaydetmistir:

“heyecan vericiydi ¢iinkii ger¢ekten California’daki o ormandaymisim gibi hissettim”.

42224, Tedirginlik

OMM ziyaretcilerinin (¢l (Elif Hanim, Canan Hanim ve Ferda Hanim) sanal
gerceklik deneyiminde tedirginlik duydugunu belirtmistir. Ornek olarak, Elif Hanim
yasadig1 tedirginligi hikdyeyi ilk basta tam olarak anlamamasindan kaynakli oldugunu
sOyle anlatmistir: “Ya ilk basta tedirgin oldum ¢iinkii hani boyle sey acaba bi ilk basta
olayr anlayamadim, asamalariyla anlatiyorum, hani béyle yagmur yagryor bi baktim hani
agact tam goremedim hani dedim acaba ben mi tam anlayamadim? Falan dedim”. Canan
Hanim ise, sanal gergeklik bélimundeki orman atmosferini yaratmak amaciyla zeminde

konulan tas ve kiigiik aga¢ kabuklarinin iizerinde yiirlimenin tedirginlik yarattigini soyle
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aktarmustir: “Yerde tabi hani o zemini hissetmek icin seyleri koymugslar ama... o biraz

tedirginlik veriyor”.

42225, Seving

Ziyaret¢iler arasinda seving duygusunu ifade eden yalnizca Ali Bey olmustur.
Buna gore Ali Bey’in sanal gergeklik deneyimi esnasinda heyecanin yani sira, bir seving
duydugunu da gosteren sozleri soyledir: “Cok heyecan verici boyle sey yapti nasil séylim?
Hi¢ gormedigim denemedigim seyi yapinca insan boyle bi heyecan seving, boyle bir sey

duyar ya iste kelimelerle anlatiimaz”

422726. Hayal kiriklhigi

Ali Bey’in heyecan ve sevingle birlikte hayal kirikligi duygusu da yasamis
bulunmaktadir. Bir sonraki 4/gisal boyut boliimiinde ayrintili sekilde ele alinacag gibi,
Ali Bey’in sanal gerceklik uygulamasinin i¢inde bulundugu fiziksel alan ile sanal ortam
arasinda bir uyum olmasin1 beklemekteydi. Ancak bu beklentinin karsilanmamasi
sonucunda hayal kiriklig1 yasadigi asagidaki s6zlerinden anlasilmaktadir:

“O alan igerisinde bazi ¢caliliklar var, iste engel var vesaire. Ben direk o alanin hepsini
kullanabilecegimi ve o yerdekilerin sanal gercekligin icinde oldugunu diisiindiim. Ama
girdigim zaman mesela ¢ok daha kiiciik bir alanda iki buguk adimlik bir verdiniz ve o

caliliklarin hi¢birinin gercek olmadigi biraz daha boyle iste hayal kirikligi yasatti”

42227, Gerginlik

OMM’daki sanal gerceklik uygulamasini deneyimleyen ziyaret¢ilerden yalnizca
Canan Hanim gerginligi yasamis bulunmaktadir. Canan Hanim OMM’daki 6zellikle Bir
Hayvanin Gozlerinden uygulamasimin deneyimiyle ilgili sesin tek diize seklinde
seyretmesi nedeniyle yasadig1 gerginligi soyle ifade etmistir: “Ses diyelim 6zellikle o ilk

deneyim icin dyleydi o benim icin biraz fazla monotondu ve gerdi beni”.

42228. Hayranlik

Kaan Bey’in korku boliimiinde onceden belirtilen agiklamasindaki korku ve

endise duygulariyla birlikte, bu deneyimle ilgili hayranlik duyduguna iligkin ifadesi
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soyledir: “Yeni bir gerceklik boyut yarattg: icin, icinde korku endise... ya da hayranlik
uyandirict seyler de var ézellikle hayranlik uyandirici”. Bu ise, korku bélimindeki Banu
Hanim’in yapmis oldugu su agiklamasindan: “Adim atmaya korkuyorsun u¢acakmissin
gibi, halbuki biliyorsun ki yerdesin. O hisler zaten gizel” korku ve endise gibi bazi
duygularin yasanmasi sanal ger¢eklik deneyiminin olumlu yonlerinden birini teskil ettigi

vurgulanabilir.

42229, Mutluluk

OMM ziyaretcilerinin gl (Can Bey, Kaan Bey ve Ferda Hanim) sanal gerceklik
deneyimi esnasinda bir mutluluk duygusu yasadigini1 paylasmistir. Bunlardan, Can
Bey’in bagka bir diinyaya gidebilmenin vermis oldugu mutluluga isaret eden su climlesi
olmustur: “Tabi insani mutlu eden seyler, o anda sizi ordan aliyor bambaska biyere
goturdyor”. Diger bir a¢idan, Ferda Hanim’1n 6zellikle itici faktorler bolimdeki gelecek
nesilleri yakalama gidiistiyle ilgili ifadesi goz oOniinde bulunduruldugunda, Ferda
Hanim’1n beklentisinin bu agidan karsilandigi ve bu nedenle de bir mutluluga eristigi su
aciklamasindan anlasilmaktadir: “sonuca dogru farkli bir deneyimin mutlulugu oluyor,
farkl bir deneyim tecriibesi ve mutlulugu oluyor ve giizel seyler yapilmis oluyor yani bu
cagda yasadiginizi iste hissetmek istiyorsunuz, teknoloji ¢agindayiz ve bunu hissetmek

istiyorsunuz o ylzden guzeldi”.

4.2.2.2.10. Beklenti

Sanal gergeklik uygulamasini deneyimleyen ziyaretgilerin ti¢ii (Ferda Hanim, Ali
Bey ve Alev Hanim) beklentiyle ilgili ifadeleri olmustur. Ornegin, Ferda Hanim sanal
gerceklik deneyimi hakkindaki fikirlerini aktarirken deneyim Oncesinde kendisinde
olusan beklentiyi su sozlerle anlatmistir:

“Beklentiyi yiiksek tutuyoruz aslinda bizden de kaynakli biraz var kisi beklenti yiiksek
tutmamali belki. Bu bi bizden kaynakli simdi bi orman iginde olacagimi falan diigiince
haliyle ¢cok daha farkh hissetmek istiyorsunuz tamamen bi orman tamamen bi yapraklar
tamamen bi yesillik biraz daha belki yesil doku gormek istiyorsunuz bi ara onu gordiik

zaten”

Ferda Hanim’a benzer bir seklide, Alev Hanim’in sanal gerceklik deneyimine

iliskin yiiksek beklentisini soyle dile getirmistir:
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“Cok beklentim vard ¢iinkii... ¢ok giizel goziikiiyor ya giizel zaten... ama benim soyle
beklentiyi ¢ok yiiksek koyarsamiz sikintt oluyor... ashnda dediklerini yaptilar hani
gergekten de hayvanlarin bakis agisina agagtan hani ama benim hayal giiciim ¢ok fazla
o yiizden ¢ok... beklentim de biraz yiiksekti. Ama icerisindeyken o beklentiyi diisiirmeye

calistim eglenmeye ¢alistim o yiizden giizel vakit gecirdim”

4222.11. Nostalji

Duygusal boyutun son bileseni olarak, nostalji ile ilgili yalnizca Alev Hanim’in

aciklamas1 olmustur. Bir sonraki I¢ gézlemsel boyutta ayrmtili sekilde anlatilacag: gibi,

cocukluguyla ilgili anilar1 hatirlamak Alev Hanim’t mutlu etmektedir. Bu nedenle,

OMM’daki sanal gergeklik deneyimi esnasinda ge¢miste kalan guzelliklere olan 6zlemi

ile ilgili ifadesi soyledir:

4.2.2.3.
Alg

“Nostaljik hissettim ¢ok alakasiz ama mesela onlara bakarken ¢ok alakasiz seyler aklima
getirdi bana mesela atryorum ¢ocukken, ilk cocuklugumu getirdigim evdeki hani atryorum
bi komsumuz vardi mesela o... ¢ok uzun yular goremedim sonra bi yine ¢ok uzun zaman

cecmis ama bi 10 yil énce felan ziyarete gitmistik mesela o ev aklima geldi niyeyse”

Algisal/Duyusal

wsal/duyusal boyut, ziyaretcilerin OMM’daki sanal gergeklik deneyimiyle ilgili

yasamis olduklar1 bazi zihinsel sureglerle ilgili duyu ve algilarini kapsamaktadir. Bu

kategoride, asagidaki 8 koda ulagilmistir:

1.

Algilanan ger¢eklik: Banu Hanim, Elif Hanim, Alper Bey, Kaan Bey, Batu Bey
ve Ferda Hanim (6 kisi)

Isitsel: Banu Hanim, Elif Hanim, Canan Hamim ve Alper Bey (4 kisi)

Gorsel: Banu Hanim, Elif Hanim, Defne Hanim, Ali Bey, Ferda Hanim ve Alev
Hanim (6 kisi)

Dokunsal: Elif Hanim, Ali Bey, Can Bey, Batu Bey, Alev Hanim ve Ferda Hanim
(6 kisi)

Hikaye (Icerik): Elif Hanim, Defne Hanim, Ali Bey, Canan Hanim, Alper Bey,
Kaan Bey, Batu Bey, Ferda Hanim, Banu Hanim ve Alev Hanim (10 kisi)

Siire: Defne Hanim, Alper Bey, Can Bey, Kaan Bey, Batu Bey ve Ferda Hanim
(6 kisi)

Koku: Ali Bey (1 kisi)
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8. Sanal-fizikse ortam uyumu: Canan Hanim ve Ali Bey (2 kisi)

4223.1. Algilanan gerceklik

OMM ziyaretgilerinin altisinin (Banu Hanim, Elif Hanim, Alper Bey, Kaan Bey,
Batu Bey ve Ferda Hanmim) ifadesinde algilanan gerceklik bilesenine deginilmistir.
Ormegin, Kaan Bey’in betimlemesindeki gerceklik algis1 sdyle anlatilmistir:

“Benzer bir... daha énce sanal gerc¢eklik deneyimi yagamayan biri igin érnek verebilecegi
ya da benzerlik kurabilecegi bir durum pek yok, farkli... gerceklik kismu... kiginin biraz
vizyonuyla ve bakis acisiyla alakali bi durumu bu.... Iceriye girilen durum ¢ok apayr

bir... yeni bir gerceklik boyut yaratugi icin icinde korku endise”

Elif Hanim’1n sanal gerceklik deneyimi esnasinda algiladig: gergeklik ile ilgili su
s0zuU “Diisticek gibi hissettim o kadar ger¢ek¢i geldi ki” dnceki oradalik hissi boliminde
sozl edilen gergeklik algisi-oradalik hissi etkilesimini pekistirmektedir. Banu Hanim ise,
bu algiy1 gordiikleri ve duyduklariyla iligskilendirerek soyle bir ifadede bulunmustur:

“Sesler, duyduklarimiz, gordiiklerimiz ve kendimizi yok olmus... yani nasil yok olmus,
boyle kendine dogru dondiigiin zaman kendinle ilgili bir sey goremedigin i¢cin mesela o
gergeklige gerceklik katiyor tabi ki, yani o yiizden biitiin gérdiigiinle alakali, sesler de

bunu destekliyor”

Ferda Hanim diger bir taraftan, gerceklik algisinin daha fazla ve devamli olmasi

igin goruntl ve ses ile birlikte hava dalgasi da ekleyip bunlar1 ayn: anda sunarak farkli
duyularin es zamanli bir sekilde uyarilmasinin saglanabilecegini soyle belirtmistir:

“Biraz daha gercege yakin bir kurgu olabilir. Tamam evet insan goziiyle bakin
demiyorsunuz siz orda ama, yani o renk gecisleri o ii¢ boyutlu algi var ya hani tam
zihninizi orda hissettiginiz an sayisi az. Yani mesela ¢ok sik sey diyorsunuz hani goriintii
sadece karsida biiyiik ekran televizyonda bigi izler gibi ama ara ara tam boyut
hissediyorsunuz kendinizi tam bir cemberin icinde hissediyorsunuz. O his daha stk olursa
belki ¢iinkii, bi ara toz bulutu falan olustu mesela onlar giizel bi ambiyans yaratti yani
iklimsel kurgu da oldugu zaman olay birazcik daha biiyiiyor. Iklim, hava akimi, ses
dalgalar: biraz daha fazla ayni anda olabilir. Hepsi ayni anda olursa burda iste
birbirinden ¢ok kopuk. Yani mesela bi bunu veriyor ses dalgasi ardindan iklimi veriyor
arkasinda hava dalgast veriyor arkasindan su sesi yani hep birbirinden farkl gecisler,

sanki bi anda hepsini i¢ ice goriirsem vav olacagim gibi geldi... bu belki olabilirdi”
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42232, Isitsel

Sanal gergekligi deneyimleyen OMM ziyaretgilerinin dordi (Banu Hanim, Elif
Hanim, Canan Hanim ve Alper Bey) isitsel duyuya yonelik agiklamalari bulunmustur.
Elif Hanim 6rnegin, isitsel bileseni bir yandan soyle ifade ederken “Bdyle hani arkadan
mesela ses olmasa sadece gorintl olsa belki bu kadar etkilenmezdim hani o yagmurun
sesini almasam hani” deneyim esnasindan nelerin hissedildiginin sorusunu yanitlarken
sOyle bir ciimlesi de olmustur: “sonra iste yagmurun sesi gelmeye basladi yagmurun sesi
geldi mi boyle hani sanki ger¢ekten hani o agacin éniindeyim ve hani ormana yagmur
yagryormus gibi hissettim”.

Canan Hanim daha 6nce duygusal boyutta seslerin tek diize seyretmesinden ve
bunun kendisinde bir gerginlik yaratmasindan bahsederken, climlesinin devaminda ses ile
goriintiiniin uyum i¢inde olmasi gerektiginden sdyle s0z etmektedir:

“Secilen miizik... ya da yani o ses diyelim ézellikle o ilk deneyim icin oyleydi o benim i¢in
biraz fazla monotondu ve gerdi beni.. Goérintiiyle ¢ok senkronize olmadigin
diistiniiyorum o seslerin... agag deneyimi i¢in de bu kadar bilinmedik bir deneyim elde
ederken bilindik su seslerini mi duymaliydik acaba? Yani gérseli daha etkili, ses gorsel
kadar sey degil, biraz daha geriden geliyor... etkili degil gibi geldi”

Alper Bey isitsel bilesenle ilgili ortaya koymus oldugu ifade, s6z konusu bilesenin
onemini ozellikle gergeklik algisi ve oradalik hissi agisindan belirtmektedir. Bununla
birlikte, kullanmilabilirlik boyutunda da kapsamli bir bi¢imde ele alinacak olmasiyla
beraber, sanal gerceklik ortamindaki diger ziyaretcilerin sesinin deneyim esnasinda

duyulabilmesini olumsuz yénde yorumlayan sozleri asagidaki gibidir:

“Sey hissiyati giizeldi tabi yani hani sahne basladigindaki o ortam olduk¢a ger¢ek¢iydi
yani gergekten bi ortamin igerisinde bi ormamin igerisinde yagmur yagiyor hani
hissiyatini veriyordu, sesler de ¢ok basariliydi. Sey birazcik bi sikinti ¢ok kalabalik oldugu
icin tabi yani ayni anda da sanki sergi alani gibi kulakliklar her ne kadar basinizda yani
kulak iistii kulakhk da olsa sey yapiyor hala birazcik da ses var yani. Bu ylzden

ziyaret¢ilerin sesi hala birazcik duyulabiliyordu”™
Yapilan belge incelemelerinde ele alinan miizenin bir basin biilteninde sanal
gergeklik tekniginin ve yapim siirecinin anlatildig1 asagidaki agiklamada isitsel bileseni

destekleyen o6zellikle “toplanan ses” ifadesi yer almaktadir:

“Bir Hayvamn Gozlerinden, Ingiltere nin Grizadale Ormani 'nda insansiz hava araglar,
LIDAR ve CT tarama teknolojisi ve 360° kameralar kullanilarak gelistirildi. Toplanan

veriler bilgisayar ortaminda fotogrametri teknikleri ile birlestirildi ve fiizerine
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Ingiltere’nin cesitli ormanlarindan toplanan ses ve titresim kayitlar: eklenerek ortaya
stereofonik, meditatif ve hiper ger¢ek¢i bir deneyim ve ormanlarda yasayan baykus,
kurbaga, sivrisinek ve yusufcuk dahil olmak tizere dort tiir hayvamin goziinden dogay1

kesfetmemize olanak saglayan sanatsal bir yorum ¢iktr”

4,2.2.3.3. Gorsel

Algisall duyusal boyutu ilgilendiren bir diger konu ise gorsel bilesendir. Bununla
ilgili ziyaretgilerin altisinin (Banu Hanim, Elif Hanim, Defne Hanim, Ali Bey, Ferda
Hanim ve Alev Hanim) paylagimlari olmustur. Elif Hanim sanal gerceklik deneyimindeki
gorsel bileseni soyle ifade etmistir:

“Aga¢ zaten boyle gergekmis gibiydi hani o seyi nasil desem? Yapisi hani kisimlari
gercekmis gibiydi hani o yaprak kisimlari da sanki gercekmis gibiydi ve hani o
minerallerin ¢ikisi falan sanki gercekten hani ben o agacin kavunda yagiyormusum gibi
sanki hani o suyun ¢ikisini gériiyormusum gibiydi ve hani boyle bende ¢ok olumlu bir etki

birakti. Yani ¢ok hosuma gitti benim”

Defne Hanim OMM’da yasadigi sanal gergeklik deneyimini bir Onceki
deneyimleriyle kiyaslayarak, simdi ki deneyimin teknolojik anlamda daha gelismis
olmas1 ve en sonda gorselligin netligi ve 1yi olmasindan soyle bahsetmistir: “Ya oras:
daha amatordii, yani bununla kiyaslarsam o ¢ok daha amatordii ve o, onu denedigimde
sonugta iki ti¢ sene onceydi. Su anda daha farkli seyler gelismis ya da teknolojik olarak
ifade edemiyorum belki terimi de gorsellik daha iyi, netlik daha iyi”. Defne Hanim’in
aksine, Ali Bey ile Ferda Hanim’in ifadeleri s6z konusu deneyimin gorsel tarafinin
gelistirilmesi gerektigine isaret ederken gorsel bileseninin sanal gergeklik deneyimindeki
yerinin ortaya koyulabilmesi agisindan 6nemlidir. Ferda Hanim bu durumu “hani o sanal
baloncuk kavramini birazcik daha gergege yakin istiyor insan” seklinde aktarirken, Ali
Bey su sozleri kullanmustir:

“O senaryo biraz daha gelistirilebilir ¢iinkii mesela agacin igine giriyorum ben sularin
aktigini gériiyorum ya da yapraklara gittigini gériiyorum da biraz daha boyle sey gibi
geldi hani... bi nasil séylim? Bi gerceklik vardwr bir de hani Lego tarzi sey olur ya biraz
daha bulanik... éyle geldi bana”

Ali Bey ve Defne Hanim’in ciimlelerinde ayn1 zamanda gorsel bileseninin gorunti
kalitesi yoniine vurgu yapilmaktadir. S6z konusu ifadelerin bu yoniiyle daha ayrmtili

olmak Uzere kullanilabilirlik boyutu kapsaminda ele alinacaktir.
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42234 Dokunsal

Ziyaretgilerin sanal gerceklik deneyimiyle ilgili bir diger 6nemli bilesen ise
dokunsal’dir. Ziyaretgilerin altistnin (Elif Hanim, Ali Bey, Can Bey, Batu Bey, Alev
Hanim ve Ferda Hanim) bu bilesen hakkindaki goriisleri belirlenmistir. Can Bey “diiz
biseye baktiginizda bakiyorsunuz goriiyorsunuz, aa ¢ok giizelmis soyleymis boyleymis
diyip geciyorsunuz yani seye girdigimizde VR 'a girdigimde bakiyorum, dokunabilecegim
bisey bikere hani insan beyninde dokundugunu hissediyor” diyerek ellere takilan
sensorler sayesiyle gergeklesen etkilesimi ve bunun sonucunda olusan dokunma hissini
vurgulamistir. Bunun ise, ayni zamanda diger miize eserlerine kiyasla bir avantaj
oldugunu ileri stirmiistiir. Benzer olarak, Elif Hanim “ellerimi hareket ettirdigimde de sey
o mineraller iste senin viicuduna degiyormug gibi geliyordu” seklinde bir ifade ortaya
koyarak Can Bey’in sozlerini desteklemis bulunmaktadir. Can Bey ile Elif Hanim’in
aciklamalarindan anlasilacag: iizere, dogrudan bir dokunma olanaginin olmamasina
ragmen gerceklesen etkilesim yoluyla dokunma hissinin algilanmasi s6z konusu

olmustur.

Batu Bey farkli bir noktaya deginerek, sanal gerceklik uygulamasinin boliimiiniin
zemininde bulunan aga¢ kabuklarmin iizerinde hareket ediyor olmanin dokunma
duyusunu destekledigini soyle anlatmistir: “Yani bi kere zaten hani zemindeki o agag
kabuklart hani biraz da size doku vermisler hani o hissiyat olmayan VR ’da olmayan
hissivati da vermeye ¢alismislar. Ilk mesela zeminde gezinirken iste agac kabuklar:

tizerinde gezdiginizi hissediyorsunuz’.

Alev Hanim ile Ferda Hanim dokunsal bileseni Bir Hayvamin Gozlerinden
uygulamasindan 0Ornek vererek yorumlamiglardir. Alev Hamim sanal gerceklik
uygulamasindaki titresimin Kkendisini deneyimle biitiinlestirdigini su sozleriyle
belirtmistir: “Ilk girdigimde benim sorun ¢ikti cihazimda ses gitti ikinci titresimde pek
algilayamadim o yiizden ikinci girdigimde daha farklyydr hani ¢iinkii titregsim de daha
biitiinlestiriyor sizi sanal gerceklikle... giizeldi yani”. Buna karsin, Ferda Hanim ayni
goriiste olmadig1 ve sunulan titresimin fiziksel diinyadan bir seyle karsilastiginin hissini
vererek oradalik hissini olumsuz sekilde etkiledigine dair so6zleri asagidaki gibidir:

“Cantadaki titresim hem etkileyici hem degil yani iirkme asamasinda ise yarryor ama bi
yandan da kendinizi ger¢ek diinyadan biseyle karsi karsiyya hissediyorsunuz ¢iinkii
diyorum ki ne oluyor bisi bana zarar mi veriyor? Gozliigii mii ¢ikarsam? Belki bunun

uyarisi énden yapilabilirdi biz bizden énce yapanlari izledigimiz icin bilgi sahibiydik ama
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uyarisi énden yapilabilir bakin ¢antanizda boyle bir titresim hissedeceksiniz hani bunu
dikkate almaywn gibi. Ciinkii o sizi bianda simiilasyondan ¢ekiyor ne oluyor sirtimda hissi

olusuyor. Belki o olmayabilirdi daha hafif hissedersiniz bikere ”

Ferda Hanim’in sozlerinden anlasildigi gibi, oradalik hissinin olumsuz yonde
etkilenmemesi amaciyla titresimin olmamasinit veya titresim olabilecegi uyarisinin
onceden yapilamasini 6nermektedir. Bununla birlikte, titresimin Ferda Hanim’1n oradalik
hissini olumsuz yonde etkilemis olmasi bu o6zelligin uygun bir sekilde sunulmus

olmamasindan kaynaklaniyor olabilir.

Belge incelemeleri sonucunda elde edilen ve isitsel bileseni destekleyen
aciklamada ayn1i zamanda dokunsal bileseni vurgulayan ozellikle “titresim kayitlar:
eklenerek” ifadesi dikkat cekicidir:

“Bir Hayvamn Gozlerinden, Ingiltere nin Grizadale Ormani 'nda insansiz hava araglart,
LIDAR ve CT tarama teknolojisi ve 360° kameralar kullanilarak gelistirildi. Toplanan
veriler bilgisayar ortaminda fotogrametri teknikleri ile birlestirildi ve iizerine
Ingiltere’nin ¢esitli ormanlarindan toplanan ses ve titresim kayitlar eklenerek ortaya
stereofonik, meditatif ve hiper gercek¢i bir deneyim ve ormanlarda yasayan baykus,
kurbaga, sivrisinek ve yusufcuk dahil olmak iizere dort tiir hayvanin goziinden dogayt

kesfetmemize olanak saglayan sanatsal bir yorum ¢ikt1”

4.2.2.3.5. Koku

Koku bileseniyle ilgili ziyaret¢ilerden yalnizca Ali Bey’in bir ifadesi olmustur.
Koku duyusu OMM’daki sanal ger¢eklik uygulamalarinda sunulmus olan bir bilesen
olmamasiyla birlikte, Ali Bey 5 duyunun uyarilmasina yonelik soyle bir Oneride
bulunmustur: “Hani duyu, iste koku mesela iste orman kokusu, ¢im kokusu ya da
gercekten oraya Oyle bi alan hazirlanacak ki boyle kapatacaksin etrafint icerde orman

kokusu olcak, yani senin koku vermene gerek kalmicak”

4223.6.  Hikdye (Icerik)

Sanal gergekligi deneyen ziyaretgilerden onu (Elif Hanim, Defne Hanim, Ali Bey,
Canan Hanim, Alper Bey, Kaan Bey, Batu Bey, Ferda Hanim, Banu Hanim ve Alev
Hanim) sanal gergeklik uygulamalarindaki hikayelerle ilgili cesitli acilardan
diistincelerini paylagmislardir. Banu Hanim, Alev Hanim, Canan Hanim ve Kaan Bey

sanal gerceklik uygulamalarinin hikayeleri begendiklerini dogrudan dile getirmislerdir.
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Canan Hanim 0zellikle Agaca Ovgii uygulamasini daha basarili bir soyutlama olarak
gbérmiis ve diislincesini soyle agiklamistir:
“Ya bu agag seyini senaryosunu ¢ok begendigimi séylemeliyim yani onu ¢ok begendim o
basarili hakketen. Obiir mesela hayvanlar goziinden izlenme seyi yani 10 iizerinden
degerlendirirsem mesela o 4 ’se digerine 8 9 veririm. Daha ¢ok kiyasladigimda daha ¢ok
begendim, obiirii bana daha belki mekanla iliskisi agisindan oldugundan dolayr ¢ok

bagarili bir soyutlama gibi gelmedi bu agag tarafindaki daha basarili bir soyutlama hatta

annemler izleyememigsti ben bugiin onlarin getirdim onlar simdi”
Defne Hanim ile Elif Hanim hikayeleri begenmis olmalariyla birlikte, hikayeyi
zenginlestirmek amaciyla eklentilerin yapilmasini 6nermislerdir. Elif Hanim 6rnegin,
sOyle bir Onerisi olmustur:

“Daha ¢ok mesela girsel eklense hani bir de mesela onun iste gerceklikler arttirilsa,
mesela agacin disinda birkag tane daha boyle mesela deniz alti mesela hani mesela boyle
bi baliklarin oldugu bi yerdesin bi balinayla yuzlyorsun mesela sanal gercgeklikte cok
etkileyici olabilir””

Ali Bey ve Batu Bey hikaye akisindaki mantiga vurgu yapmislardir. ikisi de sanal
gerceklik uygulamasinin hikayesindeki akis mantigini elestirmis ve bu mantiginin
bulunmayis1 gergeklik algisinin kirilmasina yol agtigina dair yorumlari olmustur. Ornegin
Ali Bey durumu soyle belirtmistir:

“Biraz agacin digina ¢iktim ben baktim mesela basta yerde toprak gibi bisey vardi yukari
ctktigimda yok giizel mantiklt olmamasi da lazim, iste dallar ¢ikmig mesela dallara
dokunuyorum dagiliyordu hafif su gidiyor tamam mi? Ben de suyun pesinden gidiyorum
ne kadar gidiyor diye sonra iste duvar gelince oniime geri déniiyorum bi sonraki dala
agacin igine giriyorsun suyun i¢inde ¢ikiyorsun yukariya en tepeye ¢iktim mesela baktim
asagrya bembeyaz yukar: baktim bembeyaz béyle sey gibi hani gékyiiziinde bembeyaz iste
asagrya bakmam mesela gergekten boyle ilk toprakli alandan agacin tamamini gérmem

lazimdy hani gercgeklik hissi biraz kirildi bende”

Ferda Hanim ile Alper Bey’in hikayeleri genel olarak begenmis olmalariyla
birlikte elestirmis olduklari yanlar da olmustur. Ferda Hanim 6zellikle Bir Hayvanin
Gozlerinden uygulamasindaki hayvanlarin arasindaki bakis agis1 gegislerinin daha
belirgin olmasini séyle dnermistir: “Ama birazcik daha mmm nasil soylim? Yani daha
gercege yakin olabilir ya da o gegis arasindaki fark hissedilebilir yani her hayvanin
goziinden bambaska bir diinya gorebilmek istiyor insan. O belki fark edilebilir olurdu”.
Alper Bey ise, hikayeyle miize konsepti arasinda bir kopukluk s6z konusu oldugunu soyle

dile getirmistir:
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“Yani konsept agisindan tabi seyle ¢ok bagdastirilacak bi seyi yok gibi geldi bana yani
hani tabi miize modern miize olarak yetistigi i¢in ¢ok farkl alanlardan hani ¢ok farkli
uygulamalar var ama yani hani birebir sey olmayinca hani atiyorum Eskisehir 6zelinde
ya da hani... hani belki miizedeki diger, belki tiim sanat¢ilarin hani yaptigi eserlerle ilgili
hani ne bilim ayri bir uygulama olmayinca sey yani bence biraz kopuk yani hani konu

olarak™

Hikayeyle ilgili yorumlarin, ziyaretcilerin hikdyeyi ne derecede kavradiklari ve
hikayeyle ilgili bilgilere ne derecede sahip olduklariyla da yakindan ilgilidir. Bu nedenle,
ogrenme bileseninde sozii edilen dogru bilgilendirmenin 6zellikle gerceklik algisi
agisindan 6nem tasidigi seklinde yorum yapilabilir. Ali Bey ile Batu Bey’in ifadelerinden
anlagilacagi iizere, hikayeyle ilgili dogru bir bilgilendirilme gerceklesmemis olup asil
hikayeden farkli beklentileri olusmustur. Bu nedenle, beklentilerinden farkli bir hikaye
akis1 s6z konusu olmasi hikdyenin mantiksiz bir bigimde seyrettigi diisiincesine ve

boylece gerceklik algisinin olumsuz yonde etkilenmesine yol agmis oldugu sdylenebilir.

4.2.23.7. Sare

OMM’daki sanal ger¢eklik uygulamalariin siiresi ziyaretgiler tarafindan dile
getirilen bir diger algisal bilesendir. Uygulamalarinin siireleriyle ilgili ziyaretgilerin
altisinin (Defne Hanim, Alper Bey, Can Bey, Kaan Bey, Batu Bey ve Ferda Hanim)
agiklamasi bulunmustur. Ferda Hanim, Can Bey ve Alper Bey sanal gerceklik
uygulamalarinin stirelerini uygun gormiislerdir. Alper Bey 6zellikle hareket hastaliginin
olusmamasi ag¢sindan siirenin uygun oldugunu su sozlerle belirtmistir:

“Yani siire agisindan zaten sey, hani genelde insanlarda iste o Motion Sickness denilen
sey olusmamasi icin genelde o simiilasyonlar ¢ok uzun siireli olmuyor hani béyle 15 20
dakkalik seyler olmuyor. Insanda hani bi derinlik hissi kaybi iste yaratma ihtimali var
hani insan dis ortamdan uzunca siire kopunca hani Kendisini rahatsiz hissedebilir. O
yiizden hani 5 6 dakkadan daha uzun olsa heralde sey fiziksel de sey, bi rahatsizlik verir.

Bence siire agisindan iyiydi yani”

Batu Bey diger bir taraftan, uygulama siiresini kisa olarak algilamistir. Bu ise,
daha once itici faktorler boyutu ilgili olmak faktoriinde sozi edildigi gibi, Batu Bey’in
genel olarak bilgi teknolojileri ve 0Ozellikle sanal gerceklige yonelik ilgisinden
kaynaklaniyor olabilir. Batu Bey’in uygulamanin stresiyle ilgili goriisii soyledir:

“Stiresi kisaydi yani 6.5 dakka ¢ok bdyle hissettirmedi bana biraz daha yavas ben
yiikselmeyi, iste zeminde bi miktar vakit gecirdik yaklasik 2 3 dakika kadar zeminde vakit
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geciriyorsunuz zaten daha sonrasinda yagmur baslayip o yagmur sulariyla
hizlanyyorsunuz ki ordaki arkadagsin anlattigina gére 20 giinde ancak zemindeki su alip

ugtaki yapraklara ulastiriyormus ama bi o 20 giin siiren kismi ¢ok izl geti”

Defne Hanim ile Kaan Bey sanal gergeklik uygulamalarinin, bir adaptasyon
slirecinin gergeklesmesi agisindan siirelerinin daha uzun olmasimi 6nermislerdir. Defne
Hanim onerisini soyle dile getirmistir: “bence birazcik siiresi daha uzun olmus olsa, yani
tabi ki belirli biseye gére ayarlantyor o da... siiresi uzun olmus olsaydi belki hani daha
adapte olacagin i¢in o anda o sanal gerceklige, daha da keyifli hale gelebilirdi”.
Gorildiigii lizere sanal gerceklik deneyimi noktasinda, biligsel boyutta da bahsedildigi

gibi 6zellikle adaptasyon siireci agisindan siire bileseni 6nem tagimaktadir.

42.23.8. Sanal-fiziksel ortam uyumu

Algisal boyutta yer alan son bilesen olan sanal-fiziksel ortam uyumu ile ilgili
ziyaretcilerin ikisi (Canan Hanim ve Ali Bey) s6z etmektedir. Sanal-fiziksel ortamin
uyumu ile ifade edilmeye calisilan sey, ziyaretcilerin deneyimi gerceklestirdigi fiziksel
alan ile bu deneyim yoluyla i¢ine girmis olduklar1 sanal ortam arasindaki uyumdur. Bu
konuda her ziyaretcinin farkli ve zit gériisleri bulunmaktadir. Canan Hanim 6rnegin, sanal
gerceklik ile amaglanan kisinin fiziksel alandan soyutlanmasi ise fiziksel alani
hatirlatacak nesnelerin bulunmasini elestirerek goriisiinii soyle bildirmistir:

“Yerde tabi hani o zemini hissetmek i¢in seyleri koymuglar ama o biraz tedirginlik veriyor
hani istenerek yapimus bisey mi? Bilmiyorum, diiz zeminde degiliz ya yani eger béyle bir
sanal diinyaya giriyorsak artik gercekten referans alan béyle bi zemin olmak yerine diiz
bir zemin da olabilirdi nasil olsa bostayiz, yani nasil olsa herseyi soyutluyoruz niye o

zaman onu ger¢eklestirmeye ¢alistyoruz? Gibi bir elestirim olabilir”
Canan Hanim’in goriisiine karsin, Ali Bey 0Ozellikle sanal ortamda yer alan
nesnelerin fiziksel alanda da dokunma duyusunun uyarilmas: ve dolayisiyla ger¢eklik
algisinin arttirilmasi agisindan bulunmasi gerektigine dair diigiincesi asagidaki gibidir:

“Ornek veriyorum ordaki hani agacin, agagtan suyun yiikselmesiyle alakal iste mesela
bir tane agag koyarsimiz ama gergekten o alan igerisinde belirlediginiz alan icerisinde
bir tane agac¢ olur énerim. Hayal igte o hayal yani sanal kismini gercgeklige biraz daha
uyarlamak, ya da mesela agacin iste su kadar bir kapist olur, gerecekten agag koyarsiniz
oraya sadece ordan girilebilecegini o sanal gergeklikte anlasa... ¢iinkii mesela yapraga

degiyorum yaprak kayboluyor eh iste ¢ok bi gerceklik hissettirmiyor”
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4224, Estetik

Bu kategoride, OMM’da sanal gergeklik uygulamasinin giizel yanlarini vurgulayan
ve estetik olarak nitelenebilecek unsurlara yer verilmistir. Estetik boyuttaki 5 bilesen
asagidaki gibidir:

1. Etkileyici: Banu Hanim, Elif Hanim, Ali Bey ve Canan Hanim (4 kisi)

2. Farkli: Emir Bey, Kaan Bey ve Batu Bey (3 kisi)

3. Yenilik: Ali Bey (1 kisi)

4. Sanatsal: Batu Bey ve Canan Hanim (2 kisi)

4224.1. Etkileyici

OMM ziyaretcilerinin tg¢unin (Banu Hanim, Elif Hanim, Ali Bey ve Canan
Hanim) sanal gercgeklik deneyiminin etkileyici oldugu yoniindeki agiklamalar
belirlenmistir. Ornegin, Canan Hanim “artik agacin en ucuna kadar geldik, bir su
zerresiyiz ve hi¢bir anlamimiz yoK miithis bir bosluk etkisiydi o... o ¢ok etkileyiciydi”
soylemiyle sanal gergeklik deneyiminde oradalik hissi sonucunda yasanan boslugun ve

su zerresi gibi hissedebilmis olmanin etkileyici yanin1 vurgulamastir.

Elif Hanim deneyimi lg¢ sozcikle dzetleyebilir misiniz? Sorusuna yonelik vermis
oldugu yanitta, sanal gerceklik yoluyla bir olgunun bu kadar gercekg¢i yasatilabilmis
olmanin etkileyici olduguna isaret eden sozleri soyledir:

“Etkileyici olmasinin nedeni de oradaki yasanan o olayin hani dogada yasanan o olayin
hani gercekten bu kadar hani bu sekilde anlatilabilmesi hani o suyu alisi o suyun onun

hayat verigi hani mineraller gercekten hayat veriyormus gibiydi”

Banu Hanim benzer bir bi¢cimde, yalnizca bir gozliik takarak gercek yasamda
birinin olamayacagi bir yerde bulunabiliyor olmanin etkileyici oldugu soyle dile
getirmistir:

“Etkileniyorsun ¢iinkii gordiigiin seylerden, orada olmaktan u yani daha dogrusu bir
gozliik takarak insanin sadece hani éniine bir sey koydugu anda bagska bir yere gidebilme
gittigini diisiinme hissi giizel bir his! Ondan sonra size birisi sadece bir gézIik takarak
buradan birden puf (eliyle ses destekleyici hareket yaparak) diye gidip baska bir alemde

oluyorsun gercekten ve hayatin boyunca ger¢ek yasamda olamayacagin bir yerde

oluyorsun o yiizden ¢ok etkileyici”
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42242, Farklh

OMM ziyaretgilerinin gl (Emir Bey, Kaan Bey ve Batu Bey) yasamis oldugu
sanal gerceklik deneyimini farkli bulmustur. Emir Bey 6rnegin, yikselme SG yoluyla
yiikselme hissini daha 6nce yasamadigi i¢in bu deneyimi bambagka olarak nitelendiren
ifadesi soyledir: “O yukariya ¢ikma aminda asagiya baktigimda o yiikseklik hissini
vasadigimi i¢in korktum. Daha once boyle bir deneyim yasamadigim i¢in de benim i¢in
bambaska bir deneyimdi”. Batu Bey ise, “hani ilk deneyimim burda olmasi da giizel oldu
yani ¢ok giizel bi uygulamaydi etkilesimde bulunabiliyordum... farkli... hem sanatsaldi”
diyerek OMM’da yasadigi deneyiminin ilk olmasi ve etkilesim imkanini taninmasindan

dolay1 farkli oldugunu dile getirmistir

Kaan Bey ayni sekilde, sanal gerceklik ile ilgili daha 6nce bir deneyime sahip
olmayan biri i¢in 6zellikle essiz bir deneyim s6z konusu oldugunu ifade ederken bu
durumu gergeklik boyutuyla ve kisinin bakis acisiyla soyle iligskilendirmistir:

“Katilimcilarin kesinlikle orijinal biseyle karsilasacaklarin soyleyebilirim benzer bir ...
daha once sanal gercgeklik deneyimi yagsamayan biri icin 6rnek verebilecegi ya da

benzerlik kurabilecegi bir durum pek yok, farkh... gerceklik kismi, kisinin biraz

vizyonuyla ve bakis aisiyla alakal bi durumu bu”
Atakan, Ersin ve Kaan Bey’in agiklamalarina bakildiginda ilk deneyim vurgusu
yapilmaktadir. Bu nedenle, sanal gerceklik deneyiminin s6z konusu ziyaretgiler
tarafindan bir ilk olmasi bu deneyimin farkli ve essiz olarak algilanmasiyla baglantili

oldugu seklinde yorumlanabilir.

4.2.2.43. Yenilik

OMM ziyaretgilerinden yalnizca Ali Bey yasamis oldugu sanal gergeklik
deneyimini yenilik sozciigiiyle nitelendirmistir. Ali Bey bunun agiklamasini séyle
aktarmistir: “Yenilik yani yeni bir sey benim icin yillardir hep bilgisayar oyunu
oynadigimiz i¢in iste boyle bir sektorin bir anda teknoloji sektoriine girmesi ¢ok etkiledi
beni yani beklemezdim. Yani filmlerde izledigimiz seyler yavas yavas ger¢ek oluyor ya”.
Ali Bey bu deneyimi bir yenilik olarak nitelendirmesinin nedeni, filmlerde gordlen bir
teknolojinin gercek yasama yansimis olmasi ve bunun kendisini etkilemis olmasindan

dolay1 oldugu agiklamasindan anlagilabilmektedir.
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42244, Sanatsal

Ziyaretcilerden Batu Bey ile Canan Hanim sanal gerceklik deneyiminin sanatsal

yoniiniin oldugunu diisiinmektedir. Batu Bey, sanal gerceklik deneyiminin bu yoniinii su

sozleriyle belirtmistir: “hani oyundan ziyade hem sanatsal boyutu vardi hem etkilesimde

bulunabiliyordum... giizel bi deneyim yani”. Canan Hanim ise, itici faktorler

kategorisinde merak faktoriyle ilgili ifadesinden anlasilacagi tizere, sanal gergekligin

sanatsal anlamda nasil kullanildigina iliskin merak etmesi soz konusu uygulamanin

sanatsal yonunu su sozleri dile getirerek vurgulamistir:

“E simdi ben bunu profesyonel ve bilimsel amag¢la kullantyorum yani tespit belgeleme,
onun tizerine projelendirme i¢in kullantyorum. Bunun bir sanat objesine doniismiis
olmasi benim igin ¢ok enteresan, yani hi¢ sanat bakis agiswyla kullanilabilecegini
diigtinmemistim. Ya ¢ok degisik geldi icerde de var bika¢ tane Sanal gerceklikle ilgili
video bOyle bisey olunca ne boyuta geldigimizi? O mekdn deneyiminin ne boyuta

geldigini? Ne kadar o gergeklikle iliskisini kuruldugunu merak ettim”

Canan Hanim’in sanal gergekligin sanatsal yoniiyle ilgili sozlerini yine algisall

duyusal boyutun isitsel ve dokunsal bilesende yer alan ve belge incelemesi sonucunda

elde edilen su agiklamanin sonundaki ifade desteklemektedir:

4.2.2.5.

“Toplanan veriler bilgisayar ortaminda fotogrametri teknikleri ile birlestirildi ve tizerine
Ingiltere’nin cesitli ormanlarindan toplanan ses ve titresim kayitlar: eklenerek ortaya
stereofonik, meditatif ve hiper gergek¢i bir deneyim ve ormanlarda yasayan baykus,
kurbaga, sivrisinek ve yusufcuk dahil olmak iizere dort tiir hayvanin goziinden dogayt

kesfetmemize olanak saglayan sanatsal bir yorum ¢ikt1”

Fiziksel

Fiziksel boyut ziyaret¢ilerin OMM’daki sanal gerceklik deneyim esnasinda

gerceklestirmis olduklart fiziksel eylemleri ve bu deneyimle ilgili nesneleri

kapsamaktadir. Bu kategorideki 4 kod asagidaki gibidir:

1.
2.

Mudahale: Banu Hanim, Elif Hanim, Kaan Bey ve Alev Hanim (4 kisi)

SG uygulamasinin Ortami: Banu Hanim, Defne Hanim, Canan Hanim, Kaan Bey
ve Ferda Hanim (5 kisi)

Hareket: Banu Hanim, Elif Hanim, Sinem’in Annesi, Ali Bey, Can Bey ve Alev
Hanim (6 kisi)

Etkilegim: Emir Bey, Elif Hanim, Alper Bey, Can Bey ve Batu Bey (5 kisi)

78



4225.1. Mudahale

Sanal gercgeklik deneyiminin miidahale bileseniyle ilgili ziyaretcilerin dordiinin
(Banu Hanim, Elif Hanim, Kaan Bey ve Alev Hanim) ifadeleri olmustur. Ornegin, Elif
Hanim o©nceki sanal gerceklik deneyimiyle kiyaslama yaparken OMM’daki sanal
gercekligin icinde miidahale imkani bulunmasinin énemine isaret eden soyle bir ifadesi
olmustur: “yani obiirlerinde gérevin var ve basit hani ¢ok bi seyin yok hareket alanin yok
cok fazla olaya mudahale edemiyorsun ama burda olaya birazcik daha miidahale etme
sansin var”. Aym sekilde, Kaan Bey midahale yapabilmenin ve bunun s6z konusu
deneyimde en ¢ok sevdigi 6zelliginin olmasini soyle belirtmistir:

“Midahale edebiliyorsunuz icerde belli noktalara bu hikdyenin siirekligi bakimindan sizi
tesvik ediyor ve macera katiyor. Cok bi yere gidemiyorsunuz asagi yukart ne kadar?
Mesela 4 metrekarelik bi alan vardi bi kare vardi onun i¢inden bi yere gidemiyorsunuz
ama benim en ¢ok sevdigim nokta sey olmustu... ben yaklasik 4 dakka agacin disinda
beklemisim. O siwrada atmosferi tammlamaya ¢alistyorum sonra agaca dogru
ilerleyebildigimi ve hani o kisma miidahale edebildigim farzettigimde elimi uzattim ve
agacin igine girebildigimi farkettim. Inanilmaz bu duygu degisimi oldu bende ve hikayede
kalan sifirdan basladi benim igin... ya ¢ok keyifliydi agacin i¢ine girdikten sonra nasil
diyim? Ufak ¢apli bi matrix deneyimi tarzi bigey de olmadi degil... Cok keyifliydi ve de
cok guzel”

4225.2. Uygulamanin alam

Sanal gerceklik uygulamasinin alani, s6z konusu uygulamanin miize iginde yer
aldig1 bolimii ve bu boliim iginde bulunan fiziksel nesneleri ifade etmektedir. OMM
ziyaretcilerinin besi (Banu Hanim, Defne Hanim, Canan Hanim, Kaan Bey ve Ferda
Hanim) sanal ger¢eklik uygulamasinin alan1 hakkinda yorumlar1 olmustur. Ferda Hanim
ornek olarak, sanal ger¢ekligin iginde yer aldig1 ortamda orman havasi yaratmak amaciyla
bulunan yesillikler, aga¢ kabuklar1 ve biiyiik projeksiyon ekrani bir ¢ekicilik kattigina
dair sozleri soyledir:

“Kurdugunuz ortamin o ambiyansi o siyah ortam iste bianda iste ahsap ve yesilliklerle
ilgili kiiciik bi orman havasi yaratmis olmaniz insami ¢ekiyor burda ne deneyebilirim
acaba? Dedirtiyor. Ciinkii stmirlarla da gevirili orasit bunlar birinci sebepler. Ikinci sebep
de evet merak duygusu uyandiriyor yani ¢iinkii emek verilmis bi hizmet var orda devasa

bir ekran”
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Banu Hanim bunun disinda, sanal gerceklik boliimii iginde refakatciler igin
bekleme yerinin olmasmin bir avantaj oldugunu su sézlerle “bence bizi bekleyenlerin
Oturacak yeri vardi bu bir avantajdi, ayakta bekleselerdi onlart bekletmek istemedigim
icin belki yapmayacaktim” aktarirken, 6ten yandan, bekleyenler tarafindan goriilmeme
tercihini sOyle ifade etmistir:

“Ben orada sanal gercekligi yasarken evet beni yanimda olanlarin beklemesinin yani
swra, o beklerken onlarin beni gormemesini tercih ederdim. Yani ¢iinkii aklima bir anda
boyle elimi kolumu kaldirryorum hani oramin igindeyim bir anda béyle bir tigértiimii
diizelttigimi hatirlyyorum. Mesela o aslinda hog bir durum degil hani beni direkt

seyretmeseler daha guzel olur”

Yine bekleme yeriyle ilgili olarak, Canan Hanim kalabaliktan dolay1 olusan
sakincalara dikkat ¢cekerken mizenin daha uygun bir yerinde beklenilmesini su sozlerle
onermistir: “bekleme mekdni sikintili biraz, salonda bekliyoruz ya yarim saat bekledik
simdi yogunluk var o stkintili orast biraz boyle problemli bi yer o eger igeride olacaksak
belki miizenin o ana fuaye alaninda beklemesi beklenmesi daha iyi olabilir diye

diistintiyorum’.

422.53. Hareket

Fiziksel boyuttaki hareket bileseni alt1 ziyaret¢i (Banu Hanim, Elif Hanim, Elif
Hanim’in Annesi, Ali Bey, Can Bey ve Alev Hanim) tarafindan deginilmistir. Hareket
bilegeni ziyaretgilerin deneyimi esnasinda sahip olduklari hareket imkani ile bunu
degerlendirebildikleri alan1 kapsamaktadir. Ali Bey hareket imkaninin bulunmasinin
onemini “iste en onemlisi mesela hareket edebiliyor olman yani bence bu sektorde en
onemli sey o yani hem hareket ediyorsun ve hareketlerini tamamen algiliyor o sanal
dinya” diyerek belirtmistir. Can Bey “mesela ¢ok fazla seye agik degildi yoruma agik
degildi. Su agidan yoruma agik degildi, hareket alani olmadig i¢in sonugta alan ufak
oldugu icin ve zaten size gostermek istedikleri sey bi belki iki metre karelik bi alanit o
yiizden ¢ok fazla bi hareket alani olmady” seklinde bir yorum yaparak uygulamadaki
hikayenin geregi kisitli bir alan bulundugundan s6z etmistir. Ancak bu deneyimi daha iyi
hale getirebilmek icin neler yapilabilir? Sorusunu yanitlarken hareket alanimin ve
imkanimnin gelistirilmesi yoniinde sOyle bir 6neride bulunmustur: “sizi oraya sey olarak

koyup yani dijital bi kopyaniz olarak sizi oraya yerlestirip onu mesela yiiriimenize
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kosmaniza veya kendiniz bi tirmanmaniza miisaade edebilecek bi alan yaratilabilir yani

gelistirilme agisindan igin i¢inde biraz hareket eklenebilir”.

Alev Hanim ayni zamanda her iki uygulamay1 kiyaslayarak hareket imkaninin
Onemini su sozlerle ifade etmistir:

“Stirekli oturmamiz da pek hos degil oturabiliyoruz sadece, yiirtiyemiyoruz hani yiiriisek
belki alaminiz daha genis olsa atiyorum buraya ilerlediginizde farkl biseyle karsilagip
biyanda daha farkli bi ojeyle karsilasmak daha ilging olabilirdi. Mesela ikincisinde
agacta o var agacin igerisinde yine o da kisitli ama birazcik ilerlemis, ilerliyormus hissi
yaratiyor yiiriiyorsunuz biraz kisa kii¢iik bir alanda olsa ama birincisinde hayvanlarin

goziinde sadece atiyorum kisith sadece oniiniize ne gelirse ona bakiyorsunuz”

42.254. Etkilesim
OMM’daki sanal gerceklik deneyimini yasayan ziyaretgilerin besinin (Emir Bey,
Elif Hanim, Alper Bey, Can Bey ve Batu Bey) etkilesimle ilgili s6zlerine rastlanilmistir.
Batu Bey oncelikle “bir de hani diger eserleri sadece izleyebiliyorsunuz bunda
etkilesimde bulunabiliyorsunuz. Yani digerlerinden tamamen zaten 3 4 gomlek one geger”
sOziiyle sanal ger¢ekligin etkilesim sunmasindan dolay1 diger miize eserlerinden avantajh
oldugunu ifade ederken, bu deneyimle ilgili begendiginiz yanlar neler? Sorusunu
yanitlarken sanal gerceklik deneyiminde etkilesimin roliinii soyle ornek vererek
belirtmistir:
“Sekoya agact evet adini duyuyoruz diinyanin en uzun, fazla boyu uzun ve en ¢ok yasayan
agaglarindan biri oldugunu biliyoruz hani Sekoya agaci hakkinda bilgimiz var ama ancak
belgesel programlarinda gérebiliyorduk onda da malum bi etkilesimde bulunma sansim
yok bu kadar yakin olma sansum yok. Bi etkilesimde bulunmak hani o yapraklara

dokundugunuzda yapraklarin hareket ettigini gérmeniz falan enteresandi Bunu baya

bagska bir yerde yapamazdim ancak bunu sanal gerceklikle yapabilirdim”

Elif Hanim “ellerimi hareket ettirdigimde de sey o mineraller iste senin viicuduna
degiyormus gibi geliyordu” cuimlesiyle etkilesimin dokunma algisinin nasil
olusturdugunu gostermesi agisindan carpicidir. Ote yandan, Alper Bey, Can Bey ve Emir
Bey bu deneyimdeki etkilesimin az olmasmi vurgulamislardir. Ornegin Mustafa bu
durumu sdyle agiklamistir:

“Yani aslinda donanimin ¢ok daha farkl yetenekleri var, kiginin ellerine iki tane kullanici

yani kontrol ¢ubugu verilerek aslinda etkilesime sokulabilir bi simiilasyondan ¢ok belki
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bi oyun haline getirilmesi ya da en azindan birazcik daha etkilegimli hale getirilmesi daha

hos olabilir”

4.2.2.6. Hazct
Bu kategoride OMM ziyaretgilerinin yasamis olduklar1 sana gergeklik deneyimiyle
ilgili 6 hazcr kod asagidaki gibidir:
1. Eglenme: Banu Hanim, Emir Bey ve Elif Hanim (3 kisi)
. Hognut olma: Elif Hanim, Defne Hanim ve Alev Hanim (3 kisi)
Haz alma: Defne Hanim (1 kisi)

2
3
4. Keyif alma: Kaan Bey (1 kisi)
5. Doyum: Ferda Hanim (1 kisi)
6

. Zevk alma: Alev Hanim (1 kisi)

4.2.2.6.1. Eglenme

Sanal gergeklik deneyimini yasayan ziyaretgilerin tigtinlin (Giilsah Hanin, Emir
Bey ve Elif Hanim) eglenme bileseniyle ilgili paylagimlari olmustur. Banu Hanim
ornegin, sanal gerceklik deneyimini 3 sozciikle Ozetleyebilir misiniz? Sorusunu
cevaplarken “eglenceli, evet orada yiiriimek ay bosluktaymig gibi yiiriimek iste agacin
icinde olmayir diistinmek oradaki damlalara dokunuyor olmay: diisiinmek eglenceli, bu
kisim eglenceli kisim” diyerek s6z konusu deneyimde yiirliyor olmak, agacin i¢inde
bulunmak ve su damlalariyla etkilesimde bulunmanin eglenceli oldugunu belirtmistir.
Emir Bey ile Elif Hanim 6zellikle daha 6nceden bdyle bir deneyimin yasanmamis veya
goriilmemis olmanin vermis oldugu eglence vurgusunu yapmiglardir. Elif Hanim bunu
“farkly bisey hani hi¢ yasamadigin bisey yastyorsun ve onun bir adrenali var bir eglencesi

hani” sozleriyle ifade etmistir.

42.26.2. Hosnut olma

Hosnut olma bileseni bir oncekinde oldugu gibi yine ziyaretgilerin ticii (Elif
Hanim, Defne Hanim ve Alev Hanim) tarafindan deginilmistir. Defne Hanim sanal
gerceklik deneyiminde kesfetme ve kontrol imkanlarindan hoslandigi su ifadesinden

anlasilmaktadir: “bazi insan oturup seyirci kalmay: daha ¢ok sever bazist da kegfetmeyi

82



daha ¢ok sever hani bende o kesfetmeyi sevenlerden oldugum icin boyle kontrol etmek
meraklt merakly biseylere bakmak daha hosuma gitti”. Alev Hanim farkli olarak, sanal
gerceklik deneyimi ¢ocuklugunu animsatmasindan dolayr hosuna gittigini su sozlerle
belirtmistir:
“Cocuklugumdan kesik kesik pargalari animsatti bana sonra bunun iizerine diisiindiim
mesela hani ¢cocuklugumu animsatiyor diye diisiindiim ki bana ¢ocuklugumu animsatan
seyleri ¢cok seviyorum ¢iinkii bence en mutlu oldugum zaman ¢ocuklugumdu ondan sonra
hi¢ bi zaman olamadim o kadar mutlu hep de ¢ocuklugumdaki gibi hissetmeye ¢alisirim

yani. O hisleri tekrar yakalamaya g¢alistyorum herseyde ¢ok zor oluyor 0 ylzden

ammsatmasi ¢ok hosuma gitti”

4,2.2.6.3. Haz alma

OMM ziyaretgilerinden yalnizda Defne Hanim haz alma bilesenine vurgu yapan
sozleri olmusgtur. Defne Hanim sanal gergeklik deneyimi esnasinda bir seyleri kontrol
edebilmenin kendisine ayri bir haz verdigini syle aktarmustir: “burda bu sefer iste bi

bileklerime de bisey baglandi ve onu kontrol edebilmek bana daha ayri bi haz verdi”.

42.2.6.4. Keyif alma

Keyif alma bileseniyle ilgili olarak ziyaretgilerden biri (Kaan Bey) ifadede
bulunmugstur. Kaan Bey daha 6nce fiziksel boyutta bahsedildigi gibi miidahale edebilmek
deneyimle ilgili kendisinin en ¢ok sevdigi yanlardan birisidir. Bundan ise keyif aldig:
asagidaki sozlerinde goriilebilir:

“Agaca dogru ilerleyebildigimi ve hani o kisma miidahale edebildigim farzettigimde elimi
uzattim ve agacin igine girebildigimi farkettim. Inanilmaz bu duygu degisimi oldu bende
ve hikayede kalan sifirdan basladi benim icin... ya ¢ok keyifliydi agacin icine girdikten

sonra nasil diyim? Ufak ¢apli bi matrix deneyimi tarzi bisey de olmadi degil... Cok
keyifliydi ve de ¢ok giizel”

4.2.2.6.5. Doyum

OMM’daki sanal gergeklik deneyimini yasayan ziyaretcilerden yalnizca Ferda
Hanim doyum bileseni hakkinda bir ifadesi olmustur. Ferda Hanim bu deneyimde bir

doyum noktasina ulastigini su sozlerle belirtmistir:
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“Finalde biraz daha doyum diyebilirim. Yani artik biraz daha tatmin oldunuz tamam artik
ctkarabilirim gozliigii bu siire yetti tamam bu gordiigiim sey yetti dedigim hani doyum
kismu digtincii kelimem olurdu. Hani tamam béoyle evet devam devam bitti tamam yani hep
ayni sey devam edecekmiyg gibi bi his geldigi andan itibaren doyuma ulasiyorsunuz zaten.
Bi de gormek istediginiz seyi yaklasik olarak gérmiis oluyorsunuz yani orman kurgusu
agaci igerisindeki o gecis o dalgalanma zemindeki dalgalanma hissi falan yaklasik olarak
kafanmizdaki kurguya ulagmis oluyorsunuz zaten. Biraz da simiilasyon oldugu bilincinin
igine girerseniz yani ¢agi takip eden sistemi takip eden bir bakis agisyla girerseniz
tamam diyorsunuz artik yani ben de oyle dedim aslinda doyum ordan geldi”
Ferda Hanim’1n s6zlerinde goriildiigii gibi, yasamis oldugu doyum uygulamanin
stiresi ve sanal gergekligi denemeye karar vermesinde etkili olan gelecek kusaklar:
yakalamak istegi gudisiiyle iliskilendirilebilir. Ferda Hanim uygulama stiresinin uygun

oldugu i¢in yetmis olmasi ve etkisiyle uygulamay1 denemeye karar vermis oldugu gelecek

kusaklar1 yakalama isteginin karsilanmasi nedeniyle bir doyum yasadig1 sdylenebilir.

4.2.2.6.6. Zevk alma

Hazci boyut altindaki son bilesen zevk almadir. Bu bilesenle ilgili ziyaretgilerden
yalnizca Alev Hanim’in ifadesi belirlenmistir. Alev Hanim Bir Hayvanin Gézlerinden
uygulamasinda birtakim islevsel sorunlar yasamistir. Bu nedenle, bu sorunlarin
gerceklesmedigi Agaca Ovgii uygulamasindan daha ¢ok zevk aldigin1 $8yle belirtmistir:

“Simdi goyle o birinci defa... gérmeseydim ikinciyi secerdim ¢iinkii birincide sikinti
ctktigr icin ben o titresimleri sesi tam alamamisim. O yiizden de hani bi de sorun

yasamamdan otiirii dyle, ¢ok giizel, yani giizel gecti ama... tiim deneyimi elde edemedigim

icin ikincisinde daha ¢ok zevk aldim ama”

Alev Hamim daha o6nce dokunsal bilesende “Ilk girdigimde benim sorun ¢ikti
cihazimda ses gitti ikinci titresimde pek algilayamadim o yiizden ikinci girdigimde daha
farkliydi hani ¢iinkii titregim de daha biitiinlestiriyor sizi sanal gergeklikle... giizeldi yani”
sOzleriyle ifade ettigi gibi, Bir Hayvanin Gozlerinden uygulamasini tekrar ilgili gorevliler
tarafindan deneyimlemesi saglanmis ve titresim gibi bulunmasi gereken dokunsal
uyaricilarla deneyimi sorunsuz bir sekilde gegmistir. Ancak, Alev Hanim’in her iki
ifadesine birlikte bakildiginda ise, ses ve titresim gibi duyusal elementlerin birtakim
islevsel sorunlar nedeniyle algilanmamasi ilgili deneyimden arzulanan derecede zevk

almamaya yol acabilmektedir.
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42217, I¢ gozlemsel

I¢ gozlemsel boyut, ziyaretgilerin OMM’daki sanal gergeklik deneyimi sirasindaki ice

dontik yansimali diisiincelerini ifade etmektedir. Bu kategorideki 4 kod asagidaki gibidir:

1. I¢ diyalog: Elif Hanim, Canan Hanim ve Ferda Hanim (3 kisi)
2. Amimsama. Alev Hanim (1 kisi)

3. Hayal glct: Alev Hanim (1 kisi)

4. Diisiinme: Alev Hanim (1 kisi)

4227.1. I¢ diyalog

Sanal gerceklik uygulamasini deneyimleyen ziyaretgilerin iicii (Elif Hanim,
Canan Hanim ve Ferda Hanim) s6z konusu deneyimde bir i¢ diyalog yasamistir. Elif
Hanim bu durumla ilgili “¢ikmaya basladiktan sonra béyle sey diyordum sey bu gercek
degil bu gercek degil hani sen gercekten yiikselmiyorsun™ sozleri yer alirken, benzer
olarak, Canan Hanim’in yasamis oldugu i¢ diyalog su ifadesinde goriilebilir:

“Seyi geldi yani iirkiitiicti bisi oldu, ama biraz sonra hani o dedim ki bidakka sen bir
sanal diinyanin igindesin adim atabilirsin. Disartya da adim atip yukariya baktim yani o

cesareti kendimde gordiim ve onu o an (giilerek) gerceklestirebildim”

Ferda Hanim deneyimi u¢ sdzciikle 6zetleyebilir misiniz? Sorusuna yanit verirken

ikna ¢abasi kelimesini kullanim aciklamasini sdyle yapmistir: “fkna ¢abasi dordiinciisii
de ciinkii kendimi suna ikna ettigimi hatirliyor bi yerde ¢ok yiikseldigimde artik mesela
agacin tepesindeyken falan sey dedim Bilge bu bir similasyon sakin dedim... Onu ama

bunu dedirtmeyi basarmaniz sahane bisey iste”.

Elif Hanim, Canan Hanim ve Ferda Hanim’1in agiklamalarina bakildiginda, sanal
gergeklik deneyimi sirasinda yasanan i¢ diyalogda bir biling-algi ¢atismasi s6z konu
oldugu sdylenebilir. Ozellikle Ferda Hanim’1n ifadesinden anlasilacag iizere, ziyaretgiler
bunun bir simulasyon oldugunu ve ger¢ek olmadigini bildiklerine ragmen algilari bundan
farkl1 olmasindan dolay1 bir ikna ¢abasi i¢inde bulunarak bir i¢ diyalog yasadiklari

soylenebilir.
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4.2.2.7.2.

Animsama

Ammsama bileseniyle ilgili ziyaretgilerden yalnizca Alev Hanim’in ifadesine

rastlanilmistir. Alev Hanim’1in yasamis oldugu deneyimde sanal gergekligin animsatici

bir rolu olduguna iliskin agiklamasi soyledir:

4.2.2.7.3.

“Cok alakasiz seyler aklima getirdi bana mesela atiyorum ¢ocukken ilk ¢ocuklugumu
getirdigim evdeki hani atiyorum bi komsumuz vardi mesela o ¢ok uzun yillar goremedim
sonra bi yine ¢ok uzun zaman ¢e¢mis ama bi 10 y1l once felan ziyarete gitmistik mesela o
ev aklima geldi niyeyse, ki bana ¢ocuklugumu animsatan seyleri ¢ok seviyorum ¢iinkii,
bence en mutlu oldugum zaman ¢ocuklugumdu ondan sonra hi¢ bi zaman olamadim o
kadar mutlu hep de ¢ocuklugumdaki gibi hissetmeye ¢alisirim yani o hisleri tekrar

yakalamaya ¢alisiyorum herseyde ¢ok zor oluyor o yiizden animsatmasi ¢ok hosuma gitti””

Hayal glcu

Sanal gergeklik uygulamasini deneyimleyen OMM ziyaretgilerden biri (Alev

Hanim) hayal gici ile iligkili bir a¢iklamasi olmustur. Sanal gerceklik deneyimi Alev

Hanim’a uzayr animsatmasiyla birlikte hayal giiciinii tetikleyen bir etkisi oldugu su

sOzlerinden anlagilmaktadir:

4.2.2.7.4.

“Uzayr ammsattigi igin de bi huzur ¢iinkii ban, bana ¢ok huzur uyandwriyor. Biraz sey
gelebilir ama e biz onemsiz uzay ¢ok biiyiik bisey ve bizden once yasayan insanlar olmus
bizden sonra da yasayan insanlar olacak biz olecez devam etcek uzay, belki insanlik
bitcek gezegenler daha uzun zaman sonra onlar da ¢ékecek ya béyle sonsuzluga uzanan
onun bile sonu dongiintin olmast bilmiyorum beni rahatlatiyor. O yiizden de bunlari ¢cok

cok fazla sey hissettirmis (giiliimseyerek) ama... bunlart hissettirdi”

Diisiinme

I¢ gozlemsel boyutuna bagli son bilesen ise diisiinmedir. Ziyaretcilerden yalnizca

Alev Hanim 0zellikle Bir Hayvamin Gézlerinden uygulamasina isaret eden sozleriyle

sanal ger¢eklik deneyimindeki diisiinmeyi soyle anlatmistir:

“Birincisinde hayvanlarin géziinden hani pek bisey yapmiyorsunuz oturuyorsunuz, nasil?
Yani o an diistincelerimle yalniz kaltyyorum hani ne hissettiriyorsa ona odaklanmaya
calistim hani her zaman insamin kafasinda birazcik baska seyler diisiiniir iste onu eve
gidince napsam? Su olsa okul felan onu hani is hayat onu geri plana atmaya ¢alistim hani

0 an o hayvan napiyo veya bende ne hissettiriyor ona odaklanmaya ¢alistim”
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Alev Hanim’1n ifade ettigi gibi, kendi diisiinceleriyle kalmis olmasi, Bir Hayvanin
Gozlerinden uygulamasinin Agaca Ovgii’de oldugu gibi gorece daha fazla etkilesim ve

hareket imkanin1 barindirmamasindan dolay1 oldugu yorumlanabilir.

4.2.2.8. Kullanilabilirlik

Sanal gerceklik deneyiminde kullanilabilirlik boyutu, uygulamanin islevsel ve
kullanimimn uygunluk durumunu ifade etmektedir. Bu kapsamda bulgulanan kodlar
asagidaki gibidir:

1. Cihazlarmn islerligi: Ali Bey, Alper Bey, Kaan Bey ve Alev Hanim (4 kisi)

2. Cihazlarin agwihgi: Alper Bey, Elif Hanim’in Annesi, Defne Hanim, Canan

Hanim, Batu Bey ve Ferda Hanim (6 kisi)
3. Kullamim rahatligr: Banu Hanim (1 kisi)
4. Goruntd kalitesi: Defne Hanim, Ali Bey ve Can Bey (3 kisi)

4.2.2.8.1. Cihazlarin islerligi

Ziyaretcilerin dordu (Ali Bey, Alper Bey, Kaan Bey ve Alev Hanim) OMM’da
kullanilan sanal ger¢eklik uygulamasinin islerlik durumuna deginmistir. Tolga, Mustafa
ve Kaan Bey kulakliklarla ilgili sorun yasadiklarii belirtmislerdir. Ornegin, Kaan Bey
“vani kulakligin bi tarafindan sag tarafindan gelmesi stereoda sol taraftan gelmemesi sizi
o ger¢eklikten koparabiliyor rahatlikla” diyerek kulakliklarin ses sunmada sorun
olugmasinin gergeklikten kopmaya yol agtigini ifade etmistir. Alper Bey ise farkli bir
durumdan soz ederek, ses diizeyinin uygun oldugundan ancak gurulti énleme 6zelliginin
bulunmamasinda dolay1 diger ziyaretgilerin seslerinin gelmesini sdyle elestirmistir:

“Bi de kulakhiklar belki daha sey olabilir hani nasil diyim? Yani ses yiiksekligi yeterince
iviydi aslinda yiiksekti ama herhangi bi giiriiltii onleme seyi yok anladigim kadariyla bi

Noise Cancellation yok o yiizden hani ziyaretgi sesi arka planda geliyordu aslinda hala™

Alev Hanim ise, cihazlarda kullanilan kablolarda sorun ¢ikmasmma ve bunun
deneyim ic¢indeki arzulanan hareket imkanini kisitladigini séyle ifade etmistir:

“Hosuma gitmeyen ya o mesela o ¢antayi taktiginiz sey kisitlyyor birinci hayvamn ilk

girdigimde. Mesela hani basinizi dondiirebilirsiniz ayaga kalkmadik¢a sikinti yok dediler

ama basim birazcik dondiirdiim sanirim o yiizden mi oldu? Bilmiyorum. Belli bir suire

sonra ses falan gitti, e 0 zaman dyle olunca bdyle olunca sadece bdyle bakmak da

eglenceli degil hani ful agik boyle dionebilmek isterim, sorun olmaz demislerdi ama
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atryorum kablonuz ¢ikiyor bisey oluyor. Bi de atiyorum o an ¢iktigi zaman siz baskalarina
ulagsmak icin kulakhg: gézliigii ¢ikarp elinizi kaldirip onlar gelene kadar gidiyor o mesela
ikinci gériintiiniin sonuna yetisebildim ... ilk girisimde o yiizden gitti o sirada hani hemen

karsilik alinamiyor”

Ug aciklamadan anlasilacag: iizere, sanal gerceklik uygulamasinda kullanilan
cihazlarin islerlik durumu 6nem arz etmekte olup, bu agidan bir sorunun yasanmasi
deneyiminin hareket gibi baz1 6zelliklerini, gerceklik algisin1 ve dolayisiyla oradalik

hissini olumuz yonde etkileyebilecegi sdylenebilir.

4.2.2.8.2. Cihazlarin agirlig

OMM ziyaretgilerinin altis1 (Alper Bey, Elif Hanim’in Annesi, Defne Hanim,
Canan Hanim, Batu Bey ve Ferda Hanim) sanal gerceklikte kullanilan cihazlarin agir
oldugunu ve hafiflemesi gerektigini disiinmektedir. Alper Bey BTE’lerin biraz agir
oldugunu ve terleme etkisi yarattigini soyle dile getirmistir: “bi de gozlikler tabi bu yeni
teknolojideki gozliikler birazcik agir ve sey yani istediginiz kadar yerlestirin birazcik
terleme yapiyor yiiziiniizde. O yiizden hani 5 6 dakkadan daha uzun olsa heralde sey
fiziksel de sey bi rahatsizlik verir”. Canan Hanim “cihaz azcik agir onun disinda bence
hani cihazin kullanilmasinda bir sikinti yok... bi de seyler de biraz agir o VR gozliikleri
de biraz agir” sdylemiyle deneyimle ilgili hosuna gitmeyen yanlarindan s6z ederken, bu
deneyimi daha iyi hale getirebilmek i¢in neler yapilabilir? Sorusunu yanitlayarak sdyle

bir 6neride bulunmustur:

“Ustiimiizdeki techizat: hissetmicek kadar hafiflemesi lazim ¢iinkii, suranizda bir agirlik
var ve her zaman size o disarda baska bir diinyaya ait oldugunuzu hatirlatiyor, onu bi
unutmamiz lazim. Belki gozlUk takmadan mekan icinde bu deneyimin olugturulmasi ilging
olabilir. Yani boyle bir mekéna girelim ve orda bu sey baslasin goziimde gozliik olmasin

Kolumda bileklik sirtimda bir cihaz olmasin o enteresan olabilir”
Alper Bey ve Canan Hanim’m ifadelerinde goriildigii iizere, sanal gergeklik
uygulamasinda kullanilan cihazlarin agirhig: terleme gibi fizyolojik etkilerinin yani sira,
fiziksel diinyaya bagli olundugunu hatirlattigi, baska bir deyisle, oradalik hissini olumsuz

yonde etkiledigi s6z konusu olabilmektedir.
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4.2.2.83. Kullanim rahathig

Kullanim rahathigi bileseni ile ilgili ziyaret¢ilerden Banu Hanim olmak (zere
yalnizca biri tarafindan s6z edilmistir. Banu Hanim “¢ok uygundu gayet iyiydi rahatti yani
sirt ¢antasi tamam otur, yani ¢ok sitkan bir sey yoktu... iyiydi onda bir sikinti yoktu”
seklindeki ifadesi, OMM’daki sanal gerceklik uygulamasimin cihazlarimin
kullanilabilirlik agisindan rahat ve uygun oldugunu ve bununla ilgili bir sorun

yasamadigina isaret etmistir.

42284, Goruntd kalitesi

Sanal gergekligi deneyimleyen ziyaretgilerin tGgliniin (Defne Hanim, Ali Bey ve Can Bey)
uygulamanin cihazlarindaki gorintl kalitesi hakkinda yorumlar1 olmustur. Can Bey
ornegin, OMM’daki sanal gerceklik uygulamasinin sunmus oldugu goriintii kalitesinin
pikselli oldugu ve gelistirilebilecegi yoniindeki agiklamasi sdyledir: “tabi bu ilk basta iste
dedigim gibi piksellik, piksel olarak direk resimleri éne ¢ikarmaktaydi... daha farkl ne
olabilir? Goriintii kalitesi bi tik gelistirilebilir”. Benzer bir sekilde, Ali Bey ifadesinde
ozellikle “Lego tarzi” sdzcuigiinii kullanarak goriintii kalitesinde bir piksellik s6z konu
oldugunu ve bulanik goriindiigiinu su sozlerle belirtmistir:

“O senaryo biraz daha gelistirilebilir ¢iinkii mesela agacin igine giriyorum ben sularin
aktigim goriiyorum ya da yapraklara gittigini goriiyorum da biraz daha boyle sey gibi
geldi hani bi nasil séylim bi gerceklik vardir bir de hani Lego tarzi sey olur ya biraz daha
bulanik... oyle geldi bana”

Can Bey ile Ali Bey agiklamalarina bakildiginda sanal gerc¢eklik uygulamasinda
sunulan goriinti kalitesinin dzellikle gerceklik algisinin arttirilabilmesi igin gelistirilmesi

gerektigi anlagilmaktadir.

4.2.2.9. Pazarlama

Pazarlama, OMM’da ziyaretciler tarafindan yasanan sanal gerceklik deneyiminin

dokuzuncu boyutudur. Bu kategori kapsaminda asagidaki 2 bilesen yer almaktadir:

1. Fiyat: Elif Hamim, Elif Hanim’1n Annesi, Ali Bey, Batu Bey, Alev Hanim ve Emir
Bey (6 kisi)
2. SG Uygulamasinin yeri ve tanitimi. Ali Bey, Canan Hanim ve Alper Bey (3 kisi)
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42.29.1. Fiyat

Ziyaretgilerin altisinin (Elif Hanim, Elif Hanim’in Annesi, Ali Bey, Batu Bey,

Alev Hanim ve Emir Bey) OMMda yer alan sanal gergeklik uygulamasinin fiyaz ile ilgili
diistincesi olmustur. Elif Hanim ile Ali Bey fiyati uygun bulmus Ali Bey 0Ozellikle
yasadigi Ankara sehrindeki internet kafeleriyle kiyaslaylp OMM’daki uygulamanin
sunmus oldugu eglence agisindan bir degerlendirme yaparak goriisiinii soyle bildirmistir:
“Bence fiyati uygun yani, 20 tl galiba 20 tl béyle bir eglence icin bence ucuz bi iicret.

Bizim Ankara’yla kiyasliyim, bizim internet kafeler biraz seydir yiiksek modeldir

bilgisayarlar saati 4.5 5 lira. Yani Eskigehir o yiizden bize biraz ucuz geliyor biz hep onu

konusuruz ya Ankara’yla kiyaslayinca 4 saatte surda 20 dakka 6 dakkaya da sanal
gercekligi kullanmak daha mantiklt”

Ote yandan, Emir Bey OMM ’daki sanal gerceklik uygulamasinin fiyatini ve bunu
ozellikle miize deneyimiyle kiyasladiginda yiiksek bulduguna iligkin diisiincesi soyledir:
“Yani miizeyi bir saat geziyorsaniz buna 15 lira veriyorsaniz ve birbirinden bir¢ok farkl

eser gorebiliyorsaniz sanal gerc¢eklik icine girdiginizde sadece bir sey, o agacin yiikselis

agacn yiikseligini gériiyorsunuz, bu 20 lira mi eder bilemiyorum artik. Yani simdi fiyati

daha ucuz olsaydi belki daha farkli konusurdum, ama 20 miize parast verip de bir miize

deneyimi vermemis olmasi biiyiik bir eksiklik bence. Ya 20 lira veriyorsam ben oraya en

azindan miizenin sagladigi deneyimi saglamak... yani bu yasamak isterim dogal olarak.

Muzeyi ben 1 saat geziyorum ama sanal gerceklik 10 dakika surtyor bitiyor. Yani o zaman

ben mizeyi bir daha gezebilirim niye sanal gerceklige bir daha gireyim ki 10 dakka yani

bu eserleri bir daha, daha detayli inceleyebilirim”

Batu Bey ve Alev Hanim uygulama fiyatim1 yiiksek algilamalarina ragmen
yasanilan deneyim i¢in degdigini diisiinmektedirler. Batu Bey 6rnek olarak, yine mize
deneyimiyle kiyaslayarak ve esiyle birlikte her iki uygulamay1 deneyimlemek i¢in iki
kisilik karsilanmasi gereken fiyatin da g6z oniinde bulunduruldugunda yiiksek oldugunu
ancak buna ragmen degdigini diisiindiigiini su ifadesinde aktarmustir:

“Miize fiyatiyla ayni miizenin giris fiyatiyla ayni, miizede bir¢ok iiriin goriiyor olabilirken
orda 6.6 dakikalik bi deneyime biraz yiiksek olabilir ama hani dedigim gibi hani bi kere
verebilecegim bigey. E esimle birlikte girdik mesela 20 ser lira 40 iste bir uygulamasi
daha var ¢ift uygulama var diger uygulamayt da denesek 80 lira, 80 lira da ciddi para
yani aslinda giiniimiizde, yakin tutuyor birazcik pahali, ama giizeldi gene de degerdi yani
degdigini diistiniiyorum”

Bazi OMM ziyaretgileri sanal gerceklik uygulamasinin fiyatini agiklamalarinda

goriildigii tizere yiiksek bulmustur. Bunun nedeni, sdz konusu ziyaretciler uygulamanin
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fiyatiyla ilgili goriislerini bildirirken miize fiyatiyla ve dolayisiyla miize deneyimiyle
kiyasladiklarinin yani sira, grup halinde gelenlerin toplam olarak karsilanmasi gerek fiyati

g6z oniinde bulundurarak yiiksek bulmaktadirlar.

42292, Uygulamasinin yeri ve tanitimi

Ziyaretgcilerin Ggtnin (Ali Bey, Canan Hanim ve Alper Bey) OMM’da bulunan
sanal ger¢eklik uygulamasinin yeri ve tanitimi hakkindaki diisiinceleri saptanmistir. Ali
Bey uygulamanin miizenin ¢ikis boliimiine yakin ve belli olmayan bir yerde olmasini
elestirirken bunun i¢in miizenin girisinde acik bir yonlendirme bulundurmasini sdyle
Onermistir:

“Ama ¢ok sey, girigine boyle giizel bi pankart ya da iste sanal gerceklik seyi diye bi
gosterge olsa biz mesela sans eseri bulduk orayi hi¢ belli degil. Emanet dolabini

goriiyorsun emanetim yok kardesim diyorsun gidiyorsun mesela bence oraya daha ¢ok

insan ¢ekebilirsiniz daha boyle gosterisli daha biiyiik bi afisle biz sans eseri girdik”
Canan Hanim sanal gerceklik uygulamasinin miizenin ¢ikisinda nis bir béliimde
bulunmasinin gozden kagmasina yol agmasiyla birlikte, sanal gercgeklik bolumine miize
disindan ulagilabilirliginin arttirtlmasi gerektigi yoniindeki agiklamasi soyledir:

“Mekdnsal olarak bakinca simdi bi kere miizenin tam ¢ikisinda gozden kagryor. Miizenin
sonuna gelince ¢ok boyle nis gibi bi yerde biraz kuytuda kaliyor gézden kagiranlar var
fark etmemis olanlar var. O bir problem olabilir, disardan ayrica ulasilabilmesi lazim
yani su sagdan girilmiyor olmasi kétii. Yani ben sadece bunun icin gelip bitlin mizeyi kat

edip asagiya... 0 ¢ok pratik gelmedi bana”

Canan Hanim ve Ali Bey’in ac¢iklamalarina bakildiginda, sanal gergeklik
uygulamasinin miize i¢indeki ziyaret¢iler tarafindan fark edilebilirligi ve miize disindan
ulagilabilirligi agisindan bir eksiklik oldugu goriilmektedir. Bu ise, sana gergekligin sureli
bir eser olmasindan ve mizenin kendi eserleriyle 6ne plana ¢ikmayi tercih etmesinden

kaynaklaniyor olabilir.

4.2.2.10. Rekreasyonel

Rekreasyonel boyut, ziyaretcilerin sanal gerceklik deneyimi sirasinda yasanan
canlandirici yanlari ifade etmektedir. Bu kategoride yer alan 5 bilesen asagidaki gibidir:
1. Kagis: Banu Hanim ve Can Bey (2 kisi)
2. Iyi hissetme: Banu Hanim (1 kisi)
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3. Huzur: Defne Hanim, Alev Hanim ve Alper Bey (3 kisi)
4. Rahatlama: Alper Bey ve Elif Hanim (2 kisi)

42.2.10.1. Kags

OMM’daki sanal gergeklik uygulamasin1 deneyimleyen ziyaretgilerden Banu
Hanim ve Can Bey ka¢is bilesenini vurgulayan sozler kaydetmislerdir. Banu Hanim
ornegin, sanal gercekligi kendisini ger¢ek yasamdan soyutlayarak baska bir yere
1sinlandigini hissettirebilmesi yoniinden sevdigine iliskin ifadesi soyledir: “genel olarak
sanal gergeklik bir yandaki ger¢ek yasamdan seni alip baska yere isinlaniyormussun gibi
bi his veriyor bana, bunu seviyorum”. Ayni sekilde, Can Bey sanal gercekligin kendisini
farkli bir diinyaya aktardigini ve giinliik yasantisini sorunlartyla birlikte kisa bir siire
icinde unutturabilmesinden dolay1 mutluluk duydugunu soyle belirtmistir:

“Tabi insant mutlu eden seyler o anda sizi ordan aliyor bambagska biyere gotiiriiyor yani
giinliik hayatta insan bin bir tirlii kafasinda soru isaretleri olur, problemler olur,
diigtinceleri olur yani sonucgta burdan ¢iktigimizdan sonra hayat tekrar devam ediyor veya
girmeden énce insanin bir hayati oluyor ben bu deneyime girdikten sonra yani o deneyim
swrasinda sanki herseyi disart birakmig ve kendimi ona birakmis gibi geldi benim igin.

Bana 15 dakka siire zarfinda diinyayr unutturdu, benim i¢in yeterli bisey zaten”

4.2.2.10.2.  Iyi hissetme

OMM’daki sanal gerceklik uygulamasini deneyimleyen ziyaretgilerden bir tek
Banu Hanim iyi hissetme ile ilgili ifadesi olmustur. Banu Hanim bu deneyimle ilgili
begendiginiz 6zellikler nelerdir? Sorusunu yanitlarken ifadesinin sonunda sanal gerceklik
deneyiminin iginde kendisini iyi hissettigini soyle aktarmistir “Ondan sonra, buradaki
hani girdigim taktigim o agacin igindeki damlanin yolculuguyla ilgili ise sorunuz ¢ok
ilgingti, bunu daha énce gérmemistim, duymamistim da ¢ok ilginci ¢ok iyi hissettim

icinde”.

4.2.2.10.3. Huzur

Ziyaretgilerin Ucl (Defne Hanim, Alev Hanim ve Alper Bey) OMM’da yasamis
olduklar1 sanal gergeklik deneyiminin huzur verici oldugunu diisiinmektedir. Ornegin,

itici faktorler kategorisinde bahsedildigi gibi, Defne Hanim OMM’daki sanal gergeklik
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uygulamasini denemesinde etkili olan faktorlerden dogayi seviyor olmasint “baktim
hosuma gidebilecek bisey bikere dogayla ilgili bisey ekstra huzur vercek” ciimlesiyle
belirtmisken, bu deneyimi U¢ sozciikle 6zetleyebilir misiniz? Sorusunu “yani en ¢ok
hissettigim seylerden biri heyecan ikincisi huzur” seklinde yanitlayarak bir huzur
vurgusunun yapildigr goriilmektedir. Alev Hanim ayni soruyu benzer sekilde soyle
cevaplamustir: “huzurlu... huzur kelimesi birincisi ¢lnki huzurlu hissettirdi hem...
cocuklugumu anmimsattt hem de hani o ylzden huzurlu”. Alev Hanim’mn ayn1 zamanda, i¢

gozlemsel boyutta vermis oldugu ifadeler bu goriisiinii desteklemektedir.

4.2.2.104. Rahatlama

Sanal gerceklik deneyimini yasayan OMM ziyaretgilerin ikisi (Elif Hanim ve
Alper Bey) s6z konusu deneyimin rahatlatict bir etkisinin oldugu aktarmaktadir. Elif
Hanim Ornegin, deneyimi ii¢ sozciikle 6zetleyebilir misiniz? Sorusuna vermis oldugu
yanitlardan biri sakinlestirici olmasidir. Bunu ise soyle dile getirmistir: “sakinlestiriciydi,
yani 6,5 dakika gercekten kendimi ¢ok sakin hissettim”. Elif Hanim’in ayn1 zamanda,
OMM’daki deneyimini Onceki sanal gergeklik deneyimiyle kiyaslarken séz konusu
deneyimin sakinlestirici ve rahatlatici etkisine yonelik soyle bir ifade kurmustur: “O
¢ok... germisti ama bu ¢ok sakinlestiriciydi hani daha ger¢ekligi daha yiiksekti kesinlikle.
Hareket alanin vardi ve hani rahatlattigi icin de béyle hani daha etkileyiciydi bence daha
gercek gibiydi”. Bununla birlikte, Elif Hanim’1n sanal ger¢eklik deneyiminin rahatlatici
bir yani oldugunu diisiinmesinin nedenlerinden, sunulan muzik tipinin etkisinin
olabilecegi, oradalik hissi bileseninde aktarmis oldugu su ifadesinin ilk kisminda gérmek
mimkiin: “Hani, bi de orda gene arkadan sakinlestirici bir miizik var sanki ger¢ekten
kendimi béyle bi California’da boyle ormandaymisim da sanki hani béyle o agaca
bakiyormusum gibi hissettim”.

Alper Bey ayni goriiste olup 6zellikle meditasyon miiziginin etkisiyle deneyiminin
rahatlatici bir 6zelligi oldugunu su sozlerle dile getirmistir:

“Yani hani en azindan yaklasik heralde bi 5 dakika boyunca yavas bi tempoda suyla
birlikte yiikseliyorsunuz sonlara dogru da agacin dallar: ve yapraklar: oldukca yiiksekte
hani animasyonun sonunda da o kisimlara da iste suyun gidisini gormek ya da en azindan
temsili olarak gormek yani rahatlatici ashinda biraz sey. Boyle meditasyon miizigi gibi

bisey de vardi arka planda biraz o yiizden sey rahatlatici bi etkisi”
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4.2.2.11. Sosyal

Sanal gerceklik deneyiminin sosyal boyutu ziyaretcilerin refakatciler ile sanal
gerceklik boliimiinde yer alan goérevliler arasindaki etkilesimi ifade etmektedir. Sosyal

boyut kapsaminda asagidaki 2 bilesen bulgulanmustir:

1. Calisanlarla etkilesim: Banu Hanim, Emir Bey, Elif Hanim, Defne Hanim, Canan
Hanim ve Ferda Hanim (6 kisi)

2. Refakatcilerle paylagim: Elif Hanim (1 kisi)

422.11.1. Calisanlarla etkilesim

Calisanlarla etkilesim OMM’daki sanal gergeklik deneyiminin bilesenlerinden
biri oldugu alt1 ziyaret¢inin (Banu Hanim, Emir Bey, Elif Hanim, Defne Hanim, Canan
Hanim ve Ferda Hanim) goériislerinden belirlenmistir. Ferda Hanim deneyimle ilgili
begendiginiz 6zellikler nelerdir? Sorusuna yanit verirken sanal gerceklik boliimiindeki
gorevlilerin davranig ve tutumunun onemine soyle dikkat ¢cekmistir: “aslinda giristen
itibaren séylicem. Birincisi personelin yonlendirmesi ve tavri ¢ok guzel, bu bize ite de
bilirdi hemen orda da vazgecebilirdik bu ¢ok etkili”. Canan Hanim ise, “ordaki ¢ocuklar
gayet giizel ifade ettiler agikladilar, yardimci oldular, ¢ok naziktiler” agiklamasiyla
calisanlarinin bilgilendirici tutumlarina vurgu yapmistir. Benzer sekilde Emir Bey de bu
durumla ilgili soyle bir ifadesi olmustur:

“Bunun disinda ¢alisanlar gayet ilgiliydi, yani onda bir stkinti bir sorun yasamadim gayet
netti a¢iklamakta a¢iklama da gayet annem bile hani teknoloji arasi pek iyi olmamasina
ragmen kavrayabildi kisa bir siirede. Ya bunun sebebini ¢alisanlar oldugunu

diisiiniiyorum bu aciklamada gayet basarililar”

Bu ifadeler bir biitiin olarak ele alindiginda, sanal gerceklik deneyiminde
calisanlarin tutum ve davraniglari, bagka bir deyisle, ziyaretgilerle ¢alisanlar arasindaki
etkilesimin énemli bir boyut olusturdugu sdylenebilir. Ozellikle Ferda Hanim’1in sozleri
g6z ontlinde bulunduruldugunda, bu durum ziyaretgilerin sanal gergekligi denemeye karar

vermelerinde etkili olabilmesiyle birlikte vazgegcmelerine de neden olabilmektedir.

422.11.2.  Refakatcilerle paylagim

Sosyal boyutun son bileseni olan refakatcilerle paylagim ile ilgili olarak OMM
ziyaretcilerinden birinin (Elif Hanim) goriisleri olmustur. Elif Hanim refakatgisi olan
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Annesi ile birlikte ayn1 uygulamay1 deneyimlemis olmanin birbirilerini anlamalarini ve
yasamis olduklar1 deneyimle ilgili karsilikli paylasimda bulunmayi sagladigi su sozlerle
belirtmistir:
“Yani bence aym seyi yaptigimiz iin hani bisey, hani o farkl bi... diger deneyimi
deneseydi hani birazcik sey bovle ¢ok fazla birbirimizi anlamayabilirdik. Ama ikimiz ayni
seyi yaptik, hani sonra hani birbirimize sey bununla ilgili paylasim yaparak iste evet ¢ok
etkileyiciydi...”

OMM ziyaretgilerinin sanal gercekligi denemek icin grup halinde gelmeleri, Elif
Hanim’in ifadesinden anlasilacagi iizere, deneyimle ilgili karsilikli anlatilacak bir
seylerin olmasi ve paylagimda bulunulmasini saglayabilmektedir. Bu ise, soz konusu
muze ziyaretgilerinin sanal gerceklik deneyiminin sosyal boyutunun bilesenlerinden

birini teskil etmektedir.

4.2.3. SG’nin muze i¢i farkh kullanim onerileri

Ziyaretcilere muzedeki sanal gercgeklik ile ilgili miize iginde farkli olarak nasil
kullanilabilecegi sorulmus, bu sorulardan elde edilen veriler cercevesinde 6 kod
olusturulmus ve bu kodlar 3 kategoriye ayrilmak lizere sanal ger¢ekligin miize i¢i farkl
kullanim onerileri temasina altinda toplanmistir. Bunlar, Sekil 4.4’de goriildiigi {izere;
mize eserleriyle etkilesimde bulunmak, sanal mize ve miize eserlerinden farkli icerik

olmasidir. Tablo 4.5’de ise, temaya kodlar1 ve kategoriyle beraber yer verilmektedir.

Miize
Eserleriyle
Etkilesimde
Bulunmak

SG'nin Muze
I¢i Farkli
Kullanim
Onerileri

Miize
Eserlerin-
den Farkli

Icerik

Olmas1

Sekil 4.4 SG’nin Miize I¢i Farkli Kullanim Onerileri Temast ve Kategorileri
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Tablo 4.5 SG nin Miize i¢i farkli Kullanim Onerileri Temas1, Kategorileri ve Kodlari

©
GE) SG’nin Miize i¢i farkh Kullamim Onerileri

|_

-

>

) Miize eserleriyle etkilesimde bulunmak Sanal mize Miize eserlerinden farkh icerik olmasi
S

¥

- Miize eserlerinin sanal gerceklikte yasaularak Miize ici sanal tur Yerel gekiciliklerle ilgili icerik

S anlatilmasi

¥

Eserlerin Uretim siirecinin pargast olmak

Sanal gerceklik miizesi

Kisisel hayal giiciinii sanal ortama yansitma
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4.2.3.1. Miize eserleriyle etkilesimde bulunmak

Bu kategoride, OMM ziyaretgilerinin sanal gerceklik uygulamasinin miize i¢gindeki
eserlerinin sanal ortamda yasatilarak anlatilmasi ve gosterilmesi amaciyla s6z konusu
eserler yaninda bir ek 6zellik olarak veya belirli eserler i¢in ayr1 bir uygulama olarak
kullanilmasina yonelik 6nerilerini ifade etmektedir. Bu kategorideki 2 6neri asagidaki
gibidir:

1. Eserlerinin sanal ger¢eklikte yasatilarak anlatiimasi. Elif Hanim, Kaan Bey,

Banu Hanim, Ali Bey, Alper Bey, Can Bey, Batu Bey, Ferda Hanim ve Alev
Hanim (9 kisi)

2. Eserlerin iiretim stirecinin pargast olmak. Kaan Bey (1 kisi)

423.1.1. Eserlerinin sanal gerceklikte yasatilarak anlatilmast

Eserlerin  sanal  gerceklikte  yasatilarak  anlatilmas:  yéninde OMM
ziyaretcilerinin dokuzunun (Elif Hanim, Kaan Bey, Banu Hanim, Ali Bey, Alper Bey,
Can Bey, Batu Bey, Ferda Hanim ve Alev Hanim) énerileri belirlenmistir. Ornegin, Elif
Hanim OMM’da yer alan ve Japon Sanat¢isi Tanabe Chikuunsai IV tarafindan yapilmis
olan yerlestirme iizerinden O6rnek vererek, s6z konusu eserin i¢ine girme, dokunma ve
genel olarak eserleri tanitmak amagli kullanilabilecegine dair sozleri soyledir:

“Ya mesela sey bu sanat eserlerinin ornegin o agag¢ hani bu elementleri anlatan mesela
hani onun icine girip mesela 6yle bir sey yapilabilirdi. Hani mesela ona béyle
dokunuyormugsun gibi sanki, hani eserleri iizerinden belki onlari anlamak i¢in ya mesela
iste onun igine girip mesela girebiliyormussun gibi sanki, eserleri tanitmak amagh

kullanilabilirdi diye diistintiyorum ben”

Ferda Hanim sanal gerc¢ekligin miize i¢inde var olan birkag eser iizerinde
uygulanmasi veya miizenin bir boliimiinde bazi ii¢ boyutlu tablolarin sanal gergeklikle ile
icine girmek ve dokunabilmek iizere gosterilmesi ve i¢inde hissedilmeyi saglanmasini
sOyle onermistir:

“Bazi sanatsal eserlerin i¢inde hissedebilirdiniz, mesela bu ¢ok giizel olabilirdi. Ornegin
bir heykel var ya da iste orda tellerle yapilmis bisey var ya? Bikag¢ tane sanat eseri var,

ya da iste ¢cok devasa biiyiik tablolart ii¢ boyutlu tablolar var ii¢ boyutlu tablonun bi anda

icinde hissedebilirsiniz o renklerin i¢inde en azinda yani dokusal olarak bi tabloya
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bakarken iste bi de bu gézliikle gezmek ister misiniz? Su odayi mesela siyah beyaz,
simsiyah bi oda diigtintin, icerisinde ii¢ boyutlu 5 tane tablo olsun benim bi gozliikle o
odaya sokup biitiin tablolar: yine gérim ama ayni zamanda gériirken dokularimi da
hissedim igindeymig gibi hissedim”

Kaan Bey sanal ger¢ekligin kendisini miize eserlerinin gegmisine veya gelecegine
gotiirebilmek tizere bir zaman makinesi seklinde kullanilmasindan daha ¢ok keyifli
alabilecegini soyle dile getirmistir:

“Ben VR biraz da zaman makinasi1 gibi kullanilmasin tercih ederdim beni ge¢mise
gétiirebilecegi ya da gelecege gétiirebilecegi ya da belli bir dénemi bana yasatabilecegi
Rénesans donemi olabilir. Bunu bana saglarsa i¢erdeki konseptle birlikte daha keyifli
olabilecegini diisiiniiyorum”

Bu agiklamalar g6z 6niinde bulunduruldugunda bu bélum ile ilgili 6neriler, sanal
gergekligin miize eserlerinin farkli bir bigcimde gosterilmesi, tanitilmasi ve bunlarin
Otesinde, eserlerin duyusal bir etkilesimle birlikte ig¢ine girerek yasatilmasi yoniinde

oldugu seklinde 6zetlenebilir.

423.1.2. Eserlerin iiretim siirecinin pargasi olmak

OMM ziyaretcilerinden birinin (Kaan Bey) eserlerin iiretim siirecinin bir par¢ast
olmak ile ilgili bir onerisi olmustur. Tanabe Chikuunsai IV tarafindan yapilmis olan
yerlestirmenin bulundugu boliimde, bir ekranda sunulmak Uzere bu yerlestirmeyi anlatan
ve sanatg1 tarafindan nasil yapildigini gésteren bir video bulunmaktadir. Kaan Bey s6z
konusu yerlestirmenin videosunda gordiiklerini sanal gerceklik yoluyla gdsterilmesini
saglamanin yan1 sira, eserin liretimiyle etkilesim halinde bulunulmasina iliskin sdyle bir

onerisi olmustur:

“Hani seyde miizenin y1ldizl1 bi eser var agagida 8 metrelik bambu agaglarindan yapilmis
bi eser var, beni o eser yani o eserle birlikte Japonya’'daki o bélgeye gotiirse... Ben onu
TV’de izledim VTR den izledim ama onu VR’la birlikte o an o arkadaslarin yapildig
verde yanlarinda olsam daha farkl olabilirdi benim i¢in. Hani miimkiin degil belki ama,
bana bi bambu verseler ve ben de onu bir sekilde iiretime katkam katki demiyim de

>

Uretimle etkilesim halinde olsam’
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4.2.3.2. Sanal mize

Bu boliimde, sanal gergekligin miize i¢inde farkli kullanimina iligkin sanal mize
kategorisinde siniflandirilabilecek oOnerileri yer almaktadir. Bu kategorideki 2 Oneri
asagidaki gibidir:

1. Mize ici sanal tur: Banu Hanim, Defne Hanim, Alper Bey ve Batu Bey (4 kisi)

2. Sanal gerceklik muzesi: Emir Bey (1 kisi)

4.2.3.2.1. Muze ici sanal tur

Ziyaretcilerin dordinin (Banu Hanim, Defne Hanim, Alper Bey ve Batu Bey)
sanal gergekligin miize i¢i sanal tur saglamak amaciyla kullanilmasini1 6nermistir. Banu
Hanim sanal gercekligin miize iginde bir sanal tur imkanini sunacak sekilde
degerlendirilmesi 6zellikle eserlerin icine girme, dokunma ve onlarla etkilesimde
bulunabilme firsatin1 sunacagini ve bdyle bir sanal gergeklik uygulamasinin mizenin
daha ¢ok bir parcas1 haline gelebilecegine iligskin goriislinii sdyle ifade etmistir:

“Diger tiirlii hani miizeye bir katkisi olmasini diigtiniiyorsak aslinda, belki miizenin i¢inde
sanal olarak gezebilirdik. Orada hem dokunamiyoruz ya hi¢bir sanat eserine orada
dokunabilirdik, orada arkasindan ¢ikabilirdik ondan sonra obiiriiniin renkleri bazilarinin
renkleri harika calismalar var mesela onlarin igine girebilirdik. Hani o zaman evet
miizeye bir katkisi olur, ben o sanat eserini gérdiigiim dokunamadigim ama sadece

okudugum ve gordiigiimii diger taraflariyla da besleyip sanat eserin icine girer ve o eseri

hi¢ unutmazdim mesela”

Benzer sekilde, Alper Bey “bence sey, miizede sergilenen birka¢ tane eserin bi
sanal bi turu ya da hani onlar hakkinda bi bilginin oldugu bi kisim belki birazcik daha
ilgili olabilirdi en azinda miizenin konseptiyle ilgili” diyerek sanal gercekligin sanal bir
tur gergeklestirmek veya eserler hakkindaki bilgilere ulagabilmek amaciyla kullanilmasi
miizeyle daha ¢ok bagdasmis olabilecegini diisiinmektedir. Batu Bey ise, ayni fikri 6ne
strerek bunun internet {izerinden bir uygulama seklinde olabilecegini su sozlerle dile
getirmistir: “miizeyi gezmek ¢ok esprili olmazdi belki uzaktan evet yapilabilir hani bi

internet tistiinden ben VR gozliikle miizeyi gezme uygulamast uygulanabilir”.
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423.2.2. Sanal gerceklik muzesi

Sanal gergeklik uygulamasini deneyimleyen OMM ziyaretgilerinden Emir Bey s6z
konusu uygulamanin miizede farkli kullanimlarmna iliskin sanal gerceklik mtzesi fikrini
onermistir. Emir Bey onerisini dile getirirken, uygulamayi kullanacak ziyaretgilerin aktif
rol alabilmeyi ve sanal ortamda yer alacak eserler lizerinde bir seyler degistirerek
etkilesimde bulunmay1 su sozlerle vurgulamaktadir:

“Mesela sanal gerceklik mizesi olabilir bu gayet degisik bir sey olur. Hani bireyler bu
sanatgilarin tasarladigi seylerde aktif rol olabilir, bir seyler degistirebilir, bu sanatginin
seyine gore diisiincesine gore. Sanat¢i dyle bir tasarlar ki sen o ger¢eklige girdigin zaman
bir seyler degistirip bambagska bir sey bulabilirsin, gorebilirsin gibi”

Aragtirmaci, bunun nasil gergeklestirilebileceginin sorulmasina ise Emir Bey’in

sOyle bir yanit1 olmustur:

“Simdi normal bir miizede sanatgilar nasil bu mesela Odunpazar: miizesi igin az Japon
sanatlar degisik seyler tasarlamig bunu gordiim. Yine aym sekilde sanal gerceklik
muzesine 6zel seyler tasarlayabilir sanat¢ilar bireylerin aktif rol alabildigi. Mesela ne

bileyim tabloyu boyle ¢eviriyorsun elinle bambaska bir sey ortaya ¢ikiyor bir par¢asini

>

¢tkaryorsun o eserin bir sey takiyorsun bambaska bir sey goriiyorsun gibi’

4.2.3.3. Muze eserlerinden farkli icerik olmast

Miize eserlerinden farkll icerik olmas: kategorisi, ziyaretcilerin, sanal gercekligin
miize i¢inde farkli kullanimlarina yonelik sunmus oldugu OMM’da yer alan uygulamanin
icerik degisikligiyle ilgili Onerileri kapsamaktadir. Bu kategoride yer alan 2 Oneri

sunlardir:

1. Yerel cekiciliklerle ilgili icerik: Elif Hanim’in Annesi ve Batu Bey (2 kisi)

2. Kisisel hayal giiciinii sanal ortama yansitma: Alev Hanim (1 kisi)

4.2.33.1. Yerel gekiciliklerle ilgili icerik

Sanal gergekligi deneyimleyen ziyaretcilerden ikisi (Elif Hanim’in Annesi ve
Batu Bey) OMM’daki sanal gergeklik uygulamasinda sunulan hikayeler yerine
Tiirkiye’de yer alan yerel cekiciliklerle ilgili icerik olmasmi 6nermistir. Ornegin Elif
Hanim’in Annesi California’da bulunan Sekoya agacinin yerine Tiirkiye’de yer alan

cekiciliklere yer verilmesine iliskin Onerisi soyledir:

100



“Hani iilkemizde olan bir miize mesela hani benim sadece bir fikir, hani California’da
olan bir aga¢ti bu ormanda hani onun yerine bdyle iilkemizde olan boyle ¢ok ayricalikli
bisey icinde bir sanal gerceklik Yapilabilir mesela. Hani kendi iilkemizden kendi
imkanlarimizla kendi seylerimiz onlardan yararlanlabilir yani... Hani yurt digindan yurt
icinden her yerden hani gittiklerinde mesela o agag ¢ok giizel o ayr1 bisey o tamam. Ama
dedigim gibi hani boyle gidenlerde de aa burda da su varmis burda bunu gordiik diycek
bisey oyle de farkl bisey yaratilabilir”

Batu Bey benzer sekilde, OMM’daki sanal gergekligin genel anlamda Turkiye’ nin

ve 0Ozel olarak Eskisehir’in ¢ekicilikleriyle ilgili iceriklere sahip olmasinin uygulamayi

daha ¢ok miizenin bir par¢asi olarak hissettirebilecegini sdyle belirtmistir:

42332,

“Mesela bi Frig vadisi var Bi Frig vadisi uygulanabilir. Miize i¢indeki Gézliikle iste hatta
¢ok taminmayan bi tarihi bulgulardir mesela miizenin iginde o da uygulanabilir. Yahut
buna benzer iste Eskisehir’in etrafinda giizellikler var selalelerimiz var Giirleyik selalesi
gibi. Bu gibi mekanlara gotiiriilebilir insanlar bu gerceklik seyiyle. Biraz daha
Eskisehir’le veya iste miizeyle tiimlesik bi VR deneyimi miizenin iginde kesinlikle
bulunmasi gerekiyor Sazova parkina gidim ya...yani ger¢i gene gelen misafirlerin ¢ogu
zaten Sazova 'yt gezip buraya geliyorlar. Gidim yani ordaki geminin igini gezim mesela
ya da Turkiyeli biseyler yasim yani sadece Eskisehir de degil. Daha Tiirkiye 'den bisey e
Anitkabir’i gezebilim mesela, iste. Yedi Ugurlar Magarasina girebilirim mesela Qibi...

daha biraz daha muzeye hani 0 zaman daha miizenin par¢asiymis gibi hissettirir bana”

Kisisel hayal giiciinii sanal ortama yansitma

Kisisel hayal giiciinii sanal ortama yansitma 6nerisinde OMM ziyaretcilerinden

Alev Hanim bulunmustur. Alev Hanmim kendi hayal guciyle cizdikleri veya

olusturduklarini sanal gergeklige aktarmanin ilging ve giizel olabilecegini su sozlerle dile

getirmistir:

“Instagram’da arastirdim zaten bu miizenin sayfasini da takip ediyorum, orda sanatgiyt
gordiim orijinal sanat¢isini bilmiyorum da mesela burda atélyesi var g¢ocuklarin,
cocuklar bisey olusturuyor ¢iziyorlar veya boyuyorlar bisey olusturarak onu gergeklige
yansitiyormus mesela benim ¢ok ilgimi ¢ekti bu nasil bisey acaba? Cocuk olmadigimi i¢in
o atolyeye katilamiyorum ama, bunu mesela biiyiikler icin yapilmast ilging olabilir ben
kendi hayal ettigim olusturdugum seyin sanal gerceklige yansitmasimi gormek ¢ok
isterdim mesela ben. Dedigim gibi gezegen evren ¢ok ilgimi ¢ekiyor hep yani bununla
alakali bisey tasarlayip ilgimi ¢eken sonra onu sanal gergeklik yanilsamasini gormek ¢ok

giizel olabilirdi”
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4.2.4. Sanal gercekligin deneyimsel ¢iktilar:

OMM ziyaretcilerinin denemis olduklart sanal gergekligin miize deneyimleri
tizerindeki katkilarina ulasabilmek adina goriismede Oncelikle miize deneyimi ile ilgili
genel sorulara yer verilmistir. Bu kapsamda ziyaretcilere miizeye gelmeye nasil karar
verdikleri, beklentileri, muze deneyimlerini nasil degerlendirdikleri, diger gezilen
miizelerle deneyimi kiyaslamalari, tekrar ziyaret ve tavsiye etme niyetlerine ilisin sorular
sorulmustur. Ardindan, sanal gercekligin katkisiyla ilgili 6zel olarak, s6z konusu muizeyle
ilgili sorulara verilen yantlarda sanal gercekligin roliiniin olup olmadigi, sanal
gercekligin  miizede olmamast varsayimiyla miize deneyimi yoOniinden neler
degisebilecegine iligskin sorular yoneltilmistir. Bu sorulardan elde edilen verilerle 15 kod
olusturulmus olup bu kodlar, SG nin deneyimsel ¢iktilari temasi altinda Sekil 4.5°de
goriildiigi gibi 8 kategoriye ayrilmak iizere toplanmistir. Tablo 4.6’de ayrica, s6z konusu

tema kategorileri ve kodlartyla birlikte goriilebilmektedir.

Bakis Agisi
Edinme
(Bilissel
Empati)

Tekrar
Ziyaret Etme
Niyeti

Tavsiye Etme
N

SG'nin
Deneyimsel
Ciktilar

Akilda
Kalicilik

Diger
Miizelerden
Farklilagtirma

Aragtirma
Niyeti

Agizdan
Agiza
Iletisim

Sekil 4.5 Sanal Gergekligin Deneyimsel Ciktilar1 Temas: ve Kategorileri
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Tablo 4.6 SG’nin Deneyimsel Ciktilar Temasi, Kategorileri ve Kodlar

©
E SG’nin Deneyimsel Ciktilar
=
o Tekrar . .. . Bakis acisi o <
2 ziyaretetme  QVSWEEIME i nuniyet  Diger mizelerden L Cpilissel  ATASUIMA e Kahoilik Adizdan agiza
= R niyeti Farklhilasma . Niyeti iletisim
S niyeti empati)
SGolmadan g5 o) agan Beklentilerin _ flgili konuyu ~ Miizenin akilda ~ SG'nin miizeyle
zaten tekrar . karsilanmasinda  Cocuklari mutlu Dogaya kars1 N S
elme istedi zaten tavsiye etkisinin etmesi sorumluluk bilinci arastirmaya kalicihigimi ilgili anlatilacak
& & edecek olmasi tesvik edilme arttirmasi seylerden olmasi
olmasi olmamasi
- Muzeyle ilgili
v SG katkisiyla Sg katkistyla beklentinin Diger miizelere Bakis acist
tekrar gelme tavsiye edecek Ustunde gore farklilik sa“lsan(ia
istegi olmast olmasi cikmasina katmast &
katkis1
Dijital caga Rol tstlenme
uyumluluk
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4.2.4.1. Tekrar ziyaret etme niyeti

Sanal gergekligin deneyimsel ¢iktilar: temasi altinda yer alan tekrar ziyaret etme
niyeti kategorisi, OMM ziyaret¢ilerinin miizeye tekrar gelmeyi diisiiniip diisiinmedikleri
ve bu anlamda sanal gergekligin bir roliiniin olup olmadigi sorulduktan sonra elde edilen

verilerle bu kategori kapsaminda 2 kod olusturulmustur. Bunlar:

1. SG olmadan tekrar gelme istegi olmasi. Banu Hanim, Emir Bey, Elif Hanim,
Canan Hanim, Alper Bey, Can Bey, Kaan Bey, Batu Bey, Ferda Hanim ve Alev
Hanim (10 kisi)

2. SG katkisiyla tekrar gelme istegi olmasi: Emir Bey, Elif Hanim, Ali Bey, Canan
Hanim, Can Bey, Ferda Hanim ve Alev Hanim (7 kisi)

42.4.1.1, SG olmadan zaten tekrar gelme istegi olmasi

Sanal gercekligi deneyimleyen ziyaretgilerin onu (Banu Hanim, Emir Bey, Elif
Hanim, Canan Hanim, Alper Bey, Can Bey, Kaan Bey, Batu Bey, Ferda Hanim ve Alev
Hanim) miizede sanal gergeklik uygulamasinin varligina bakilmaksizin, temelde miizeye
tekrar gelme diisiincesine sahip olduklarini belirtmislerdir. Bunlardan Alev Hanim bu
konuyla ilgili goriistinii su sozlerle ifade etmistir: “ben zaten gelmek istiyordum tekrar
miizeye hani tekrar resimleri detaylica incelemek i¢in”. Kaan Bey, OMM’da yasamis
oldugu genel anlamdaki deneyimden memnun kaldigi ve miizenin kendisini tekrar
gelmeye tesvik edecek bir degere sahip oldugunu soyle dile getirmistir:

“Yasadigim deneyim beni memnun ediyor ve bir daha buraya gelmeye tesvik ediyor. Ben
hayat gorisiim olarak da éyle bakiyorum yeni deneyimler ya da yeni bir iiriin, yeni bir
hizmet yeni bir atmosfer beni tekrardan buraya gelmeye ikna edebiliyorsa, bunu tesvik
edebiliyorsa o benim goziimde arti bir degere sahip olmus oluyor. Burasi da o degere

sahip”

Alper Bey, Can Bey ve Ferda Hanim gibi bazi ziyaretciler miizedeki eserlerin
degismesine ve yapilacak etkinlikler durumuna bagli olarak tekrar gelme s6z konusu
olabilecegini aktarmislardir. Alper Bey 6rnegin, sdyle bir ifadesi olmustur: “burdaki
eserler blyiik ihtimal degisir zaten belli bi iki tane hani koleksiyon var su an, 0 ylzden
hani ¢ok sik da gelmedigimiz bir yer ama daha sik gelecek olsak da seyi takip edip

icerdeki eserlerin degisme durumunu takip edip kesinlikle tekrar gelivim yani”.
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424.1.2. SG katkisiyla tekrar gelme istegi olmasi

OMM ziyaretgilerin az Once belirtildigi gibi, biiylik bir kismi miizede sanal
ger¢ekligin bulunurluguna bakilmaksizin tekrar gelme niyetleri oldugunu belirtilmistir.
Bununla birlikte, ziyaretcilerinin yedisi (Emir Bey, Elif Hanim, Ali Bey, Canan Hanim,
Can Bey, Ferda Hanim ve Alev Hanim) mizeye tekrar gelme diisiinceleri sanal
gergekligin bir katkis1 oldugu goriisiindedir. Bununla beraber, ziyaretgilerin t¢u (Banu
Hanim, Kaan Bey ve Batu Bey) muzeye tekrar gelmeyi diisiinmeleri konusunda sanal
gergekligin - miizeyle iliskili olmadigini  ve miizeden ayr1 bir sekilde
degerlendirdiklerinden dolay1 katkisinin olmadigini belirmektedirler. Banu Hanim
ornegin sanal gergeklik uygulamasindan keyif aldigi ancak buna ragmen miizeyle
dogrudan baglantisini olmadigini s6yle aciklamaktadir: “birebir etkisi yok yani o baska o
baska yani... yani direkt miizeyle bir etkisi bilmiyorum, dedigimi gibi ya seyrettigin seyin
birebir sanatla ilgisi olmali miizeyle birebir baglantisi ve destekledigini

diigiinmiiyorum... orada olmasindan ben keyif aldim”.

Canan Hanim buna karsin, toplumun genel olarak ¢agdas sanatla bir tanisma
stirecinde olmasi ve 6zellikle OMM kapsaminda bu sanatin bir pargasi olan sanal
gergekligin yeni bir uygulama olmasi nedeniyle yayginlagsmasi gerektigini, dolayisiyla,
tekrar gelme diisiincesinde bir katkisinin oldugunu ifade ederken, farkli kisilerle de

miizeye halihazirda tekrar gelmis oldugunu soyle belirtmektedir:

“Sanal gergeklik eserleri hala ve deneyimi hala sira disi, hala bizim igin ¢cok yeni. Cagdas
sanatla bile toplum olarak yeni tamgtigimizi séyleyebiliriz, ger¢i ¢ok basarili ¢agdas
sanat¢ilarumiz var. Fakat hani bunu yayginlagmasi meselesi yeni sayilir seye
baktigimizda toplumun hani siirecine baktigimizda. Bu sanal gerceklik meselesininse en
venisi, en farklisi, en sira disi olami. Yani eger c¢agdas sanatla smrlarimizi biraz
genislettiyseniz burda baya epey bi aciliyorsunuz. O agidan da burda olmast bence seyi
cok kuvvetlendiriyor buraya bir daha gelme nedenini ¢ok kuvvetlendiriyor. Simdi biz

mesela ben ¢arsamba giinii geldim... e bugiin bidaha geldik”
Ferda Hanim sanal ger¢ekligin miizeye tekrar gelme niyetine katkisi gevresindeki
hitap edilen kusaga gore degisebilecegini sOyle drneklendirerek anlatmistir:

“Mesela bu jenerasyonda yani Y kusagindan birini getirmek istersek buraya sanal
gercgekligi ilk olarak sunurum, sunarum getirirken bunu gormek isticegini diisiinerek
getiririm... o zaman iste siralamada sanal gerceklik iicte degil de 1°de olur. Yani hitap

ettigim kusaga gore degisiyo”
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Ali Bey cevresiyle birlikte sanattan ziyade teknoloji ve 6zellikle sanal gergeklige
ilgileri olmasindan dolayi, arkadaslariyla tekrar gelme durumu s6z konusu olmasi halinde
sanal gercekligin bu anlamda temel bir rolii olacagini su sozlerle belirtmistir:

“Arkadas grubumla geldim buraya bir kere buraya gelmediler, etraftaki... yoktu o zaman
etraftaki yerleri gezdik. Tekrar gelirsek girmeden ben onlara biitiin detaylar: anlatirim
derim ki yani bura bdyle bdyle ya derim girelim yani yalandan gezelim en son VR'a
gidelim VR keyifli ya da hediyelik esya alalim. Onun disinda hadi kosun gelin su sanati
inceleyelim falan (gulme) oyle bi... ben de yok cevremdeki arkadaslarimda da,

arkadaglarim da yok”

4.2.4.2. Tavsiye etme niyeti

Sanal ger¢ekligin deneyimsel ¢iktilar: temasinin ikinci kategorisi tavsiye etme niyeti,
OMM ziyaretcilerinin muzeyi tavsiye edip etmeyecekleriyle birlikte bu konuda sanal
gergekligin roliiniin sorulmasinin sonucunda elde edilen verilerle asagidaki 2 kod

olusturulmustur.

1. SG olmadan tavsiye edecek olmasi: Banu Hanim, Emir Bey, Elif Hanim, Defne
Hanim, Canan Hanim, Alper Bey, Can Bey, Kaan Bey Batu Bey, Ferda Hanim ve
Alev Hanim (11 kisi)

2. SG katkiswyla tavsiye edecek olmasi: Emir Bey, Elif Hanim, Defne Hanim, Ali
Bey, Canan Hanim, Alper Bey, Can Bey, Ferda Hanim ve Alev Hanim (9 kisi)

42.4.2.1. SG olmadan zaten tavsiye edecek olmast

OMM ziyaretcilerinin on biri (Banu Hanim, Emir Bey, Elif Hanim, Defne Hanim,
Canan Hanim, Alper Bey, Can Bey, Kaan Bey Batu Bey, Ferda Hanim ve Alev Hanim)
miizede sanal ger¢eklik uygulamasinin bulunup bulunmadigina bakilmaksizin miizeyi
tavsiye edecekleri bulgulanmistir. Ornegin Kaan Bey, tavsiye etme niyeti ile ilgili su
sozleri kaydetmistir:

“Eskigehir’e deger kattigimi diisiiniiyorum, iki mimarisini sahane oldugunu farkli,
orijinal, deger katan, sanati seven, bir halka sanati veren, toplum olarak insam ve
sahislart ya da kurumlari, insanlar: degerle yiikselten bir yer burasi. Oviilmeye, tavsiye

edilmeye ve tegvik edilmeye ihtiyaci var. Ben de bunu yapicam”
Banu Hanim miizeyi cevresine Onerecegini ‘“‘cevreme kesinlikle onerecegim

Eskisehir’e gelenler zaten herkes artik bunu biliyor muhakkak tanitimindan dolay: ¢ok iyi
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yvapildigi icin” sozleriyle dile getirirken, Canan Hanim bu konuyla ilgili s6yle bir ifadesi
olmustur: “mesela Eskisehir'deki arkadaslarima onerdim hemen... Izmir deki
dostlarimizda da onercem”.

Agiklamalarda goriildigi gibi, Ali Bey disindaki on bir ziyaret¢inin OMM’u
cevresine tavsiye edecegini belirtmektedir. Bu durum, sz konusu ziyaretgilerin
tamaminin genel anlamdaki miize deneyimden memnun kalmis olmasindan
kaynaklaniyor olabilir. Ali Bey’in goriisii ise, SG katkistyla tekrar gelme istegi olmasi
bolumunde bahsedildigi gibi, yine kendisi ve ¢evresinin kisisel zevk ve tercih alanlariyla

iligki olabilecegi sdylenebilir.

42422, SG katkisiyla tavsiye edecek olmast

Sanal gercekligi deneyimleyen OMM ziyaretgilerinin dokuzunun (Emir Bey, Elif
Hanim, Defne Hanim, Ali Bey, Canan Hanim, Alper Bey, Can Bey, Ferda Hanim ve Alev
Hanim) sanal gergekligin mizeyi tavsiye etmelerinde bir rolinin bulundugu yoniinde
gortsleri olmustur. Bununla birlikte, ziyaretcilerin ici (Banu Hanim, Kaan Bey ve Batu
Bey) muzeyi cevrelerine tavsiye etmelerinde sanal gercekligin, bir 6nceki SG katkisiyla
tekrar gelme istegi olmasi boliimiinde de sozii edildigi gibi, miizeyle dogrudan iliskili
olmamasi nedeniyle bir roliniin bulunmadigini belirmektedirler. Ornek olarak, sanal
gercekligin tavsiye etme niyeti konusunda bir roliinlin olup olmadiginin sorulmasina
karsin Batu Bey, “su an icin yok, su uygulamayla yok ama bahsettigimiz gibi hani biraz
daha Eskisehir i¢i uygulamalar yani biraz daha Eskigehirli uygulamalar da o zaman
kesinlikle sey yaparim, hani onun da katkisi olur” seklinde bir yaniti olmustur. Ancak
bunlarin aksine, Emir Bey miizeyi tavsiye edecek olmasinda sanal gergekligin katkisinin
bulunduguna iliskin su sozleri kaydetmistir:

“Cevreme kesinlikle oneririm ¢iinkii, yani sokakta kag tane insan bu, bu miizede gérecegi
seyleri ki deneyi sey, gor sokakta gor, konugamadim. Sokakta insan burada gorecegi
seyler gorebilir bu miize disinda? Insana bambaska bir deneyim katiyor bu miize.
Insanlarin gérmedigi sey ya deneyimleyemeyecegi seyleri deneyimletip gérmesini
saghyor sanal gergeklik olsun ben daha dnce denememistim. Bu odunpazari miizeSi

sayesinde deneyimleme imkdni buldum”

Defne Hanim benzer bir goriiste olup mizeyi cevresine tavsiye edecek

olmasindaki sanal ger¢ekligin katkisini soyle belirtmistir:
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“Hani sanal ger¢ekligi ben denedim bi kere ¢evremdeki herkese bunu sdylicem kesinlikle
gidin, modern miizeyi kesinlikle gezin ve sanal gercekligi kesinlikle deneyin diycem.
Clinkii bu ¢ok giizel bigey bu bana biseyler katiyor yani, su anda sanal gerceklik sayesinde

bi agag tanimig oldum, onun geligim siirecine taniklik etmis oldum”

4.2.43. Memnuniyet

OMM ziyaretgilerinin tamami miizede yasamis oldugu deneyimden memnun
kaldigini belirtmistir. Memnuniyet kategorisi ise, ziyaretcilerin OMM’da yasamis oldugu
genel anlamdaki deneyimden duymus olduklart memnuniyet noktasindaki sanal

gercekligin katkisini ifade etmektedir. Bu kapsamda, asagidaki 2 koda ulagilmistir:

1. Beklentilerin karsilanmasinda katkisinin olmamasi: Banu Hanim ve Defne Hanim
(2 kisi)

2. Miizeyle ilgili beklentinin iistiinde ¢tkmasina katkisi: Elif Hanim, Ali Bey, Canan
Hanim, Alper Bey, Can Bey, Kaan Bey ve Batu Bey (7 kisi)

4243.1. Beklentilerin karsilanmasinda katkisinin olmamasi

Sanal gercekligi deneyimleyen ziyaretcilerin timi miizede genel olarak yasamis
oldugu deneyimden memnun kalmis olmasiyla birlikte, Banu Hanim ile Defne Hanim
sanal gergekligin bu konuda bir katkisinin olmadigini diistinmektedir. Banu Hanim “boyle
bir sey beklemiyordum, yani bu sonucta miizeyi gezmek icin eserleri gérmek icin geldim,
ovle bir sey kafamda yoktu bunun da bir atisi veya eksigi olmadi” sOzleriyle sanal
gercekligin bu anlamda bir artisinin veya eksisinin olmadigini aktarirken, bunun
gerceklesmesi igin sanal gergeklik uygulamasiyla miizeyi sanal olarak gezme imkaninin
sunulmus olmasinin gerektigini ifade etmektedir. Banu Hanim’in bu goriisii, Sanal
gergekligin miize i¢i farkly kullanim onerileri temasi altinda yer alan mize ici sanal tur

kodu cercevesinde ifade etmis oldugu su onerisinde de gortlebilir:

“Diger tiirlii hani miizeye bir katkisi olmasini diistintiyorsak aslhinda, belki miizenin i¢inde
sanal olarak gezebilirdik. Orada hem dokunamiyoruz ya hi¢bir sanat eserine orada
dokunabilirdik, orada arkasindan ¢ikabilirdik ondan sonra obiiriiniin renkleri bazilarinin
renkleri harvika ¢alismalar var mesela onlarin igine girebilirdik. Hani o zaman evet
muzeye bir katkist olur, ben o sanat eserini gordiigiim dokunamadigim ama sadece
okudugum ve gordiigiimii diger taraflariyla da besleyip sanat eserin i¢ine girer ve o eseri

hi¢ unutmazdim mesela”
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Banu Hanim’in sézlerine benzer olarak, Defne Hanim sanal gergekligi miize
deneyiminden ayr1 bir sekilde degerlendirmektedir. Ancak, sanal gergekligin mizede bir
sanal tur uygulamak amaciyla kullanilmasi halinde genel anlamdaki miize deneyimine
veya bu deneyimden elde edilen memnuniyete bir katki s6z konusu olabilecegini sOyle
dile getirmistir:

“Bak eger bu gerceklik modern miize konusunda hizli gezmesi konusunda bi sanal
gergeklik olsaydr gerceklik, olabilirdi ¢lnkl, soyle... gerceklikte de béoyle biseyin ig
yiiziine gidip belki o resimlere dokunma firsati olucakti. Hani oyle hayal ederek
degerlendiriyorum kesinlikle faydas: olurdu. Hani bu gercekte dedigim gerceklikte miize

bakimindan birazcik farkl oldugu i¢in 0 yluzden boyle bi sanal gergeklik olmus olsaydi

faydast olurdu yani ne olursa”

42432, Miizeyle ilgili beklentinin iistiinde ¢cikmasina katkisi

OMM ziyaretgilerin yedisinin (Elif Hanim, Ali Bey, Canan Hanim, Alper Bey, Can
Bey, Kaan Bey ve Batu Bey) agiklamasindan sanal gergekligin bulunmasi temel bir unsur
olmamakla birlikte, miizeyle ilgili beklentinin iistiinde ¢ikmasinda katkisi oldugu
anlasilmaktadir. Canan Hanim 6rnegin, bu konuyla ilgili goriisiinii s6yle aktarmistir:

“Ana seyde olmamakla birlikte, yani ben tabi ¢cagdas sanatlar miizesinde ¢agdas sanat
eserleri gérmeyi bekliyordum ama bdyle bir deneyim beklemiyordum. Fakat bu eserleri
de goriince bence yani ¢ok daha etkili oldu, yani bu tiir eserlerin artik buraya gelmis
olmasi bize de ulagmig olmasi bence ¢ok énemli bisey. O agidan da iyi bir karsilagma

bulusma alani olmus burasi. Cok memnun oldum yani bu gordiigiim igin”

Alper Bey “yani insan tabi modern miize deyince tabi biraz daha hani farkl seyler
bekliyor ama en azindan sanal gerceklik uygulamasi olacagini agik¢asi beklemezdim.
Benim beklentimin ¢ok tistiindeydi yani hani sey giizel bi vakit gegti aslinda yani siire
agisindan” sOyleminden sanal gergekligin miizeyle ilgili beklentilerinin {istiinde
karsilanmasinda bir rolii oldugu goriilmektedir. Bunun devaminda, bu roliin 6zelinde
arastirmacinin bir soru yoneltmesine karsin Alper Bey sanal gercekligin bu noktada ayni
zamanda temel bir faktOr olmadig1 vurgulamistir:

“Yani ben hani olmasa da zaten miizeyi ok begenmistim Yani biraz daha sey, hani ¢calisma
arastirma alamm ya da iste atryorum hobilerim arasimda da hani boyle iste birazcik
teknoloji oyun falan seylerle de ilgilendigim icin o aslhinda sey yani beklentimin iizerinde

’

¢ctkmasinda bi katkist oldu aslinda sanal gercekligin Uygulamasinin da’

109



Alper Bey ile Canan Hanim’1n aksine Ali Bey’in miizeyle ilgili beklentileri sanal
gergekligin bulunmasi nedeniyle karsilandigi su s6zlerinde anlasilmaktadir: “benim su an
beklentim karsilandi, benim bu son yaptigimla karsilandi (giilerek) bu VR ’la VR 1 yapinca
tam, en azindan bilgilendik”. Ali Bey bu s6zl ise, bir 6nceki bolimde bahsedildigi gibi,

farkli zevk ve tercih alanlarina sahip olmasi nedeniyle olabilir.

4244, Diger miizelerden farklilasma

Diger miizelerden farklilagtirma Kategorisi, sanal gergekligin OMM’da bulunmasi
diger miizelerle kiyaslama noktasinda hangi acilardan farklilik kattigi anlamina

gelmektedir.

1. Cocuklart mutlu etmesi: Banu Hanim (1 kisi)

2. Diger miizelere gore farklilik katmast: Emir Bey, Elif Hanim, Defne Hanim, Alper
Bey, Alev Hanim ve Ferda Hanim (6 kisi)

3. Dijital ¢caga uygunluk saglamasi: Emir Bey, Ali Bey, Canan Hanim, Can Bey ve
Batu Bey (5 kisi)

4244.1. Cocuklart mutlu etmesi

OMM ziyaretgilerinden Banu Hanim, bulunan sanal ger¢eklik uygulamasinin
miizeyle baglantili olmadigini diisiinmesiyle beraber, bunu, Ozellikle gelen ailelerin
¢ocuklarinin miizeden hoslanmama s6z konusu olmas1 halinde onlar1 mutlu edebilmek
amaciyla sunulabilen miizenin bir ek imkani olarak goérmektedir. Banu Hanim bu
goriisiinii s0yle belirtmistir:

“Sanal gergekligin hani aslinda miizeyle birebir baglantili bir sey degil art bir sey gibi,
hani belki sizin yammizda oraya gitmekten hoslanmayan bir ¢ocukla gelmissinizdir

cocugunuz hoslanmanmustir aa bak sen de gel buna bak sanal gerceklik oyununda gir

seyini yap deyip ¢cocugu mutlu edebilirsin”

42442, Diger miizelere gore farklilik katmast

Ziyaretgilerin altis1 (Emir Bey, Elif Hanim, Defne Hanim, Alper Bey, Alev Hanim
ve Ferda Hanim) diger miizelere kiyasla sanal gergekligin bulunmasi1 muzeye farklilik

kattig1 goriisiindedir. Ornegin Defne Hanim, OMM’un ziyaret etmis oldugu diger tiim
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miizelere gore en iyisi oldugunu ve bu anlamdaki sanal ger¢ekligin roliine iliskin sozleri

sOyledir:
“Tiirkiye genelinde gezdigim bi¢ok miize var hani yaptigim is geregi kendimin gezmeyi
sevmesinden kaynakli. Iclerinde en ivisi divebilirim ¢iinkii ¢cok kisa bi zaman once iste
Truva’y1 gezmistim ben hani en yakin zaman diliminde onu mesela orda sanal gerceklikle
alakali sadece orayr anlatan ve yukaridan Drone’la ¢ekilmis seyler vardr o ¢ok sanal
gercekligin icine girmiyor oyle bi deneyim firsatr da yoktu. Mesela orda da denenmis olsa
¢ok keyifli olabilir ashinda sonugta antik biiyiik bi kent giizel olabilir hatta yasanilabilir
boyutta olmus olsa o sekilde biseyler ger¢eklesmis olsa anal gergeklikle ¢ok hog olur yani.
Truva’da giizel bi gezinti ya Yapiyorsun iste orada birileri bigeyler satiyor ama o formatta

antik kent formatinda hersey ¢ok hos olabilir bence denenebilir”

Can Bey bu katkiy1 soyle belirtmistir: “daha énceden gittigim miizelerde bi sanal
gerceklikle karsilagsmadim en azindan son zamanlarda Istanbul’da da baska bi yerde de
diyebilirim yani, boyle biseyin konulmasi ézellikle bu miizeye farkll bi noktaya tasimis”.
Alev Hanim ise, sanal gercekligin bulunmus olmasinin etkinlik ¢esitliligi yaratarak
miizenin ¢ekiciligini arttirdigini sdyle bir 6rneklendirme yaparak ifade etmistir:

“Bence ¢ok giizel bisey ¢iinkii insanin ilgisini ¢ekiyor ve miizeye getirmeye motive ediyor
ve bi ¢esitlilik yani sadece yine ayni sey degil icerinde etkinlikler yapiimasi miizeyi daha
¢ekici hale getiriyor. Mesela Balmumu Miizesi 'ne de gittim, balmumlar: var geziyorsunuz
bitiyor. Isteyen para verip resim cekiyor bazi alanlarda bu, bu kadar yani. Sey mesela,
oramn diikkdni da bence ilgi ¢ekici degil baktim ve gezdim mesela bidaha gitmek istyor

muyum Balmumu Mdzesi’ne? Hayir bidaha ilgimi ¢ekmiyor gitmeyi diistinmiiyorum

bazisi ¢ok begenir ama ilgimi ¢ekmiyor”

42443, Dijital ¢aga uyumluluk

Ziyaretcilerinin besinin (Emir Bey, Ali Bey, Canan Hanim, Can Bey ve Batu Bey)
OMM icinde sanal gerceklik gibi teknolojik eserlerin de yer almas1 miizeye dijital ¢caga
uyumluluk sagladigi yoniinde ifadeleri olmustur. Emir Bey “bir de klasik o mize
kavraminda ¢ikip sanal gercekligi icine katmalari giizel bir sey. Insanlara farkl bir
deneyim kiliyor en azindan bu opsiyonu veriyor” diyerek sanal gergekligin miizenin igine
katilmast OMM’u klasik miize anlayisindan ¢ikmasinda bir katkisi oldugunu belirtmistir.
Can Bey sanal gercekligin miizede bulunmasi bir art1 deger oldugunu, bu ve buna benzer
dijital gosterimlerin de giiniimiizde ¢ekici oldugunu sdyle dile getirmistir:

“Bi miizeye Virtual Reality dahil edilmesi bence biiyiik bir arti ¢iinkii, giiniimiizde ¢ok

fazla bu yapilmuyor hep yazili ¢izili seyler on plana konuluyor fakat, giin artik gelecek
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biraz daha dijital diinyaya dogru gidiyor. Keza bunu gittigim miizelerde de goriiyorum
mesela bi tablo oldugu kadar onu disinda bi dijital gosterimler de oluyor mesela o

hareketli ekranlar 6zellikle ilgi ¢ekici onu sdylebilirim ben”

Canan Hanim, sanal ger¢ekligin miizelerin dijital diinyaya gegcmesini saglamada
onemli bir rolii oldugunu ve OMM’da yer alan diger eserlere oranla sayica az olmasina
ragmen, genel anlamda miizede yasamis oldugu deneyimin 6nemli bir kismini olumlu
sekilde etkiledigini soyle ifade etmistir:

“Simdi bu yani su ¢cagdags sanat diyor olmamiza ragmen bir tabloya resim yapmak ya da
herhangi bisi iiretmek sonu¢ olarak daha dijital olmayan diinyanin iiriini. Dijital
diinyayla birlikte baska bir boyuta gecti artik onunla tanismamiz onunla barismamiz ya
da onu yakindan gérmemiz deneyimlememiz lazim bu ac¢idan ¢ok onemli. Yani simdi
baktigimizda mesela bu sanal ger¢eklikle ilgili kurgular miizenin heralde %10°u falan
dimi? Asagi yukart bu yani bu sey kiiciik olmakla birlikte oran yine de etkil, etki

anlaminda baktigimizda %30 %40 lara ¢ikiyor bence bunun etkisi benim kisisel gériisiim

o agidan da sey, olumlu basarili buluyorum yani”

4.2.4.5. Bakas acist edinme (Biligsel empati)

Bakis acgist  edinme (Biligsel empati), OMM’da sunulan sanal gergeklik
uygulamalariyla daha 6nce belirtildigi gibi, ziyaretgiler doga ile iletisim kurarak ve onun
bir pargasi haline gelerek kazandiklar1 bakis acisimi ifade etmektedir. Bu kategori

asagidaki 3 kod ile olusturtulmustur.

1. Dogaya karst sorumluluk bilinci: Defne Hanim, Canan Hanim, Can Bey, Alev
Hanim, OMM Basin Biilteni ve Brosiir (4 kisi + 1 Basin Biilteni + 1 Brosiir)

2. Bakus agisi saglama: Can Bey, Kaan Bey ve Alev Hanim (3 kisi)

3. Rol Ustlenme: Canan Hanim (1 kisi)

4245.1. Dogaya karst sorumluluk bilinci

Sanal gercekligi deneyimleyen OMM ziyaretgilerinin dordinin (Defne Hanim,
Canan Hanim, Can Bey ve Alev Hanim) dogaya karsi sorumluluk bilincinin
olusturulmasi ve arttirilmasi yoniindeki ifadeleri belirlenmistir. Defne Hanim miizede yer
alan sanal gerceklik uygulamasinin doga ile ilgili bir farkindalik yarattigini su sézlerle

dile getirmistir:
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“Yani bikere sanal gergeklik bi farkindalik yaratmis modern miizede, Modernlik de
dedigim sey bi farkindalik yaratmak. Sanal ger¢eklik de bu farkindaligi yaratmak icin
yardimer olmug burda, sanal gerceklik olmasayd: ya ¢ok giizel anlatilmak istenen daha

i

daha sey anlatacaktim daha yalin anlatacaktim’
Canan Hanim sanal gercekligin unutulan dogal diinyayla bir yiizlesme noktasi
oldugunu ve bu uygulamanin bu sekilde degerlendirilmis olmasi1 ayrica teknolojiyi
olumlayan bir girisim oldugunu soyle belirtmistir:
“Simdi tabi o bir yiizlesme ¢iinkii neden yiizlesme? Kendimizi kaptirip gittigimiz bir diinya
icinde yasiworuz. Bi de bir ger¢ek var iste doga ve insan doga ve diger dgelerin
birbirleriyle kurdugu gergekte diinyamn kendi dinamikleri var onu unutuyoruz. Onunla
yiizlestigimiz bir ara kesit burast... teknoloji hem isimizi ¢ok kolaylastiran hem bizi ¢ok
pasivize eden bi durum yani orda ¢ok agact hissedebilirsiniz teknolojiyi dogru ve yerinde
kullanabiliyor olmamiz lazim galiba. Bu, burasi bu izledigim sey ya da deneyimi
teknolojiyi olumlayan bisidi”
Can Bey ise, OMM’daki sanal gerceklik uygulamasinda yasanan deneyimin
dogada yasanan bazi siireclerin iglenis bi¢cimlerinin anlagilmasi, unutulan doga gerceginin
hatirlatilmasi agisindan 6nemli oldugunu ve bu gibi uygulamalarin veya konularin daha

fazla bir sekilde ele alinmasi gerektigini soyle vurgulamaktadir:

“Bence bu tarz bu tarz yapimin daha fazla olmasi lazim yani bu tarz konularin daha fazla
islenmesi lazim. Doganin nasil isledigini biraz insanlara gostermek lazim ¢iinki, insanlik
artik dogayr unutuyor yani consuming world iizerine gittigimiz i¢in pek aslinda dogayi
unuttuk. Bu bence giizel bir hatirlatma yolu diye diigiiniiyorum ve bence konu ¢ok giizel
islenmis”
Yapilan belge incelemeleri 6te yandan, ziyaretgilerin dogaya kars1 sorumluluk
bilinci ile ilgili yukaridaki agiklamalarini destekler niteliktedir. Ornegin, OMM un Basin

Biiltenlerinin birinde bu ¢ercevede sOyle bir ifadeye rastlanilmistir:

“OMM ’un, ¢evreye duyarl, ¢cagimizin sorunlarina dikkat ¢eken, teknoloji ve sanati bir
araya getiren projeler gerceklestirme misyonuyla értiisen Agaca Ovgii ve Bir Hayvanin
Gozlerinden, ¢evremizdeki dogal giicleri ortaya ¢ikararak izleyiciyi biiyiilerken ayni
zamanda birlikte yasadigimiz  organizmalart fark etmemizi ve onlara karsi

sorumluluklarimizi bize hatirlatmayr amaglyor”

42452, Bakas agisi saglama

OMM ziyaretgilerinin ¢t (Can Bey, Kaan Bey ve Alev Hanim) sanal gergekligin

kendilerinde bir bakis agis1 kazandirdigini diistinmektedir. Alev Hanim “bakis agisi
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hani... baska bi, baska bi canlinin bakis agisindan bakmanizi sagliyor” diyerek sanal
gergeklik yoluyla bagka bir canlinin géziinden bakilmasinin saglandigini1 aktarmaktadir.
Can Bey’in sanal ger¢ekligin bir canlinin bakis agisindan gorebilmenin, s6z konusu
canliya farkli bir sekilde yaklagilmay1, baska bir degisle, bir empati sagladigini ifade eden
sOzleri sOyledir:
“Biraz farkli bi ag¢idan bakmayi, insani baska agidan bakmaya iten bisey. Bize kendi
gordiigiimiiz tizerinden bazi seyleri yorumluyoruz biraz da baska bi taraftan bakmak daha
iyi diye diisiiniiyorum. Hem gérsel olarak hem de mesela bi hayvanin goziinden
baktiginizda mesela bi tane Ornekte sinekten, sinek seyi vardi. Simdi bi sinegi
gordiigiimiizde insanin béyle bi geriliyor sey oluyor aa sinek geldi odaya falan diye ama
hi¢ onun géziinden bakmiyoruz mesela veya farkli bi 6rnek verim mesela, bi geyik olabilir
bi, baska hayvan olabilir veya baska bi insan olabilir baska birinin goziinden baktiginizda

gordiigiintizden daha farkl seyler gérebiliyorsunuz bu da insana da insana iyi seyler

kattigini diisiingiyorum”

Kaan Bey OMM’da yer alan sanal gergeklik uygulamasinin 6zellikle bazi
aksakliklarinin  giderilmesiyle ziyaretcilere bakis agisi saglamada glcli bir arag
olabilecegini soyle anlatmistir:

“Bu deneyimi yasadiktan sonra kisi birazcik da buna egimliyse kendisi i¢in yeni bir
perspektif olusturabilir hayatinda ben ona inaniyorum. Bu kadar gii¢lii mii?! Daha bu
kadar glcll olabilir, benim su an girmis oldugum deneyim bu kadar giicli degildi ama
teknik aksakliklar ve diger atmosfer atmosferik etmenler dogru kurulursa kisi i¢in yeni

bir hayat bakis1 bakis agist olabilir... buna inantyorum”

42453, Rol tstlenme

Sanal gergekligi deneyimleyen ziyaretcilerden Canan Hanim, bu deneyim
sirasinda bir rol Ustlenme s6z konusu oldugunu aktarmaktadir. Canan Hanim sanal
gercekligin ziyaretcilere dzellikle Agaca Ovgii uygulamasi bir rol Ustlenmeyi saglayarak
agacla iletisim kurmay1 basarili bir sekilde gerceklestirdigini su sozlerle belirtmistir:

“Simdi orda da bir soyutlama var agacla ilgili yani agaci birebir aktarmak yerine agagla
temas ettigimiz su, su roliinii tistleniyoruz agagla temas ettigimiz noktalarda bizi agaca

yaklastirip dis mekandan iliskiyi iletisimi kurmayr saglyor. O agidan ¢ok basarit”
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4.2.4.6. Arastirma niyeti

Ziyaretcilerin OMM’daki sanal gerceklik deneyiminden sonra uygulamada ele alinan
konular1 arastirmaya yonelik amaglarini ifade etmektedir. Arastirma niyeti kategorisine

asagidaki ilgili konuyu arastirmaya tesvik edilme kodla ulasilmistir:

1. Tlgili konuyu arastirmaya tesvik edilme: Elif Hanim ve Can Bey (2 kisi)

424.6.1. Ilgili konuyu arastirmaya tegvik edilme

Muze ziyaretgilerinin SG deneyimin boyutlar: temasinin biligsel boyutunda,
ziyaretgilerin s6z konusu deneyim esnasinda egitsel siirecler yasadigi arastirmaci
tarafindan daha Once belirtilmistir. Ziyaretgilerin ikisi (Elif Hanim ve Can Bey) ise,
ogrendikleri bilgileri daha genis bir anlayis elde etmek i¢in deneyim sonrasinda
aragtirmay1 amagladiklarii aktarmiglardir. Elif Hanim OMM’daki sanal gergeklik
deneyiminden sonraki ilgili konuyu arastirma niyetini su ifadeyle aktarmistir:

“Mesela California’da béyle bir agag¢ oldugunu égrendim. Yani ¢ok biiyiik oldugunu ve
bagska bir yere gotiiriildiigiinde bu kadar biiyiimedigini 6grendim. Yapraklarina suyun iste
20 giinde geldigini ogrendim. Yani gercekten biseyler 6grendim, simdi mesela eve gidince
ben o agaci arastiricam yani hani daha fazla bi bilgi edincem o agacla ilgili, bi gercegini
goriicem belki hani um... internete yazicam ve agacin orijinal halini gormek isticem”
Benzer sekilde Can Bey, sanal gercekligin yasanan deneyimden sonra Sekoya
agac1 hakkinda 6grendikleriyle ilgili daha fazla bilgiye ulagsmak amaciyla kendisini
arastirmaya tesvik ettigini soyle belirtmistir:
“Sekoya agaciyla alakalr ¢ok bilmedigim seyler vardi bunu gormiis oldum mesela
diinyanin en yasl ve en uzun agaglarindan biri. Agaci biliyorum ama mesela bir sonraki
step, inip asagiya aa bu agacin yasi neydi? Veya bi seydi yani bi Google’a girip bu agaci

daha fazla insanm arastirmaya itebiliyor”

4.2.4.7. Akilda kalicilik

Akilda kalicilik, sanal gergekligin miizenin ziyaretgiler acisindan akilda kaliciligina
olan katkisina isaret etmektedir. Bu kategori, asagidaki miizenin akilda kaliciligini
arttirmast koduyla olusturulmustur:

1. Miizenin akilda kalicihgini arttirmasi: Elif Hanim, Ali Bey, Alper Bey ve Can

Bey (4 kisi + 1 Basin Bilteni)
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424.7.1. Miizenin akilda kalicithgini artirmast

OMM ziyaretcilerin dordd (Elif Hanim, Ali Bey, Alper Bey ve Can Bey) sanal
gergekligi deneyimlemis olmanin miizenin daha ¢ok akilda kalmasmi sagladigini
vurgulamaktadir. Bu katkiy1 ifade eden Elif Hanim’1n s6yle bir climlesi olmustur: “sanal
gercekligin olmast miizenin hani daha boyle bi um nasil desem? Aklida kalicihigini da
arttiriyor bence”. Alper Bey aymi goriiste olmasmin yani sira, sanal gergeklik
deneyiminin miizede gecirilen zamanin sonunda yasanmis olmasi bu anlamda 6énemli bir

etken oldugunu soyle belirtmektedir:

“Yani hani agik¢ast miizede en son deneyimledigimiz sey sanal gerc¢eklik uygulamasi
oldugu icin tabi sey yani miizeden ¢iktiginizda etkisi altina kaldiginiz sey aslinda miize
degil sanal gerceklik uygulamasi oluyor. Hani biraz daha akilda kalicilik yonii tek basina
bi uygulama olarak var yani. Hani ben de evet ben deneyimlememis olsam muzeden
Ctkmis olsak belki ¢ok daha kisa bi siire igerisinde hani ¢ikinca evet yani bura da ¢ok
glizelmis hani bidaha gelmek lazim ya da iste atryorum insanlara énermek lazim diyim
belki hani yarim saatlik bir siire zarfinda aslinda etkisinden Gikilirdi yani hani. Ama bu
sanal ger¢eklik kismi o deneyim kismimi birazcik daha uzattigr icin belki hani mizeyle

ilgili daha kalict bi fikir de olugturmugstur yani”
Can Bey diger eserlerin aksine, sanal gerekligin sunmus oldugu 6zellikle fiziksel
etkilesim nedeniyle miizenin akilda kalmasini sagladigini su sozlerle aktarmstir:

“Normalde mesela bi miize gezmeye geldigimizde tablolara bakiyorsunuz veya bi dijital
enstalasyona bakiyorsunuz aa ne giizel diyip ¢ikiyorsunuz. Giiniin sonunda eger sizi ¢ok
etkilemiyorsa bir iki giin sonra unutuyorsunuz realde fakat, insan deneyimledigi fiziki
yasadigi biseyi kolay kolay unutmuyor. VR da da bunu yasatiyor insana o yiizden bence,
yani akilda kal, yani bu miizenin aklida kalmasinmi saglicak bi eklem oldugunu
diigtiniiyorum”
Ziyaretgilerin agiklamalarindan anlagilacagi {izere, sanal gergekligin miizenin
akilda kaliciligint arttirabildigini sdylemek miimkiin. Yapilan belge incelemelerinde ise
ayni zamanda, bu goriisleri destekleyebilecek soyle bir ifade belirlenmistir: “sonug olarak

ortaya ¢ikan proje, alan ve zaman algimizi degistiren, goériinmezi goriintir kilan,

unutulmaz bir deneyime imza atiyor”.
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4.2.4.8. Agizdan agiza iletigim

Tavsiye etme niyeti kategorisinden farkli olarak, agizdan agiza iletisim sanal
gercekligin ziyaretciler tarafindan mizeyle ilgili tavsiye niteligini tasimayan anlatilacak
seylerden birisi oldugunu ifade etmektedir. Bu ¢ergevede, asagidaki SG 'nin miizeyle ilgili

anlatilacak seylerden olmasi kodu bulgulanmistir:

1. SG'nin miizeyle ilgili anlatilacak seylerden olmasi: Elif Hanim, Alev Hanim,

Ferda Hanim ve Can Bey (4 kisi)

4248.1. SG'nin miizeyle ilgili anlatilacak seylerden olmasi

OMM ziyaretgilerinin dordu (Elif Hanim, Alev Hanim, Ferda Hanim ve Can Bey)
miizeyle ilgili anlatacaklar1 ilk seylerden birisinin sanal gergekligin oldugunu
sOylemektedir. Can Bey “VR mutlaka burayla alakali anlatacagim ilk seylerden biri
olacaktir” diyerek bu sdylemleri desteklerken, Elif Hanim bunu yaparak ayni zamanda
cevresinin miizeye gelmesini saglamasi da s6z konusu olabilecegini sdyle belirtmistir:

“Simdi ben mesela birine anlattim zaman miizeyi gezdim ¢ok giizel zaten eserler ¢ok giizel
ama bir de diycem sanal ger¢eklik vardi ve orda sanki ger¢ekten ormanin igindeymisgim
de bir agacin oniindeymisim gibi hissettim diyecem, ve insanlar belki diycek aa belki

boyle bir deneyimi ben de yasamaliyim belki de hani birinin daha bi miizeyi gezmesini

saglamis olacaksin™
Ferda Hanim ise, OMM ile ilgili ¢evresine anlatacaklari: miizenin mimarisi, bazi
eserleri ile sanal gerceklik olmak Uzere ii¢ temel seyin oldugunu agiklayan sozleri
sOyledir:

“Biitiin miizeyi geziyorsunuz bianda boyle biseyle karsilasyyorsunuz artik son vurug gibi
oluyor nokta atis1 gibi en sonunda o sizi etkileyip ¢ikarmis oluyor burdan. Ya bikag tane
sanat eseri ¢ok etkiliyor ama en son orasi ¢ok etkiliyor yani gidip Ayse Fatma'ya
anlatirken arkadaslarimiza anlatirken 3 tane sey anlatacaksak eger o 3 taneden bitanesi
sanal gerceklik. Yani asagida belki iki tane sanat eserini anlatacam ya da buranin dig
mimarisini i¢ mimarisini anlatacam bu bir, ikincisi bikag tane sanat eserini anlatacam,

ligiinciisii sanal gercekligi analtacam. Ilk iice girmis olmasi ¢arpict bence”
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5. SONUC VE ONERILER

Bu bolimde, arastirma kapsaminda eclde edilen bulgular dogrultusunda varilan
sonuclara, bu sonuglarin sunabilecegi katkilara ve ilerde yiiriitiilebilecek calismalara

bulunulan Onerilere yer verilmektedir.

5.1. Sonug

Muze ziyaretcilerin sanal gerceklik deneyimlerine iliskin algilarinin incelenmesinin
amaglandig1 bu ¢aligsma, nitel arastirma yontemi fenomenolojik deseniyle yiiriitiilmiistiir.
Calismanin amac1 dogrultusunda, ziyaretcilerin miizedeki sanal gergeklik uygulamasini
denemeye karar vermelerinde etkili olan gtduleri, sanal gerceklik deneyiminin boyutlart,
sanal gercekligin miize i¢inde farkli bir sekilde nasil kullanilabilecegine iligskin onerileri
ve sanal gercekligin miize deneyimleri iizerindeki katkilarinin neler oldugu sorularina
yanit aranmigtir. Aragtirma verileri, yar1 yapilandirilmis goriismeler, belge incelemesi ve
yansitmali aragtirmaci giinliigii teknikleriyle toplanmistir. Katilimeilar amagli maksimum
cesitleme ve Olglt Ornekleme tekniklerine basvurularak secilmis ve bdylece, miizede
yalnizca sanal gergekligi deneyimleyen ziyaretgilerle goriigmeler gerceklestirilmistir. Bu
goriismelerden elde edilen veriler fenomenolojik desene uygun bir bigcimde icerik analizi
incelenmistir. Verilerin igerik itibariyle analiz edilmesiyle dort farkli temaya ulasilmistir.
Arastirma sorular1 kapsaminda ulasilan bu sonuglar ise alanyazindaki ilgili ¢caligmalarla

tartisilarak asagida 6zetlenmektedir.

Ziyaretcilerin sanal gergeklik deneyimi bir siire¢ olarak ele alindiginda, miizedeki
SG uygulamasini denemeye karar vermelerinde etkili olan gilidiilenmeyle, baska bir
deyisle, baz1 faktorlerin karar vermelerini etkilemesiyle baglamadigi sdylenebilir. Bu
cercevede, mize ziyaretcilerinin SG'yi denemeye karar vermelerinde etkili olan guduler
temasiyla ilgili sonuglarda itici faktorler ve cekici faktorler olmak tzere iki temel
faktoriin etkili oldugu goriilmiistiir. [tici faktérler, ziyaretgileri SG’yi denemeye iten sanal
gerceklik uygulamalarint seviyor olmak, degisiklik arayisi, kesfetme ihtiyaci, sahip
olunan bos zamani degerlendirme, merak, ilgili olmak, gelecek kusaklar1 yakalama istegi
ve dogay1 seviyor olmak gibi gesitli i¢sel glidiileri kapsamaktadir. Cekici faktorler ise,
ziyaretgilerin SG’yi denemeye ¢eken refakatciler, diger ziyaretciler, SG’nin igerigi,

atmosferi, ortamindaki ¢alisanlar, ortamin fiziksel nesneleri, SG’nin miize gibi ciddi bir
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kurumda bulunmus olmas1 gibi farkli dissal etkenleri icermektedir. Alanyazinda
ziyaretcilerin SG’yi denemeye karar vermelerinde etkili olan giidiilere iliskin herhangi bir

bulguya ulagilamamustir.

Muze ziyaretcilerinin SG deneyiminin boyutlar: temasi1 kapsaminda, ziyaret¢ilerin
SG deneyimini bir olgu olarak yapisini olusturan on bir farkli boyut elde edilmistir.
Bunlar, bilissel, duygusal, algisallduyusal, estetik, fiziksel, hazci, i¢ g0Ozlemsel,
kullamlabilirlik, pazarlama, rekreasyonel ve sosyal boyutlardir. Buna gére, ziyaretgilerin
SG deneyimi, ig¢ine alma, oradalik hissi, 6grenme, kontrol, odaklanma, kesfetme, anlama,
adaptasyon ve ilham gibi bilesenlerle karakterize edilen bilissel bir siirectir. Deneyimin,
iirkme, korku, heyecan, tedirginlik, seving, hayal kiriklig1, gerginlik, hayranlik, mutluluk,
beklenti ve nostalji gibi ziyaretgilerin yasamis oldugu duygusal boyutu da bulunmaktadir.
Algisal/duyusal boyut, algilanan gerceklik, isitsel, gorsel, koku, dokunsal, hikéye (icerik),
stre ve sanal-fiziksel ortamlarmin uyumunu kapsamaktadir. Ziyaretgiler deneyimi
etkileyici, yenilik, farkli ve sanatsal olarak niteleyerek estetik boyuta vurgu yapmislardir.
Midahale, uygulamanin alani, hareket ve etkilesim kavramlari ise deneyimin fiziksel
boyutunu ifade etmektedir. Ziyaretgiler, miizedeki SG deneyimi esnasinda eglendiklerini,
hognut kaldiklarini, haz, keyif ve zevk aldiklarin1 dile getirerek deneyimin hazci
boyutundan s6z etmislerdir. Ziyaret¢iler deneyim sirasinda bir i¢ diyalog, animsama,
hayal giicii ve diisiinme gibi bazi i¢ gozlemsel siirecler de yasamiglardir. SG’nin
ziyaretciler tarafindan kullanilabilirlik durumu ise, uygulamada kullanilan cihazlarin
islerligi ve agirlhigi, kullanim rahatligi ve goriintii kalitesiyle iligkilidir. Deneyimin
pazarlama yoniiyle ilgili fiyat ve uygulamanin yeri ve tanitimi bilesenleri bulunurken,
kagis, iyi hissetme, rahatlama ve huzur gibi unsurlar da rekreasyonel boyutu teskil
etmistir. Son olarak, ziyaretcilerin SG deneyiminde c¢alisanlarla etkilesim ve

refakatgilerle paylagimlarda bulunma gibi sosyal faaliyetler de s6z konusu olmustur.

Alanyazinda, isimleri ve icerikleri itibariyle baz1 farkliliklar gostermesiyle birlikte
bu caligmada bulgulanan biligsel, algisal, duygusal, hazci, sosyal ve kullanilabilirlik
boyutlariyla benzerlik gosteren calismalarm sonuglar1 bulunmaktadir. Ornegin, D. tom
Dieck vd. (2018) turistlerin SG’yi benimsemelerinde su tema ve alt temalart
bulgulamistir; kullanilabilirlik: algilanan kullanim kolayligi, rahatlik, kisisellestirme,
algilanan kontrol, hazci yararlar: eglenme, deneyimlenen gerceklik, duygusal yararlar:
aidiyet. M. C. tom Dieck vd. (2019) miizenin yash turistleriyle goriismeler yaparak

SG'nin turizm deneyimi (zerinde deneyim paylasimi ve yenilik katma gibi etkileri
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bulunmakta oldugunu ve yasl turistlerin SG deneyimleri sirasinda oradalik hissi, igine
alma ve kontrol yasadigini belirlemislerdir. Dilek (2020) ise, yine bu ¢alismanin
sonuglariyla icerik itibariyle benzerlik gosteren deneyim, kullanilabilirlik ve gergeklik

algis1 temalar1 ve bunlara bagl alt temalar ve kodlara ulagmistir.

SG ’nin miize i¢i farkli kullamim oénerileri temasi gergevesinde, muze eserleriyle
etkilesimde bulunmak, sanal mize ve muze eserlerinden farkl: icerik olmas: olmak lzere
lic Oneri kategorisi belirlenmistir. Miize eserleriyle etkilesimde bulunmak kapsaminda
ziyaretciler iki 6neride bulunmustur: sanal gerceklik ile miize eserlerinin yasatilarak
anlatilmas1 ve eserlerin {iretim siirecinin bir pargasi olunmasi seklindedir. Sanal mize
fikrine iliskin olarak, ziyaretciler SG ile mize ici bir sanal tur uygulanabilecegini veya
bunun otesinde, bir sanal gergeklik miizesi konsepti olusturulabilecegini ifade
etmistelerdir. Miize eserlerinde farkl icerik olmasina baglh olarak da ziyaretgciler yerel
cekiciliklerle ilgili igeriginin olmasini ve kisisel hayal giiciinii sanal ger¢eklik ortamina
yansitabilmeyi Onermislerdir. SG’nin miizede farkli kullanim Onerilerine iliskin
alanyazindaki iki ¢alismanin bulgulariyla dogrudan yakinlik gostermemesiyle birlikte
iliskilendirilebilir. Ornegin, M. C. tom Dieck vd. (2019) SG’nin ge¢misi simdiki zamanla
baglamasiyla ilgili alt temasiyla Kaan Bey’in miize eserlerinin sanal ger¢eklik yasatilarak
anlatilmas ile ilgili sunmus oldugu su onerisiyle benzerlik gostermektedir:

“Ben VR biraz da zaman makinast gibi kullanilmasin tercih ederdim beni ge¢cmise
gotiirebilecegi ya da gelecege gotiirebilecegi ya da belli bir donemi bana yagatabilecegi
Ronesans donemi olabilir. Bunu bana saglarsa igerdeki konseptle birlikte daha keyifli

olabilecegini diisiiniivorum”

Calismada elde edilen sanal miize sonucu ise, Dilek (2020)’in bulgulamis oldugu
sanal gerceklik ve turizm iliskisi temasi altinda yer alan gercek bir turizm deneyiminin
yerini alma potansiyeli alt temasiyla baglantili olabilir. Dilek’in ¢aligmasindaki kimi
katilimcilar SG’nin turizm yerini alamayacagini kimi ise turizm Grintini tamamlayan bir
teknoloji olabilecegini aktarmistir. Bunun aksine, miize baglaminda diisiiniildiigiinde,
gergek bir turizm deneyiminin fiziksel olarak miizeye gidilen bir faaliyet oldugu kabul
edildiginde, sanal gergeklik miizesi fikri gergek bir turizm deneyiminin yerini
alabilmektedir. Nitekim, bunu muzelerde sanal gergeklik boliminde sz edilen The

Kremer Museum 6rneginde gorebilmek miimkiin.

Sanal gercgekligin deneyimsel ¢iktilar: temastyla iliskili sekiz kategoriye ulasilmistir.

Bunlar, tekrar ziyaret etme, tavsiye etme niyeti, memnuniyet, diger miizelerden
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farklilastirma, bakis acist edinme (biligsel empati), arastirma niyet, akilda kalicilik ve
agizdan agiza iletisim. Ziyaretgilerin tamami miizeyi ¢evresine tavsiye etmeyi
diistindiigiinii ancak, yalnizca birkag¢ kisi bu noktada SG’yi deneyimlemis olmanin bir
katkist oldugu aktarmustir. Benzer sekilde, ziyaretgilerin ¢ogu miizeye tekrar gelmeyi
diistindiiklerini aktarirken bazilari bunun miizedeki eserlerinin degisme durumuna bagh
oldugunu belirtmistir. Bu anlamda da ziyaretgilerin yalnizca birka¢i SG’nin katkisi
oldugunu ifade etmistir. Bunun disinda, ziyaretcilerin tim( miizede genel olarak yasamis
oldugu deneyimden memnun oldugu goriilmiistiir. SG’nin ise, bazi ziyaretgilere gore
miizeyle ilgili beklentilerinin iistiinde bile karsilanmasinda katkis1 oldugunu ve bdylece
genel olarak mize deneyiminden elde ettikleri memnuniyet (zerinde SG’nin olumlu
etkisi oldugu anlasilmaktadir. SG’nin iginde bulundugu miizeyi diger miizelerden
farklilagtirmasinda roli bulunmaktadir. Bu ¢ercevede, ziyaretgiler, SG’nin bulunmasi
OMM’a ozellikle gelen aileler i¢in cocuklarmi mutlu etmesi, miizeye dijital caga
uyumluluk saglamasi ve diger miizelere gore farklilik katmasi gibi avantajlar
kazandirdigim aktarmustir. Ote yandan, SG ziyaretgilerin bakis agis1 kazanmalarini baska
bir deyisle, biligsel empati kurabilmelerine imkani sunmaktadir. SG’nin doga ile ilgili
farkindalik yaratarak sorumluluk bilincini arttirdigini, bakis agist ve bir rol Ustlenmeyi
sagladigin1 ziyaretgiler tarafindan dile getirilmistir. Bunlarin yani sira, ziyaretciler
miizede yasamis olduklari SG deneyimini mutlaka g¢evrelerine anlatacaklarini, bu
deneyimi yagsamak ise, miizenin daha ¢ok akilda kalmasini sagladigin1 ve uygulamanin
icerigindeki konuyu miizeden c¢iktiktan sonra arastirmaya tesvik edildiklerini

belirtmisglerdir.

SG’nin tavsiye etme niyeti zerindeki etkisiyle ilgili olarak, D. tom Dieck vd. (2018)
ve Dilek (2020)’in yiiriitmis olduklar1 ¢alismaya dahil edilen katilimcilarin da ¢ogu
yasamis olduklar1 SG deneyimini ¢evrelerine tavsiye edeceklerini belirtmislerdir. Ziyaret
etme niyeti bakimindan degerlendirildiginde, Jung vd. (2016), mlzede deneyimlenen
SG’nin genel olarak ziyaretgilerin miize deneyimleri ve dolayistyla miizeyi tekrar ziyaret
etme niyetleri lizerinde olumlu etkisinin oldugunu nicel yontemle ortaya koymasi, bu
calismada elde edilen SG’nin tekrar ziyaret etme niyeti iizerindeki katkis1 bulgusunu
desteklemektedir. Ancak, bu bulgu, tekrar ziyaret etme vurgusu olmayip genel olarak
ilgili destinasyonu ziyaret etme lizerindeki etkisine isaret etmesinden dolay1 D. tom Dieck
vd. (2018) ve Lee vd. (2020)’in sonuglarindan farklidir. Ote yandan, SG’nin bir bakis

acis1 saglamasi veya bagka bir deyisle, ziyaretcilerin dogayla biligsel empati kurmalarini
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saglamasina yonelik elde edilen bulgu Ahn vd. (2016)’1n sonuglariyla pekismektedir.
Nitekim, van Loon vd. (2018) SG’nin bireylerde hedef-odakli bakis agisi edinimini
artirmak amaciyla kullanilabilecegini ve bunun ise, oradalik hissi tarafindan yonetildigi

(moderated by) ortaya koymustur.

Sonug olarak, ziyaret¢ilerin tamami miizede yasamis olduklari deneyimden memnun
kaldiklarini, SG’yi deneyimlemekten ise genel olarak keyif aldiklarini ve bu uygulamanin
miizede bulunmasindan mutluluk duyduklarmi ifade etmistir. Ziyaretcilerin mizeyi
degerlendirmelerinde ise SG’nin dogrudan bir rolii olmadigini ve miizeden bagimsiz bir
etkinlik olarak algiladiklarini belirtmislerdir. Bununla birlikte, ¢alismada bulgulanan
temalar1 daha iyi bir sekilde anlayabilmek igin Sekil 5.1’de oldugu gibi bir deneyim sireci
dizlemi Gzerinde ele alinabilir. Sekilde goriildiigii tizere, temalarin her birinin farkli
zaman dilimini kapsamasiyla birlikte igerikleri itibariyle i¢ ice ge¢mis olduklarini ve
birbirlerini tamamlayarak ziyaretcilerin mize igindeki sanal gergeklik deneyiminin

bitunund olusturdugu anlasilabilmektedir.

SG’nin
deneyimsel
boyutlar1
SG’yi denemeye SG nin SG’nin miize
karar verme deneyimsel .
. ici farkli
vermelerinde ¢iktilari
etkili olan gidiler kullanim
g Onerileri
Deneyim Deneyim Deneyim
oncesi sirasi sonrasi

Sekil 5.1 Temalarin Deneyim Siireci Diizlemindeki Dagilimi

5.2. Katkilar

Arastirmanin kavramsal ve pratik olmak Gzere iki temel dizeydeki katkilarindan
s6z etmek miimkiin. Oncelikle kavramsal anlamda bu calismada, ziyaretcilerin miize
baglaminda SG’yi denemeye karar vermelerini etkileyen faktorleri kesfederek ortaya
koymustur. Bunun yaninda, daha dnce bahsedildigi gibi, ¢esitli disiplinlerdeki pek ¢ok
farkli calisma, SG deneyimini karakterize eden bilesenler ortaya koymaktadir. Ancak, bu

caligma derinlemesine bir inceleme yaparak deneyimin ekonomik boyutunu eklemenin
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yan1 sira, sosyo-psikolojik agidan da boyutlar kazandirarak alanyazinda halihazirda
bulunan kavramsal yapiy1 genisletmektedir. Turizm alanyazinindaki ¢alismalar, agirlikli
olarak SG’nin ziyaretgilerin memnuniyet diizeyleri, tavsiye ile yeniden ziyaret etme
niyetlerine etkisi ve belirli bir destinasyonu ziyaret etme noktasinda ikna edebilirlik glici
iizerinde durmaktadir. Bunun otesinde, bu arastirma miizeler ve genel olarak turizm
alanyazinina SG’nin yeni ve lizerinde durulmasi yararli gériilen deneyimsel bazi ¢iktilar
kazandirmaktadir. Bunlardan en Onemlisi ise, SG’nin ziyaretgilere biligsel empati
kurmalarini (bakis agis1 edinmelerini) saglamasidir. SG’nin deneyimsel bir ¢iktisi olarak
biligssel empati, belirli bir konu hakkinda bir farkindalik yaratma ve sorumluluk bilincinin
olusturulmasi bakimindan yararli olabilmesinden dolayi, Ozellikle surdarulebilirlik
paradigmasi ¢ergevesinden el alindiginda alanyazina 6nemli katkilar sunabilir. Pazarlama
perspektifinden de bakildiginda ise, turizm kurumlarinin sunduklar1 hizmetlerde is
yogunlugundan veya farkli nedenlerden aksakliklar olusabilmekte ve ziyaret¢iler bu
durumdan rahatsiz olabilmektedir. Buna yonelik 6rnegin, SG yoluyla ziyaretcilerin
turizm drunlerinin Gretim sdreglerine dahil edilip, bu siregte ilgili kurum c¢alisanlari
tarafindan karsilasilan zorluklar1 yakindan gérmelerini ve yasamalaria imkan tantyarak
bu konuda biligsel bir empati kurmalari ve boylece, {irinlerin sunulmasinda yasanan bu

aksakliklar1 hosgoriiyle karsilamalari saglanabilir.

Pratik acidan degerlendirildiginde, arastirmanin sonuclart hem miize
yoneticilerine hem de SG gelistiricilerine 6nemli katkilar sunabilir. Miize yoneticileri,
ziyaretgilerin SG’yi denemeye karar vermelerinde etkili olan glidusel faktdrlerden yola
cikarak ziyaretcilerin SG’yi deneyimleyerek hangi giidiilerini karsiladiklarini ve
boylelikle, hangi agidan onlari tatmin ettiklerini elde edebilir. Calismada bulgulanan
SG’nin deneyimsel ¢iktilari, SG uygulamasinit deneyimleme imkaninin sunulmasinin
ziyaretcilerin miize deneyimleri bakimindan hangi agilardan arti deger kattigina iliskin
miize yoOneticilerine bakis agis1 saglayabilir. Miize ayn1 zamanda, SG’nin deneyimsel
boyutlar1 ve ¢iktilarina bakarak, bazi pazarlama ve gevresel sorunlara dikkat ¢ekme
faaliyetlerine yonelik ziyaret¢ilerin algilarina ulasabilmektedir. Ayrica, ziyaretgilerin
SG’nin miizede farkl olarak nasil kullanilabilecegine yonelik sunmus olduklart dneriler,
miize yoneticilerine ilerde gergeklestirebilecekleri benzer projeler veya yerlestirmelerde
fikirler sunabilir. SG gelistiricileri ise, bu kazanimlarinin yani sira, s6z konusu deneyimde
ziyaretgiler tarafindan nelerin olumlu ve nelerin olumsuz degerlendirildigine iliskin

ayrintili bir bakis saglayabilir. Ozellikle deneyimin olumsuz yanlarindan yola ¢ikarak
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ileride gelistirebilecekleri projelerde dikkat edilmesi gereken hususlar konusunda

yardimci olabilir.

5.3. Oneriler

Arastirmanin sonuglarindan yola ¢ikarak ilerde ytiriitiilecek caligmalara asagida bazi

onerilerde bulunulmustur.

Bulgular1 desteklemek ve Ozellikle katilimcilarin sézel olmayan davranislari,
tepkileri ve duygularini ortaya koyabilmek amaciyla veri toplama tekniklerine
sistematik gozlemler de eklenebilir

Farkli miizelerde benzer calisma yiirliterek, bulgular kiyaslanabilir ya da bu
caligmada elde edilen bulgularin aktarilabilirligine katkida bulunulabilir
Ziyaretgilerin SG deneyimi durum ¢alismasi yaklasimiyla ele alinip ziyaretgilerin
yani sira, miize yoneticileri ve SG gelistiricileriyle de gorusmeler yaparak soz
konusu deneyimin daha kapsamli bir sekilde anlasilmasi agisindan farkli bakis
acilar1 saglanabilir

Mizedeki SG, ziyaretcilerin mize deneyiminin ve bu deneyimden edindikleri
bilgilerin hatirlanabilirligi tizerindeki etkisi nitel bir yaklasimla tekrardan
goriismeler yaparak veya nicel yontemlerle olciilebilir

Ulusal alanyazininda gerek turizmde genel olarak gerekse miizeler 6zelinde
ziyaret¢ilerin yagamis olduklar1t SG deneyiminin arastirilmasina yonelik yapilan
caligmalar sayica oldukca smirlidir. Ziyaretgilerle derinlemesine goriismelerin
gerceklestirildigi calismalar yiiriitiilebilir

Arastirma ekibi kurularak otel, acente, restoran ve miize gibi cesitli turizm
kurumlarin da arastirma kapsamina alindigi ¢oklu durum ¢aligmasi yapilarak bu
kurumlarin ziyaret¢i veya miisterileri tarafindan yasanan SG deneyimi
incelenerek bu deneyime iliskin daha biitiinciil resmin olusturulmasi saglanabilir
Aragtirmada bulgulanan temalardan yararlanilarak anket 6lgegi gelistirilebilir ve
boylece, nicel bir yontemle daha genis bir ¢apta ¢alismalar yiiriitiilebilir

SG’nin ziyaretgilerin miize deneyimleri tizerindeki katkilarin1 daha kapsamli bir
sekilde ortaya koyabilmek i¢in sanal gercekligi deneyimleyen ile
deneyimlemeyen ziyaretciler arasinda miize deneyimi agisindan farklilik gosterip

gostermedigini belirleyebilmek amaciyla kiyaslamali bir aragtirma yiirtitiilebilir
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e SG deneyimi sirasinda ziyaretgiler tarafindan yasanan belirli duygular sonucunda

olusan davranigsal tepkilerin ortaya koyulmasi ek olarak amaclanabilir
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EKLER

EK 1 Arastirmanin OMM Biinyesinde Yiiriitiilebilmek Amaciyla Miizeden
Saglanan Izin

30.10.2019

Sayin Majd Tayara,
“Miize Ziyaretgilerinin Sanal Gergeklik Deneyimi: Bir Durum Calismas” konulu yiiksek lisans teziniz
igin, daha &nce belirledigimiz sartlar ve belirlenen sorular cergevesinde Odunpazan Modern Miize

misafirleri ile milakat yapimas konusunda Mize Yanetimi olarak zin verdigimizi bilgilerinize arz

ederiz.

Odunpazan Modern Mize Yonetimi Adma,

Bengii Kirkiz Erguven
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EK 2 Uzman Goriisii Formu

Sayin;

beklenmektedir.
Katkilariniz icin simdiden tesekkiir ederiz.

Danisman Dr. Ogretim Uyesi Hakan SEZEREL

Uzman Goriisii Formu

“Miize Ziyaretcilerin Sanal Gergeklik Deneyimi: Bir Durum Calismast” adli yiiksek lisans tezi
arastirmanuzin kapsam gecerliligi icin uzman goriisiiniize basvurmaktayrz. Calismanmizin temel
amaci, miize ziyaretcilerinin sanal gerceklik deneyimini incelemektir.

Bu kapsamda, oncelikle formda yer alan arastirma sorularini, yer almasini uygun goriiyorsaniz
“gerekli”; uygun goriiyor ancak diizeltilmesi gerektigini diigiiniiyorsaniz “gerekli ancak vetersiz”;
gereksiz oldugunu diisiiniiyorsaniz “gereksiz” ifadelerini kullanarak degerlendirmeniz

Sosyal Bilimler Enstitiisii Turizm Isletmeciligi Tezli Yiiksek Lisans Ogrencisi Majd TAYARA

Yukaridaki arastirma amacina bagh olarak
olusturulan asagidaki ifadelere katilim
derecenizi lutfen belirtiniz.

ifadeler

Gerekli

Gerekli Ancak

Yetersiz

Gereksiz

Varsa, lutfen diizeltme
onerinizi yaziniz.

Kendinizden kisaca bahsedebilir misiniz?
Sonda: * Nereden geliyorsunuz?

* Turla m1 bireysel mi geldiniz?

* Kag yasindasiniz?

* Egitim durumunuzu 6grenebilir
miyim?

Eskisehir’in hangi turistik yerlerini gezdiniz?
Sonda: * En ¢ok nereyi begendiniz?

Muzeleri gezmeyi sever misiniz?
Sonda: * Hangi muzeleri gezdiniz?

* En ¢ok nereyi begendiniz?

Odunpazar1 Modern Miizesini (OMM) nasil
degerlendiriyorsunuz?
Sonda * OMM’u nereden duydunuz?

* Diger gezdiginiz yerlerle
karsilastirdigimizda OMM ’u nasil buluyorsunuz?
Neden?

Sanal ger¢eklik teknolojisi hakkinda daha
Onceden bir bilginiz veya deneyiminiz var
miyd1?

Sonda * Bu bilgi veya deneyiminizden kisaca
bahsedebilir misiniz?

OMM’daki sanal gergeklik teknolojisini
denediniz mi?
Sonda * Cevap hayir ise, neden? 18. Soruya

geeis

* Cevap evet ise, 7. Soruya gegis.
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OMM’daki sanal gergeklik deneyimini nasil
degerlendiriyorsunuz?

Sonda * Bu deneyim esnasinda neler
hissettiniz?

OMM’daki sanal gergeklik deneyiminde
begendiginiz 6zellikler nelerdir?

OMM’daki sanal gergeklik deneyiminde
hosunuza gitmeyen 6zellikler nelerdir?
Sonda * Uygulamanin aksayan yo6nleri
nelerdir?

* Bu olumsuzluklar deneyiminizi nasil
etkiledi?

Bu deneyimi daha iyi hale getirebilmek icin
neler yapilabilir?

Sizce sanal gerceklik uygulamasi miizede baska
nasil kullanilabilir?

OMM’daki sanal gerceklik deneyimini birkag
sozcukle ozetleyebilir misiniz?

Sonda * Bu deneyimi olusturan temel unsur
veya unsurlar nelerdir?

Sanal gerceklik deneyimi esnasinda kendinizi o
sanal diinyanin i¢inde hissetiniz mi?

Sonda * Sizce bunu saglayan etkenler
nelerdir?

Sanal ger¢eklik uygulamasini denemis olmak
genel olarak miize deneyiminizi sizce nasil
etkilemistir?

Sonda: * Miizede yeni seyler 6grenmenize
katkis1 oldu mu? Neler 6grendiniz?

* Miize deneyiminin eglence boyutu
nasil etkilenmistir?

* Muizeyi ve miize deneyimini ne
derecede ¢ekici kildig1 konusundaki
diisiinceleriniz nelerdir?

* Kendinizi bir anligina da olsa giinliik
hayat rutininden uzaklagsmaniz ve baska bir
zaman ve mekanda hissetmeniz agisindan ne
dizeyde etkili oldu?

Miizede sanal ger¢eklik uygulamasinin
olmadigini varsayarsak sizce bu durum miize
deneyiminiz yoniinden nasil bir artis1 veya
eksigi olurdu?

Mizeye gelmeden 6nce beklentileriniz nelerdi?
Sonda * Bu beklentileriniz ne derecede
kargilandi1?

* Beklentilerinizin karsilanmasi
noktasinda sanal gerceklik uygulamasinin ne
diizeyde etkisi bulundugu konusunda
diistinceleriniz nelerdir?

OMM’e tekrar gelmeyi ve ¢cevrenize Onermeyi
diigiiniiyor musunuz?
Sonda * Bu durumda sanal gerceklik
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uygulamasint denemis olmanin nasil bir etkisi
oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Genel olarak miize deneyiminizi nasil
degerlendiriyorsunuz?

Sonda: * Miizede yeni seyler 6grendiniz mi?
Neler 6grendiniz?

* Mizede yasadiginiz deneyime
eglenceli diyebilir misiniz? Neden?

* Sizce mizeyi ve muze deneyimini
cazip kilan neler var?

* OMM’u ziyaret etmis olmaniz bir
anligina da olsa sizi giinliik hayat rutininden
uzaklastirdigini ve bagka bir zaman ve mekanda
hissetmenizi ne derecede sagladigim
diisiiniiyorsunuz?

Sanal gerceklik uygulamasini denediginizi
varsayarsak bu durum mize deneyiminiz
acisindan nasil bir artis1 veya eksigi olurdu?

Mizeye gelmeden 6nceki beklentileriniz
nelerdi?

Sonda * Bu beklentileriniz ne derecede
kargilandi?

* Beklentilerinizin karsilanmasi
noktasinda sanal ger¢eklik uygulamasinin ne
diizeyde etkisi bulundugu konusunda
diisiinceleriniz nelerdir?

OMM’e tekrar gelmeyi ve cevrenize 6nermeyi
diisiiniiyor musunuz?

Sonda * Bu durumda sanal gergeklik
uygulamasint denememis olmanin nasil bir
etkisi oldugunu diisiiniiyorsunuz?
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EK 3 Goriisme Sorulari

Say1 Katihmeiyla ilgili Genel Sorular

1 Kendinizden kisaca bahsedebilir misiniz?
Sonda: * Nereden geliyorsunuz?
* Grup olarak m1 bireysel mi geldiniz?
* Kag yasindasiniz?
* Egitim durumunuzu dgrenebilir miyim?

Sanal Gerceklik Deneyiminin Kesfedilmesine Yonelik Sorular

2 Sanal gergeklik teknolojisi hakkinda daha 6nceden deneyiminiz var miydi?
Sonda * Bu deneyiminizden kisaca bahsedebilir misiniz?

3 Sanal gerceklik uygulamasini denemeye nasil karar verdiniz?

4 Odunpazart Modern Miizesi (OMM)’deki sanal ger¢eklik deneyiminde begendiginiz dzellikler
(fiyat, konu, atmosfer, ¢alisanlar, yakinlar vb.) nelerdir?

5 OMM’daki sanal gergeklik deneyiminde hogunuza gitmeyen 6zellikler (kullanilabilirlik, fiyat,
konu, atmosfer, ¢alisanlar, yakinlar vb.) nelerdir?

6 Sanal gerceklik deneyimi esnasinda neler hissettikleriniz anlatabilir misiniz?

7 OMM’daki sanal gercgeklik deneyimini ti¢ s6zclkle dzetleyebilir misiniz?

8 Sizce sanal gergeklik deneyimini daha iyi hale getirebilmek icin neler yapilabilir?
Sonda * Sanal ger¢eklik uygulamasi miizede farkli olarak nasil kullanilabilir?

Sanal Gergekligin Miize Deneyimine Katkilarinin Belirlenmesine Yo6nelik Sorular

9 OMM’a gelmeye nasil karar verdiniz? Buraya gelmenizi saglayan sebeplerden bahsedebilir
misiniz?

10 | Mizeye gelmeden dnce beklentileriniz nelerdi?
Sonda * Bu beklentileriniz karsilandi m1? Nasil?

11 | Genel olarak miize deneyiminizi nasil degerlendiriyorsunuz?

12 | OMM’da genel olarak yagadiginiz deneyimi diger gezdiginiz yerlerle (miize, otel, tema park
vb.) karsilastirdiginizda nasil buluyorsunuz? Neden?

13 Sanal gerceklik uygulamasini denemis olmak genel olarak miize deneyiminizi sizce nasil
etkilemistir?

(Alternatif soru: Miizede sanal gerceklik uygulamasinin olmadigini varsayarsak sizce bu
durum miize deneyiminiz yoniinden nasil bir artist veya eksigi olurdu?)

14| oMM a tekrar gelmeyi ve ¢evrenize onermeyi diisliniiyor musunuz? Neden?
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EK 4 Arastirma Goniillii Katilhm Formu

ARASTIRMA GONULLU KATILIM FORMU

Bu ¢alisma, “Miize Ziyaretgilerinin Sanal Gergeklik Deneyimi: Bir Durum Caligmasi” baglikli bir aragtirma
calismas1 olup miize ziyaretgilerinin sanal gergeklik deneyimini incelemek ve sanal gergekligin miize
deneyimi igindeki roliinu belirleme amacini tagimaktadir. Calisma, Majd Tayara tarafindan yiiriitiilmekte
ve sonuclar1 ile miize ziyaretcilerinin sanal gergeklik deneyiminin derinlemesine ve sanal gerceklik
teknolojisinin miize deneyimine etkisi miize ziyaret¢ilerinin bakis agilarindan anlagilmasina 1s1k tutacaktir.

Bu ¢alismaya katiliminiz goniilliiliik esasina dayanmaktadir.

Calismanin amact dogrultusunda, goriisme yapilarak sizden veriler toplanacaktir.

Isminizi yazmak ya da kimliginizi agiga ¢ikaracak bir bilgi vermek zorunda degilsiniz/arastirmada
katilimcilarin isimleri gizli tutulacaktir.

Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaglar dogrultusunda kullanilacak,
aragtirmanin amact diginda ya da bir bagka arastirmada kullanilmayacak ve gerekmesi halinde,
sizin (yazil1) izniniz olmadan bagkalariyla paylagilmayacaktir.

Istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

Sizden toplanan veriler saklanarak korunacak ve arastirma bitiminde arsivlenecek veya imha
edilecektir.

Veri toplama slrecinde/sireclerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir soru/talep
olmayacaktir. Yine de katilimimiz sirasinda herhangi bir sebepten rahatsizlik hissederseniz
calismadan istediginiz zamanda ayrilabileceksiniz. Caligmadan ayrilmaniz durumunda sizden
toplanan veriler ¢alismadan ¢ikarilacak ve imha edilecektir.

Goniilli katilim formunu okumak ve degerlendirmek {izere ayirdiginiz zaman igin tesekkiir ederim.
Calisma hakkindaki sorularinizi Anadolu Universitesi Turizm Isletmeciligi boliimiinden Majd Tayara’ya
(e-posta/tel) yoneltebilirsiniz.

Aragtirmaci Adi: Majd Tayara

Adres : Yildiztepe Mah. Halk
Cad. Dilek Apt. 118/6
Odunpazar1/Eskigehir

Is Tel :

Cep Tel 105315640185
E-posta : mtayara33@gmail.com

Bu calismaya tamamen kendi rizamla, istedigim takdirde ¢alisjmadan ayrilabilecegimi bilerek
verdigim bilgilerin bilimsel amaclarla kullanilmasini kabul ediyorum.
(Latfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kisiye veriniz.)

Katilimer Ad ve Soyadi:
Tel/e-posta:

Tarih:

Imza:
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EK 5 Konu ve Yontem Itibariyle Tlgili Arastirmalar

Yazar

Amag

Yontem

Temalar ve Alt Temalar

Kodlar

Tussyadiah
vd. (2016)

Turistik yerlere yonelik tutum ve
davranislar etkilemede mekansal
oradalik rollerini degerlendirerek, SG
gorintilerinin turizmdeki ikna edici
guciini aragtirmak

Ilk asamada, ABD’de
bulunan 12 katilimeryla
odak grup goriismesi,
ikinci agsamadaysa, Hong
Kong’da 19 katilimciyla
derinlemesine
goriismeler.
Fenomenolojik veri
analizi

Temalar: mekansal oradalik/ tutum
ve davranigsal niyetler
Alt temalar: hakikat ani/ ¢ekicilik
ve destinasyon/ sosyal deneyim/
varig ve ayrilma/ devamsizlik

Jung vd.
(2017)

Turistlerin SG deneyimlerini kesfetmek

Durum ¢alismasi
yaklasimiyla Ingiltere,
Lake District’de
diizenlenen yillik miizik
festivaline katilan 35
turistler goriismeler,
tematik analiz

Temalar: kullanilabilirlik/ kullanici
gereksinimleri/ kullanict katilimy/
deneyimlenen gerceklik/ etki
(impression)/ gelecek kullanim
niyetleri

D. tom
Dieck vd.
(2018)

Turistlerin SG’yi ulusal park
baglaminda benimsemesini saglayan
faktorleri ve ulusal park baglaminda

turistlerin davranigsal niyetlerini nasil
etkileyen etmenleri ortaya koymak

Durum ¢aligmasi
yaklasimiyla Ingiltere,
Lake District’de
diizenlenen yillik miizik
festivaline katilan 35
turistler goriismeler,
tematik analiz

Temalar: kullanilabilirlik/ hazci
yararlar/ kigisel yararlar/ duygusal
yararlar/ davranigsal niyetler
temalari

Alt temalar: Algilanan kullanim
kolaylig1, rahatlik, kigisellestirme,
algilanan kontrol/ eglence,
deneyimlenen gergeklik/ algilanan
fayda, tutum/ kullanim niyeti,
ziyaret etme niyeti, tavsiye etme
niyeti, glidiisel degisim
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Geevor Tin Mine
Miizesinin yas tistii 23
ziyaretcileriyle yar1
yapilandirilmisg
goriigmeler, tematik
analiz

Temalar: SG’nin turizm
deneyimleri Uzerindeki etkileri/
yasli turistlerin SG kullanimi
gereksinimleri

Alt temalar: Ge¢mis ile giiniimiiz
arasinda baglanti, erisilebilirlik,
deneyimleri paylagma, yenilik/
oradalik ve i¢ine alma, kontrol,

hikaye anlaticilig1 ve insan
bilesenleri

Kuzey Amerika’nin bir
isletme okulunun 16
lisans 6grencisiyle
gorlismeler

Temalar (Boliimler): SG Oncesi ve

SG Sonrasi

M. C. tom SG’nin yagh turistlerin deneyimi
Dieck vd. Uzerindeki etkisini incelemek ve SG
(2019) kullanim gereksinimlerini belirlemek
Griffin ve Bir gecekondu turunun SG deneyiminin
seyahat anlayislarini ve
Muldoon . BT
motivasyonlarini nasil etkiledigini
(2020)
arastirmak
Sanal gerceklik teknolojisi ile tretilen
uygulamalarin, bunlar deneyimleyen
kullanicilar nezdindeki algisal kabul
diizeyini kullanima yo6nelik davranigsal
Dilek niyet tzerinden incelemek. Ek olarak,
(2020) sanal gerceklik teknolojisi ile Uretilen

uygulamalarm, kullanicilarinda
olusturdugu gergeklik algisini
kesfetmek ve yasadiklar1 deneyimin
0ziinii ortaya koymaktir

Istanbul, Ankara ve [zmir
illerinde yer alan 25
rekreasyon isletmesindeki
sanal gerceklik
uygulamasini
deneyimleyen 25
katilimciyla goriismeler

Temalar: kullanilabilirlik/ deneyim/

gerceklik algisi/ sanal gergeklik ve
turizm iligkisi/ kullanim ve tavsiye
niyeti
Alt temalar: Deneyim sirasinda
hissedilenler, deneyim sonrasinda
hissedilenler/ uygulamanin olumlu
yanlar1, uygulamanin olumsuz
yanlar1/ gergekligin nasil oldugu,
gercekgci gorlinenin-gérinmeyenin
ne oldugu/ turizm sektoriindeki
kullanim alanlar1, gergek bir turizm
deneyiminin yerini alma potansiyeli

Heyecan, keyif, panik, tedirgin,
guvenlik, korku, zevk, buyilenme,
bagimsiz bir akis, siiriikleyici, eglence,
etkilesim, sanallik, duygu, adrenalin,
sikilma, merak, zorluk, farkli bir his,
hareketli, 6zgiirliikk, an1 paylasmak,
sabirsizlik/ Zengin deneyim, olumlu, haz
duyma, hayranlik, mutluluk, olumsuz,
saskinlik, basart duygusu, essiz bir his,
ilgi cekici, keyif, sagma, korkung, titreme,
hizli kalp atis1, agri, rahatsizlik, mide
bulantisi, bas donmesi/ 360 derece, ucuz,
imkansizi bagarmak, gelismis donanim,
faydali, teknolojik, sistem, cevre,
ergonomik, igerik, oyun, teknik, 6n bilgi
saglama, tasarim, goriintii kalitesi, kontrol
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edebilme, interaktif olmasi, zamansal
fayda, guvenli bir ortam, teknik
bilgilendirme, biitiinsel, egitici ve 6gretici,
kolay 6grenilebilir/ Pahali, giiriiltiili,
donanim agirligy, kisa siirmesi, fiziksel
olarak zorlayici, teknik yetersizlik,
odaklanma sorunu, hareket kisit1, aligik
olmama, icerik sinirlilig1, yeni olmasi,
karmasgik kullanim, rahatsizlik vermesi,
cevreden soyutlanamama, kontrol etme
sorunu/ Gergekgi, icinde hissetme,
duyusal, U¢ boyut, seyretme, gerceklik
hissi, gercege anlam katma, orada olma,
gercekmis gibi, zihinsel, bilingalti, hayal,
uyum, sahte, somutlastirma, tartismali,
akis iginde, aldatici, teknolojik, orta
seviyede/ Tepki, ¢1glik, gorsellik, havay1
hissetme, esinti, hissiyat, derinlik, icerik,
eserler, yapilar, eller, ¢cevre, dogru bilgi,
manzara, nesneler, anlik hareketler,
atmosfer, biling, ortam, yasatilan duygu,
avatar, diisme hissi, farkindalik/ Kisa
zamanda birgok yeri gorme, seyahat,
diinyay1 dolagma, sehir, konaklama,
turistik yer, roller coaster, yamag
parasiitii, parasailing, ekstrem sporlar,
miizeler, tur, dag tirmanisi, kayak, safari,
tatil, kiltarel, antik yerler, arkeolojik eser,
tanitim ¢alismalari, rafting, aktiviteler,
tarihi yerler, e-sport, hobi, kagis evleri,
aligveris, bos zaman
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