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OZET

Giin gectikce hizlanan bilimsel ve teknolojik gelismelerin endiistriyel, politik, askeri,
sosyal ve kiiltiirel alanda etkileri oldugu gibi ekonomi ve isletmelerin iizerinde de
etkileri olmustur. “Artirilmis Gergeklik” de gelisen teknolojik yapilarmn kullanildigi,
insan-teknoloji arasindaki etkilesimin ileri diizeyde oldugu sistemlerden birisidir.
Artirilmis Gergeklik sayesinde fiziksel diinyadaki nesne/mekan goriintiileri ekrana
aktarilir ve iizerine Onceden belirlenmis hedef noktalara yapay ogeler belirli
noktalardan baglanarak goriintii zenginlestirilir. Bu ¢alismada, gergek diinya ve sanal
diinyay1 birlestiren AG (Artirilmis Gergeklik) teknolojisinin miisteriler iizerindeki
etkisinin arastirilmasi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda Unity 3D platformu ile
yiyecek-igecek sektoriindeki isletmeler igin stratejik bir pazarlama araci olarak da
kullanilan “menii” tasarlanmis ve 382 miisteriden artirilmig gerceklik uygulamasi ile
hazirlanmig meniiyli deneyimlemeleri istenmistir. Deneyimlerinin ardindan bir anket
uygulanmistir. Artirilmis gerceklik uygulamasimin miisteriler iizerindeki etkisi TAM
(Teknoloji Kabul Modeli) ile oOlglilmiistiir. Miisterilerin kullanim alanlar1 ve
isletmelere sagladigi faydalar ise nitel olarak degerlendirilmistir. Arastirma
sonuglarma gore, katilimeilarin artirilmig gergeklik teknolojisi algilanan kullanislhilik,
algilanan kullanim kolaylig1 degiskenlerinin tutum ve niyet lizerinde tutum ve
algilanan kullanishhigin ise niyet degiskende pozitif bir etkisi oldugu goriilmektedir.
Aragtirmada, AG uygulamasinin miisteri memnuniyetinde, isletmenin tekrar tercih
edilmesinde, isletmenin tavsiye edilerek miisteriler araciligiyla reklaminin
yapilmasinda ve igletme prestiji acisindan anlamli/olumlu bir etkisinin bulundugu
saptanmistir. Arastirmada, miisterilerin artirilmis gergeklik uygulamasi fonksiyonel ve
duyusal degerlerine etki ettigi i¢in bir¢ok alanda uygulamayi deneyimlemek
istedikleri, bu teknolojiye karsi olumlu ve kabullenici bir yaklagim sergiledikleri
saptanmuistir.
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ABSTRACT

The accelerating scientific and technological developments have had effects on industrial,
political, military, social and cultural fields as well as on the economy and enterprises.
"Augmented Reality" is one of the systems in which advanced technological structures are
used and the interaction between human and technology is advanced. With Augmented
Reality, the object / space images in the physical world are transferred to the screen and the
image is enriched by connecting the artificial elements to the predetermined target points at
specific points. In this study, it is aimed to investigate the effect of AR (Augmented Reality)
technology which combines real world and virtual world on customers. For this purpose, the
“menu”, which is also used as a strategic marketing tool for the food and beverage sector,
was designed with the Unity 3D platform and 382 customers were asked to experience the
menu prepared with augmented reality application. Following their experience, a
questionnaire was administered. The effect of augmented reality application on customers
was measured by TAM (Technology Acceptance Model). Customers' usage areas and
benefits provided to businesses are evaluated qualitatively. According to the results of the
research, it is seen that the participants' augmented reality technology perceived usefulness,
perceived ease of use variables have a positive effect on attitude and intention, and perceived
usefulness have a positive effect on intention variable. In the research, it was found that AR
application has a significant / positive effect on customer satisfaction, re-preference of the
enterprise, advertising of the company through the advice of customers, and in terms of
business prestige. In the research, it is determined that customers want to experience the
application in many areas as augmented reality application affects their functional and
sensory values, and they display a positive and accepting approach to this technology.
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SIMGELER VE KISALTMALAR

Bu c¢aligmada kullanilmig simgeler ve kisaltmalar, agiklamalari ile birlikte asagida

sunulmustur.

Simgeler

Kisaltmalar

AG
AK
AKK
API
APK
DART
DMD
DN
GPS
HMD
HMPD
IDE
SDK
STE

TAM
VRD

Aciklamalar

Beta katsayisi
Hata katsayis1
Anlamlilik katsayisi

Aciklamalar

Artirilmis gerceklik

Algilanan kullanislilik

Algilanan kullanim kolaylig1

Uygulama programlama ara yiizii

Android paket seti (Android package kit)
Tasarimcmin artirilmig gergeklik arag takimi
Dijital mikro ayna cihazi (Digital micromirror device)
Davranigsal niyet

Kiiresel konumlandirma sistemi

Basa takili ekran (Head-mounted display)

Basa takili yansitmali ekran

Entegre gelistirme orani

Yazilim gelistirme kiti (Software development kit)
Sentetik egitim orani

Tutum

Teknoloji kabul modeli

Sanal retinal ekran (Virtual retinal display)



1. GIRIS

Bu boéliimde tez kapsaminda problemin durumu, arastirmanin amaci, arastirmanin énemi ve

smirliliklar: belirtilmistir.

Problem Durumu

Bilgi ve iletisim ¢ag1 olarak adlandirilan bu cagda, gittikge hizlanan bilimsel ve teknolojik
gelismelerin endiistriyel, politik, askeri, ekonomik alana etkileri oldugu gibi sosyal ve
kiiltiirel alanda etkileri de olmustur. Bu gelisme icerisinde Ozellikle sosyal yasantimizda
biiyiik rolii olan akilli telefon ve tabletlerin hayatimiza daha ¢ok entegre olmasi mobil

uygulamalar1 da etkilemistir.

“Artirllmis  Gergeklik” de gelisen teknolojik yapilarin  kullanildigi, insan-teknoloji
arasindaki etkilesimin ileri diizeyde oldugu sistemlerden birisidir. Sanal gercekligin bir
tirtidiir ve gercek diinyay1r zenginlestirir. Artirilmis Gergeklik (AG) sayesinde fiziksel
diinyadaki nesne/mekan goriintiileri ekrana aktarilir ve iizerine dnceden belirlenmis hedef

noktalara yapay dgeler belirli noktalardan baglanarak goriintii zenginlestirilir.

Artirilmig gergeklik uygulamasinin kullanildigr ilk sistemler askeri, tibbi ve endiistriyel
odaklidir. Gelisen teknoloji ile birlikte uygulamanin kullanim alanlar1 medikalden, imalat ve
onarima, detaylandrma ve gorsellestirmeden robot planlamasina, eglenceden askeri
ucaklara, miize ve Oren yerlerinden, magazalara, reklam, fuar ve turizm caligmalarina,
navigasyon, basili medya uygulamalari, sanal iiriin deneyimlerine kadar bir¢ok alani

etkileyerek zenginlesmistir. Zenginlestirdigi alanlardan birisi de pazarlamadir.

“Pazarlama, sirketlerin {iriin ya da hizmetlerin degerini belirlemek ve miisterilere bilgiyi
iletmek i¢in bir dizi strateji kullanmasidir. Baglangicta pazarlamaci neye hizmet edecegini
ve hedef kitleyi iyi belirlemelidir. Ardindan miisterilerin ihtiyaglarini karsilama ve uzun
vadeli sadakat olusturma hedefinde konsantrasyon kampanyasini izleyebilir. Artirilmis
gerceklik pazarlamasi baski, televizyon veya gergek diinya gibi baska bir ¢evreye eklenmis
dijital bir unsurdur” (Baratali, Rahim, Parhizkar ve Gebril, 2016). Bu teknoloji uygulamasi

360 derecelik bir pazarlama entegrasyonu saglamakla birlikte, bu uygulamalar1 sektorlerinde



gelistiren yenilik¢i firmalar, basta sosyal medyada olmak {izere konusulmakta ve reklam

giiclinii artirmaktadirlar.

Insanoglu dogas1 geregi tiiketme aliskanligma sahiptir. Bu tiiketme aliskanliklar1 gelisen

teknoloji ile paralellik gostermektedir (Kose, 2017).

Artirilmis Gergeklik teknolojisi tiiketicilere ilgi ¢ekici deneyimler sunmaktadir. Deneyimsel
pazarlama olarak gecen bu uygulama, zaman ve yer kisit1 olmaksizimn {iriinii satin almadan

once miisterilere deneyimleme firsati verir.

Bu calismada, AG (artirilmis gerceklik) teknolojisinin miisteriler iizerindeki etkisi nedir?
sorusuna cevap aranmistir. Bunun i¢in arastirmada, yiyecek-icecek sektoriindeki isletmeler
icin stratejik bir pazarlama araci olarak da kullanilan “menii” tercih edilmistir. Geligen
teknoloji ile birlikte birey-teknoloji arasindaki etkilesimi yiyecek-igecek sektOriinde tist
diizeye ¢ikararak, teknolojinin etkisiyle meniiler yeniden tasarlamis, miisterilere siparis
verme asamasinda trlinleri bire bir deneyimleme imkami sunulmus ve sonucunda

uygulamanin miisteriler tizerindeki etkisi aragtirilmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci; teknoloji kabul modeli ¢ergcevesinde gercek diinyayi ve sanal diinyay1
birlestiren AG (artirilmis gergeklik) teknolojisinin miisteriler {izerindeki etkisinin
arastirilmasi, AG teknolojisinin mevcut yetenekleri ve pazarlama siireci igerisindeki olas1
giicli konumunun ve etkilerinin belirlenmesidir. Miisterilerin bu uygulamay1 nasil
algiladiklarini ve davranigsal niyeti arasindaki iliskiyi hedef almaktadir. Artirilmis gergeklik
uygulamasinin algilanan kullanighiligi, kullanim kolayligi ve tutumu davranigsal niyet

uzerindeki etkisini belirler.

Bu dogrultuda aragtirmada sekiz alt amag olusturulmustur.

I: Algilanan kullanim kolayligmm algilanan kullaniglilik iizerinde pozitif ve anlaml bir
etkisi var midir?
2: Algilanan kullanim kolayligmin tutum tizerinde pozitif ve anlamli bir etkisi var midr?

3: Algilanan kullanighiligin tutum izerinde pozitif ve anlamli bir etkisi var midir?



4: Algilanan kullanighiligin tutum tizerinde pozitif ve anlamli bir etkisi var midir?

5: Algilanan kullanigliligin davranigsal niyet {izerinde pozitif ve anlamli bir etkisi vardir.
6: Tutumun davranigsal niyet iizerinde pozitif ve anlamli bir etkisi var midir?

7: Algilanan kullanim kolaylig1 erkek ve kadin arasinda farklilagir mi1?

8: Algilanan kullanighlik erkek ve kadmn arasinda farklilagir mi1?

Bu alt amagclara dair yargilar dogrultusunda artirilmis gerceklik uygulamasmin, miisterilerin
fonksiyonel ve duyusal degerlerine olan etkisi; miisteriler tarafindan davranmigsal niyete
doniisebilmesi icin algilanan kullaniglilik, algilanan kullanim kolaylig1 ve tutumun etkisi;
algilanan kullanim kolaylig1 ve algilanan kullanighiligim ise cinsiyetler arasinda bir fark teskil

edip etmediginin analizi yapilmstir.
Ayrica nitel sorular ile miisterilerin artirilmis gerceklik uygulamasini kullanan isletmelere
kars1 izlenimleri ve artirilmis gerceklik uygulamasinin miisterilerce isletmelere dair 6n

goriilerinin tespit edilmesi amaglanmistir.

Arastirmanm Onemi

Bu ¢alismada artirilmig gergeklik teknolojisi menii uygulamasi araciligiyla saglanan miisteri
deneyimi sonucunda, miisterilerin bu teknolojiye bakis acilar1 ile birlikte bu yeni teknolojik
gelismenin pazarlama siireci igerisinde isletmelerdeki giicli konumunu belirlemek igin

Onem arz etmektedir.

Smirhiliklar

Arastirmada yiyecek-icecek sektoriindeki isletmeler icin stratejik Onem tasiyan menii
kullanilmistir. Bu sayede her yastan, her cinsiyetten, her egitim ve her gelir diizeyinden
katilimcr aragtirmaya katilim saglamistir. Menii uygulamasi genis bir katilimer kitlesine
hitap etse de her restorana 6zel oldugu arastirmaya destek olan bir restorandan toplanan
verilerle analiz gerceklestirilmistir. Dolayis1 ile evreni deney yapilacak olan restorana gelen

391 katilimci belirlemistir.



Tanimlar

Artirilmis Gergeklik: Artirilmis gergeklik; gercegin sanal ile sentezidir. Kamera araciligiyla
goriintiileme asamasinda belirli programlar vasitasiyla referans noktalara sanal nesnelerin
bindirilmesi ve bunun sonucu gercek fiziksel ortamin zenginlestirmesidir (Tiili ve Yilmaz,

2012).

Unity 3D: Unity 3D, Unity Technologies tarafindan gelistirilen bir oyun motorudur. Birgok

isletim sisteminde ¢aligsma 6zelligi vardir.

Teknoloji Kabul Modeli: Davis (1989) tarafindan gelistirilen ve bireylerin yeni teknolojilere

uyum siireclerini agiklayan modeldir.



2. ARTIRILMIS GERCEKLIiK

Bilgi ve iletisim ¢ag1 olarak adlandirilan bu ¢agda, gittikge hizlanan bilimsel ve teknolojik
gelismelerden en dikkat ¢ekenlerden birisi de Artirilmis Gergeklik teknolojisidir. “Artirilmis
Gergeklik” gelisen teknolojik yapilarin kullanildigi, insan-teknoloji arasindaki etkilesimin
ileri diizeyde oldugu sistemlerden birisidir. Fiziksel diinyadaki nesne/mekéan goriintiileri
ekrana aktarilir ve ilizerine Onceden belirlenmis hedef noktalara yapay ogeler belirli

noktalardan baglanarak goriintli zenginlestirilir.

Diger bir teknik bir ifadeyle, Artirilmis gerceklik; kayit cihazlari ile goriintii alinirken hedef
olarak belirlenen referans noktalara, sanal ortamda yaratilmis nesnelerin baglanmasi ve

senkronize bir sekilde karma goriintiiniin olugsmasidir (Tiilii ve Yilmaz, 2012, s. 1).

Artirilmig  gerceklik sanal gergekligin bir tiirtidiir. Sanal gerceklik, gercek diinyay1
degistirmeyi amaglarken artirilmis gerceklik bilgisayar tarafindan iiretilen igerik ile gergek
diinyayr zenginlestirir. Klipper ve Rampolla’ya (2013) go6re, sanal gergeklik
teknolojilerinde, kullanici yapay c¢evre igine girerken, artirilmis gerceklikte dijital veya
bilgisayar ortamlarindan elde edilen sanal nesnelerin gercek fiziksel ortamlar {izerine
oturtulur (Ugur ve Apaydm, 2014, s. 147). Diger bir ifadeyle; sanal gerceklik kavrami
fiziksel ortamdan ¢ikip tamamen sanal ortam yaratmayi amaclarken, artirilmis gergeklik

kavrami ger¢ekligi sanal bilgilerle zenginlestirmeyi hedeflemistir (Somyiirek, 2014, s. 67).
2.1. Artirilmis Gergeklik Uygulamasinin Tarihsel Gelisimi

Artirilmis Gergeklik, her ne kadar Morton Heilig tarafindan 1955 yilinda “Sensorama”
adinda canlilarin duyu organlarin1 harekete geciren bir simiilatdr olarak “Sinema’nin
Gelecegi” adli makalesinde incelenmis olsa da ilk diisiinceleri Oz Biiyliciisli'niin yazar1 olan
L.Frank Baum’un 1901 yilinda yayimladigt Ana Anahtar romaninda ge¢mektedir.
Romanda, elektrikle deneyler yapan ve yanliglikla elektrik ana anahtarina (The Master Key
of Electricity) dokunan 15 yasindaki Rob adli bir ¢cocugun maceralarint anlatiliyor. Rob,
Elektrik ana anahtarina dokunmasi sonucu ona ¢esitli hediyeler veren elektrik cini ile
karsilasiyor. Elektrik cininin vermis oldugu hediyelerden bir tanesi de “Karakter

[saretleyicisi”dir (Altmpulluk ve Kesim, 2015).



Karakter igaretleyicisi gozliikkten olusur. Rob bu gozliigi taktiginda karsisindakinin iyi, koti,
bilge gibi karakter yapisini belirten kelimelerin bas harfleri, kafalarinin iistlerinde belirir.
Tyilerin “good” kelimesinin bas harfi olan “G” harfi kafalarinm iistiinde, kotiilerin (the evil)
“E”, bilgelerin (the wise) “W”, ahmaklarin (the foolish) “F”, kibarlarin (the kind) “K” ve
zalimlerin (the cruel) “C” harfi kafalarinin iistlerinde belirir. Boylece Rob karsilastigi kisinin

gercek dogalarini tek bakisla bilebilir. (Internet: History of Information, 2017)

Bu karakter isaretleyici artirilmig gergeklik uygulamasina benzeyen 6zelliklere sahip oldugu

icin artirilmis gergekligin ilk fikirlerinden birisi olarak goriilmektedir.

1941 yilina gelindiginde ise Ingiliz ordusunun 2.Diinya Savasi srasinda gelistirdigi ilk
operasyonel mikrodalga frekansi hava radar1 olan Hava Araylizii radar1 Mark VIII’in,
pilotlara 6n caminda goriilen radar bilgi ekrani ile ¢esitli avantajlar sunan teknolojisi,
artirilmig gergekligi tam yansitmasa da teknolojinin gelisim siirecinde yerini almalidir

(Altmpulluk ve Kesim, 2015; Internet: Wikipedia, 2017).

1957 wyilina gelindiginde Sinematograf Morton Heilig iki yil Oncesinde makalesinde
bahsetmis oldugu “Sensorama” simiilatoriiniin prototipini yapmis ve 1962’de patentini
almigtir. Sensorama’da bes duyuya hitap eden bes kisa film gosterilmekteydi (Altinpulluk
ve Kesim, 2015; Internet: The Origins of VR, 2015; Aslan, 2017). Resim 2.1°de

Sensorama’nin tanitim igerigi gosterilmektedir.

Introducing . . .

SENSOrama pewss

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world  ZZEC
with =

s 3D

« WIDE VISION
o MOTION

o COLOR

« STEREQ-SOUND
* AROMAS

* WX

*  VIBRATIONS

SENSORAMA, INC. 855 GALLOWAY ST, PACIFIC PAUSADES, CALIF. 90272
TEL (213) 459-2162

Resim 2.1: Sensorama (Internet: The Origins of VR, 2015)



Amerikali bilgisayar grafikeri onciisii Ivan Sutherland 1966 yilinda prototipini tasarladigi,
bilgisayar tarafindan olusturulan ilk elektro-optik basa takilan sistemi (HMD’ nin temeli)
1968 yilinda gelistirdi. Kafa ve goz hareketleri ile ¢alisan sistem basa gecirilen bir kask

yardimu ile bilgisayar tarafindan tiretilen basit grafikleri kullanicilara gosterilmekteydi.

Kaskin agir olmasindan dolay1r Resim 2.2° de gosterildigi gibi tavandan sarkitilan aski
aparati ile kullanildig1 i¢in Demokles’in Kilic1 (Sword of Democles) olarak da anilmistir
(Krevelen ve Poelman, 2010; Internet: Infographic: The History of Augmented Reality,
2016).

Resim 2.2: Demokles’in kilici - ilk kafaya monteli ekran1 (Sutherland, 1968)

1970 ve 1980’lerde az sayida arastirmacit ABD Hava Kuvvetleri Armstorng Laboratuvari,
NASA Chapel Hill Kuzey Carolina Universitesi ve Ames Arastirma Merkezi gibi
enstitlilerde artirilmis gerceklik calismistir (Feiner, 2002).

1974 yilinda Myron Krueger “videoplace” olarak adlandirdigi yapay gerceklik laboratuvari
kurmustur ve kurdugu laboratuvarda ekranda siluetleri belirten video kameralar ile
projektdrleri birlestirerek kullanicilara interaktif bir ortam saglamustir (Internet: Infographic:

The History of Augmented Reality, 2016).

1980°de Steve Mann bir kamera vasitasiyla goriintiiyii kaydedip daha sonra tek goziin
lizerine sanal olarak sunan ilk giyilebilir cihaz “EyeTab” iiretilmistir (Internet: Sener

Dagasan Artirilmis Gergeklik (AR) Nedir?, 2017).



Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality) terimini ilk olarak 1990°da Thomas Caudell ve
David Mizell ortaya koymustur. Boeing firmasinin ihtiyacina yonelik 1990°larin basinda
iscilere ve teknisyenlere ugaklardaki kablo hatlarmin dogru baglantida yapilmasina yonelik
kilavuzluk yapmasi admna, basin iizerine takilan dijital bir goriintiileme cihazi

gelistirmislerdir (Internet: Infographic: The History of Augmented Reality, 2016).

1992°de Resim 2.3’de Louis Rosenberg en eski artirilmis gerceklik sistemlerinden biri olan
“Sanal Fikstiirler” isimli sistemi Amerikan Hava Kuvvetleri igin gelistirmistir. Askeri amagl
iretilen tam govde dis iskelet sistemi, gorev alanindan uzakta kumanda ile gorevlerini yerine
getirmek i¢in sanal olarak yonlendirilmis makinelerin kontrol edilmelerine olanak tanimistir

(Internet: Infographic: The History of Augmented Reality, 2016).

Resim 2.3: Louis Rosenberg’in 1992°de gelistirdigi sanal fikstiir (Internet: Informatik Innovation
Experts, 2017)

1992°de IBM ortak calismasini Bellsouth ile yaparak akilli cep telefonunu ilk kez {liretmis,
1993°de kiiresel konumlama sisteminin (GPS) kullanilmaya baglanmasi, 1996’da Jun
Rekimoto tarafindan barkodlarin gelistirilerek karekodlara gec¢ilmesi, 1999°da ilk kiiresel
konumlama sistemi ile biitiinlesmis GSM telefon olan Benefon’un iiretilmesi, 2000’de
Hirokazu Kato gelistirilen HitLab tarafindan ise tanitilan ARToolKit ve 2000°de Sharp
tarafindan ilk ticari cep telefonu kamerasmin iretilmesiyle birlikte artirilmis gergeklik
uygulamalarmmn kullanimi hiz kazanmustir. 2008°de Washington Universitesi Elektrik
Miihendisligi’nden Babak Parviz ve ekibi tarafindan biyonik kontakt lensler tanitilmustir.
2012 yilinda Google firmasmin elde ettigi enformasyonlarina dayanarak iizerinde yillarca
calistig1 “Glass” adi verilen akilli gozliikleri ilk kez tanitmistir. 2013 yilinda Volkswagen

firmast MARTA adin1 verdigi ara¢ servis asistanini miisterilerine sunmustur. Microsoft



firmasi da Ocak 2015 yilinda “Hololens” admi verdigi gozIligli ayn1 ama¢ dogrultusunda

tanitmustir (Altipulluk ve Kesim, 2015).

2014 yilinda Magic Leap sirketi Artirilmis Gergeklige 50 milyon dolarlik yatirimini
duyurmustur. 2015°de Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklige olan yatirim 700 milyon
dolara, 2016 da ise bu yatirim 1,1 milyar dolara ulasmustir (internet: Infographic: The

History of Augmented Reality, 2016).

2.2. Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gerg¢eklik Farki

Sanal Gergeklik bilgisayar tarafindan yaratilmis, fiziksel diinyada var olan veya olmayan

ortamlarin en az 3 boyutlu diinyasidir.

Sanal Gergeklik kavram ilk kez 1950 yilinda iinlii Ingiliz edebiyat¢is1 Ray Bradbury’nin
orijinal adi1 The World The Children Made olan The Veldt adli hikayesinde gegmektedir.
Hikayede zengin bir Afrikali aile ¢cocuklar1 i¢in kres olarak adlandirilan cam duvarl oda alir.
Cam duvarlar, ziyaretinin istedigi herhangi bir yerin peyzajmi ve ¢evresini zihin giicii ile
projelendirme olanagina sahiptir. Odanin satis noktasi, ¢ocuklarm oday1 duygularina bir
¢ikis noktasi olarak kullanabilmeleri, bu sayede geng¢ zihinleri merak eden yetiskinler i¢in
bilgi saglayacak olmasidir. Aile kresi bir Afrika kirsaliyla ¢evreler. Goriintiiler sasirtici
derecede gercege yakindir ve ses, koku gibi birden fazla duyuya hitap eder. Hikayenin
ilerleyen kisimlarinda ebeveynler ¢ocuklarinin sanal Afrika bozkirma bagimliliklarindan
endiselenerek kresin ortam kontroliinii ellerine almaya calisirlar, ama cocuklar1 cevre
kontroliinii ellerinde tuttuklar1 i¢in basarisiz olurlar. Bu da ¢ocuklarinin Veldt’e sagliksiz bir
sekilde takimtili olduguna dair endiselerini ilerletir. Aile bunun 6niine ge¢mek i¢in evin bir
stire kapali kalmasini ve daha geleneksel bir sekilde yasamay1 diisiindiiklerini cocuklarina
agiklar. Bu durum ¢ocuklarda histeriklige yol agar ve anne-baba birden ortadan kaybolur.
Hikayenin sonunda sanal Afrika’daki sanal aslanlar ugusan sanal akbabalarin altinda iki
insan viicudu parcalamaktadir (Internet: Ray Bradbury: Short Stories, 2017; Ferhat, 2016;
Erbas ve Demirer, 2015).

Sanal diinya kavramu ilk kez bu hikayede ge¢mis oldugundan Bradbury’e sanal gergekligin

yaraticisi unvani verilmistir (Ferhat, 2016).
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Sanal gerceklik, goriiniiste gercek bir sekilde onunla etkilesime girmenize olanak saglayan
sizi li¢ boyutlu bir bilgisayar simiilasyonuna yerlestirerek, artirilmis gercekligin Gtesine

gecmektedir. Artirilmis gerceklik ise gercek diinyay1 yapay nesnelerle zenginlestirmektir.

Sanal gergeklikte gercek diinyadan tamamen koparken, artirilmis gerceklikte fiziksel
diinyanin iizerine bir insa s6z konusu oldugundan interaktif bir sekilde gergek diinyaya

dokunmaya, kontrol etmeye devam edersiniz.

Sanal ortam ve gercek ortam iizerine Milgram ve Kishino’nun (1994) gelistirmis oldugu
diyagramda artirilmis gergeklik fiziksel tarafa aittir.

Sanallik stireklilik kavrami, Resim 2.4’ de goriildiigii gibi siirecin bir tarafinda gergek
fiziksel ortam diger tarafinda ise sanal ortamin var oldugu, belirli bir goriintiileme sirasinda

sunulan nesne smiflarmin karigimi ile ilgilidir (Milgram ve Kishino, 1994).

Karma Ortam

Mixed Reality
I Artinllmis Gergeklik Artinllmis Sanallik I
Gergek Ortam Augmented Reality ~ Augmented Virtuality _ Sanal Ortam
Real Environment (AR) (AV) Virtual Environment

Resim 2.4: Gergeklik sanallik siireci (Cakir ve Tekedere, 2016)

Birinci durumda, solda, sadece gercek nesnelerden olusan ortamlar tanimlanir. Fiziksel
(gercek) ortam olarak da adlandirilan bu ortam duyu organlari ile dogrudan algilanabilir.
Ikinci durumda, sagda, yalnizca bilgisayarda olusan sanal ortamlar tanimlanmaktadir. Sanal
ortam bir sekilde algilanabilir ama somut olarak var olmadiklar1 i¢in ger¢ek ortam gibi duyu
organlar1 ile dogrudan algilanmazlar. Maddesel olmamalar1 duyu organlar1 ile dolayli olarak
algilandiklar1 i¢in onlar1 sadece zihinde algilanabilen ya da hayal edilebilen gibi soyut da
yapmamaktadir. Resim 2.4’de belirtildigi gibi Karma Gergeklik (Mixed Reality) ortami
gercek diinya ve sanal diinya goriintiilerinin tek bir ekranda bir araya getirildiklerinde,
sunulan nesnelerin karisiminimn sanallik siirecine bagl olarak yerlestirilmesidir (Milgram ve

Kishino, 1994). Artirilmis sanallik ise fiziksel diinya bilesenleri ile birlestirilerek
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zenginlestirilmis sanal ortamlardir (Arslan ve Elibol, 2015). Diger bir deyisle artirilmis
sanallik, fiziksel nesnelerin sanal ortama eklendigi ¢evredir. Nurminen, Jarvi ve Lehtonen’e
(2014) gore, gergek diinya bu birlesimde daha biiyiikk ve etkin bir role sahip oldugunda
sisteme artirilmis gergeklik adi verilir (Arslan ve Elibol, 2015). Artirilmis gergeklikte sanal

nesneler fiziksel ¢cevreye eklenir.

Diyagramdan da anlasilacag: lizere artirilmis gerceklik fiziksel tarafa yakindir, artirilmis

sanallik ise sanal tarafa yakindir.

Sanal etkilesimlerle fiziksel diinyanin takviye edilmesi sanal ortamin yapayliginin 6niine

gegmekte ve alisilmasi kolay zengin bir gerceklik saglamaktadir.

1896°’da Amerikali bir psikolog olan Stratton psikolojik deneylerinde kullanmak iizere
goriintiileri ters ¢eviren ya da sag-sol degistirerek kasitli olarak gerceklik algisini azaltan
gozliikler yapmust1. Insan algisin1 degistiren bu gozliilk nedeniyle 2002°de Mann karma
gergeklikten daha kapsamli bir kavrama ihtiya¢ duydu ve Milgram’in sanallik-gerceklik

stirekliligine ek olarak diger degistirme bigimlerini de kapsayan ikinci bir eksen ekledi.

MI
B -t o SMV
7 i e o
MR i MV ;
3 1 ; Modeiile Edilmis
= Gergeklik
SR S S
[
- : -—
R v Aracili Gergeklik

(a) (b)
Sekil 2.1: (a) Mann’in gerceklik, sanallik (b) Araci ger¢eklik siniflandirmasi (Mann, 2002)
Sekil 2.1 (a)’da; M (mediated) araciligi, R (reality) degistirilmemis gercekligi, V (virtuality)

sanallig1 ifade eder. Bu durumda; MR aracili gerceklik, MV aracili sanallik, AR artirilmis
gerceklik ve AV artirilmis sanallik olarak ifade edilebilir.
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Sekil 2.1 (b)’ye gore, sanallik ekseni Milgram’in gergeklik-sanallik siirekliligidir
diyagraminda belirtmis oldugu gibidir. Sanallarla takviye edilmis gercekligi (artirilmis
gerceklik), gerceklerle takviye edilmis sanallig1 (artirilmis sanallik) kapsar. Grafik, eksenden
yukar1 dogru ¢ikildikca gergeklik ve sanalligin algilanan kombinasyonlarini da kapsar.

Aracili gergeklikte gerceklik algist gercegi farkl sekillerde degistirerek, bir sey ekleyerek

veya bir sey ¢ikararak manipiile edilebilir.

Giiglendinlmis Gerceklik
Kamma Gergeklik
Artinlmig Gergeklik
Araci Gerceklik
Artinlmig Sanallik

Sanallastinlmims Gergeklik

|
\

Sanal Gergeklik

Sekil 2.2: Sanal gerceklik — gergeklik ekseni (Internet: Quora, 2017)

Sekil 2.2°de Sanal gergeklik ve gergeklik ekseninde, gergeklik ve sanallik derecesine gore
gergekligin kombinasyonlar1 gdsterilmistir. Artirilmis; iyilestirilmis, genisletilmis veya
gelismis anlamlarma gelmektedir. Aracilik ise, bir araci vasitasiyla gerceklestigi anlamina
gelir. Bilgisayar sistemi ile bir ger¢egin ve gercek diinyanmn algisinin degistirilmesidir

(Internet: Quora, 2017).
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altilmis
Gergeklik

Azaltilmis
Sanallik

Mod(le Maodile
Edilmis Edilmis
Gergeklik Sanallik

Artinlmig Artinlmis
Ekleme Gergeklik Sanallik
-
Ortam
Gergek
Ortam

Sekil 2.3: Araci gergeklik siniflandirmasi (Siltanen, 2012)

Sekil 2.3’de gosterildigi iizere ortam ve araci koordinat ekseninde karma ¢evre, gerceklik ve
sanalligin tiim kombinasyonlarmai igerir (Siltanen, 2012). Ortam; gercek ortam, karma ortam

ve sanal ortamu igerir.

Aracilik ise, icerigin degistirilmesini, ekleme yapilmasini veya igerikten bir seylerin
kaldirilmasimi belirtir. Bununla birlikte azaltilmis gergeklik, aritilmig gergekligin tam tersi

olarak mevcut gergek bilesenler ortamdan kaldirilir.

Feiner’in artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik tanimini aract gerceklik su sekilde takip
eder: Sanal gergeklik acimasizca diinyay1 degistirmeyi amaglarken, artirilmig gerceklik onu
saygtyla tamamliyor (Feiner, 2002). Buna karsilik araci gerceklik onu degistirir (Mann,
2002).

2.3. Artirllmis Gerceklik Uygulamasinin Calisma Prensibi

(Azuma, 1997), Artirilmis gerceklik uygulamalarinin ii¢ aywric1 niteligi oldugunu ifade
ermektedir.
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I. Gergek ile sanalin fiziksel ortamlarda sentezlenmesi
Il. Gergek zamanl etkilesim

I11. Ug boyutlu ortamlarda dgelerin birlestirilmesi

Basit bir artirilmis gergeklik sistemi bir kamera, hesaplama modiilii ve ekran igerir.

izleme Sanal

Modld Bilesenler
/ - isleme Ekran
"~ Modall

Sekil 2.4: Basit bir artirilmis gergeklik uygulamasi igin akis semasi (Siltanen, 2012)

Yakalama Maodiili

Sekil 2.4’e gore, yakalama modiilii goriintiiyii kameradan geker. Izleme modiilii, sanal yer
ve paylasim i¢in dogru konumu ve yonlendirmeyi hesaplar. Isleme modiilii, hesaplanmis
pozu kullanarak orijinal goriintiiyii ve sanal bileseni birlestirir ve daha sonra artirilmis

goriintiiyii ekranda isler (Siltanen, 2012).

Artirilmis Gergeklik artirilmis gergeklik yazilimi yiiklenmis, kamera donanimli bir mobil
cihaz, tablet veya akilli gozliik ile baslar. Kullanict isaretleyicisinden nesneye baktiginda
yazilim video akismi analiz eden bilgisayar goriintii teknolojisi ile tanir. Cihaz daha sonra
bir web tarayicinin URL iizerinden sayfay: yiiklemesi ile ayni sekilde buluttan nesne
hakkindaki bilgileri indirir. Temel fark, artirilmis gerceklik ekrandaki 2 boyutlu sayfadan
ziyade nesneyi 3 boyutlu olarak sunar. Dolayisiyla kullanicimin gérdiigii sey kismen gergek
ve kismen dijitaldir. Bulutta bulunan nesnenin dijital ikizi de olarak ifade edilen 3 boyutlu
dijital model akilli nesne ve AG arasinda koprii gorevi goriir. Bu model ya genellikle {iriin
gelistirme asamasinda bilgisayar destekli tasarim kullanilarak ya da fiziksel nesneleri
sayisallagtiran bir teknoloji kullanilarak yaratilir. AR yazilimiin nesnenin iizerine giincel

bilgi yerlestirdigi ve l¢eklendirdigi aragtir.

AR, iirlinlerden akan gercek zamanli verilerin bir goriintiisiinii saglayabilir ve kullanicilarin

bunlar1 dokunmatik ekran, ses veya jest ile kontrol etmesine izin verebilir.
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Sekil 2.5: Artirilmis gergeklik uygulamasi deneyimi (Harvard Business Review, 2009)

Sekil 2.5’e gore;

AR gergeklik etkinlestirilmis bir cihaz nesneye ekli bir isaretleyici ile veya nesnenin

seklini taniyarak fiziksel nesneyi tanimlar ve video akisini analiz eder.

AR yazilimi dijital ikiz olarak adlandirilan bulutta nesnenin 3 boyutlu dijital kopyasina

baglanur.

Fiziksel nesne iizerindeki sensorlerden gelen veriler ikizlere akar ve is sistemleri ve

harici kaynaklardan elde edilen verilerle birlestirilebilir.

Yazilim etkilesim talimatlar1 veya nesnenin performans verileri gibi ikizden bilgileri

cagirir ve AR cihazi bunu kullanicinin gériisiine ekler.

Kullanici sesle, jestlerle veya bir dokunmatik ekran araciligi ile buluta komut gondererek

nesne ile etkilesim kurar.

“Dur” gibi kontrol komutlar1 bulut tarafindan alinir ve nesneye gonderilir (Harvard

Business Review, 2009).
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Kullanicinin ~ ¢evresine gore nerede konumlandiginin dogru izlenebilmesi AG
uygulamasinda en dnemli gerekliliktir (Sahin, 2015). Bunun i¢in, fiziksel diinya ile sanal
olarak tabir ettigimiz gercek olmayan diinya arasindaki pozisyonu Sekil 2.6’da 6rnekleri

gosterilen markerlar (isaretleyiciler) saglamaktadir (Cakir ve Tekedere, 2016).

I ICR

Sekil 2.6: Isaretleyiciler

Takibin basaris1 i¢in isaretleyicinin iyi bir tasarima sahip olmasi1 énemlidir. Isaretleyiciler
sayesinde bilgisayara konum bilgisi verilir. Her isaretleyici ile konum bilgisinin verilmesine
yardimec1 olan kartezyen koordinatlarmi simgeleyen x, y ve z eksenleri Sekil 2.7°de

gosterildigi gibi elde edilmis olur.

Sekil 2.7: Isaretleyici ve eksenler (Giingdr ve Kurt, 2014)

Gergek ortama bakan bir kamera isaretleyici algiladiginda bir yazilim da koordinatlar1 ve
merkez noktay1 bilgisayara gondererek gosterilecek olan sanal nesneyi isaretleyicinin tam

ortasima konumlandirir (Giingor ve Kurt, 2014).
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En iyi izleme sonucu i¢in isaretleyici karmasikliktan uzak net tanimlanabilir ve kontrast
renkli olmalidir. Isaretleyicinin simetrik olmasi, sadece metinden olusmasi veya beyaz renkli

olmasi izlemeyi olumsuz etkiler.

Temel igaretleyici algilama siirecinin izledigi adimlar:

1. Goriinti alimi: Yogunluk resminin edinilmesidir.

2. Onisleme: Diisiik seviyeli goriintii isleme, c¢arpitma, hat algilama/hat uydurma,

isaretleyicinin kdselerinin belirlenmesidir.

3. Olasi isaretleyicilerin saptanmasi ve bariz isaretleyici olmayanlarin yok edilmesi:
Isaretleyici olmayanlar hizli bir sekilde yok edilir, potansiyel isaretgiler i¢in hizli kabul

testi gerceklestirilir.

4. Isaretleyicilerin tammlanmasi ve kod ¢ziimii: Sablon eslestirme (sablon isaretleyicileri)

ve kod ¢c6zme (veri isaretleyicileri) gerceklestirilir.

5. Isaret¢i pozunun hesaplanmast: isaret¢i pozisyonunun tahmini, dogru pozisyon i¢in

tekrarlayici pozisyon hesabi yapilir.

Sistemin isaretleyicinin fiilen saptanmasindan 6nce yogunluk elde etmesi gerekir. Bunun
icin sistemin gri tonlamal1 bir goriintiiye ihtiyaci vardir. Isaretleyici saptama isleminin ilk
gdrevi potansiyel isaretleyicilerin simirlarini bulmaktir. Tiim nesneler bu asamada potansiyel
isaretleyici adaylaridir. Sistem etiketleri ayirt edebilmek igin diisiik seviyeli goriintii igleme
teknigini kullanir ve hizlica isaretleyicileri red/kabul testinden gecirir. Tiim potansiyel
isaretleyicilerin kenarlarinin belirlenmesi ardindan kod ¢dzme ve sablon eslestirme ile
bulutta nesnenin 3 boyutlu dijital eklentisi baglanir. Goriintii stireklilii i¢in isaret¢inin

pozisyon hesabi tekrarlanir (Siltanen, 2012).

2.4. Artinlmis Gergeklik Teknolojisi

Sekil 2.8’de gosterildigi gibi artirilmis gerceklik teknolojisin, goriintiileme ve izleme olarak

ikiye ayirabiliriz. Gorlntiileme ydnteminin Krevelen ve Poelman’a gore (2010); video
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temelli, optik temelli ve yansitmali temelli olmak iizere ii¢c yolu vardir (Krevelen ve

Poelman, 2010).

Izleme ydnteminin ise, goriintii tabanl ve konumlayic1 tabanl olmak iizere iki yolu vardir.

1
| . |
.~ AG Géruntileme AG izleme
! 5 '
< - Goruntu
- Video Temelli — B Tabank
‘ Konumlayici
——  Optik Temelli — B Tabank
——  Yansitmal

Sekil 2.8: Artirilmis gergeklik

2.4.1. Artirilmus gerceklik goriintiilleme yontemleri

Video temelli artirilmis gergeklik sistemlerinde sanal nesnenin goriintiisii kamera vasitasi ile
bilgisayar, tablet ya da mobil cihaza aktarilir. Uygulanacak en ucuz ve en kolay yontemdir

(Takagi, Yamazaki, Saito ve Taniguchi, 2000).

Optik temelli sistemlerde seffaf aynalar ve mercekler vasitasi ile gercek diinya algisi yalniz
birakilir ve AG goriintiilenir. Basa monte edilen cihazlar veya 6zel gozliikler kullanilarak
sanal nesneleri holografik olarak seffaf aynalar/mercekler ile birlestirir ve goriintiiyii retina

iizerinde canlandirmay1 temel alir.

Yansitmal artirilmig gergeklikte ise AG katmani gercek nesneler {lizerine yansitilmasi ile
olusturulur. Ozel bir gz takibi gerektirmemektedir. Béylece sanal nesnelerle genis bir alani
kapatabilecek avantaj saglamaktadir. Bununla birlikte optik goriintiileme ekranlarmnda
oldugu gibi etkilesim icin giris cihazlar1 gereklidir. Projeksiyonun uzaklhig1 ve yiizeyin

genisligi nedeniyle projeksiyonlarin siirekli olarak kalibre edilmesi gerekmektedir. Diisiik
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parlaklik ve yansitilan goriintiilerin konstrasti nedeni ile kapali alanda kullanimi smirlidir

(Krevelen, 2007).

Bunun yani sira AG gostergeleri basa giyilen, elde taginan ve mekansal olmak tizere ii¢
kategoriye ayrilir. Bunun i¢in izleyici ve ger¢ek ortam arasindaki konumlar1 baz

almmaktadir.

Resim 2.5’de gosterilen basa giyilen gostergeler artirilmis gerceklik uygulamalarinda en eski
ve en baskin goriintii teknolojisi olmakla birlikte video temelli ve optik temelli basa takilan
gostergeyi (HMD: head-mounted display), sanal retina ekran1 (VRD: virtual retinal display)

ve kafaya monte projeksiyonu (HMPD: head-mounted projective display) igerir.

Resim 2.5: Basa giyilen gérsel ekran (Internet: Head-Mounted Display Devices, 2017)

Elde tutulan gostergelerde, elle tutulan video/optik goriintiileme cihazlar1 ve el tipi
projeksiyon yer alwr. Diisiik iiretim maliyeti ve kullanim kolayligi nedeni ile AG

uygulamalari i¢in aninda bir platform saglayan teknolojiyi temsil eder.
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Resim 2.6: Elde tagman optik ve projektif goriintiiler (Krevelen ve Poelman, 2010)

Mekansal AG gostergesi Resim 2.6’daki gibi ortama statik olarak yerlestirilir ve ekran
tabanli video goriis sistemleri, mekansal optik goriis sistemleri ile birlikte yansitmali
goriintiileri icerir. Kullaniciya tamamen bagimli olmayan fiziksel c¢evreye uyumlu

sistemlerden olusur (Dolce, 2011).

Resim 2.7, ARmy oyun sistemi uygulamasinin enstanteneleridir. Uygulama fiziksel oyun
nesnelerini sanal dgelerle projeksiyon yoluyla birlestirmektedir. Oyunular kiiciik 6lgekli
fiziksel ortamda plastik minyatiir askerlerle hareket yollarmi dogrulama ve g¢arpisma igin

otomatik goriis hatt1 hesaplamalar1 yapmak i¢in kullanmaktadir (Dolce, 2011).

Resim 2.7: ARmy oyun sistemi uygulamalar1 (Dolce, 2011)
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2.4.2 Artirnllms gerceklik izleme yontemleri

Sanal nesneler ile gercek diinyayr hizalamak i¢in kullanicinin pozisyon ve yodneliminin
diizgiin bir sekilde izlenmesi dnemlidir. Gergek ortamda kullanici ve nesneyi izlemek igin

cesitli teknikler gelistirilmistir (Kuru, 2009).

Bu teknikler konum tabanli ve resim tabanli olmak {izere temelde ikiye ayrilir.
Konum tabanli AG sistemleri GPS veya wireless konumlama sistemlerinin belirledigi mobil
cthazlardaki konum datalarini kullanir. Ardindan Resim 2.8’de goriildiigii gibi bilgisayar ile

olusturulan sanal bilgiler {ist iiste bindirilir (Cheng ve Tsai, 2013).

{
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Resim 2.8: Konum tabanli AG uygulamasi (Internet: How to Build a Location-Based App Like
AroundMe to Find Cool Places, 2017)

Goriintii tabanli AG izleme yonteminde gergek diinyadaki goriintii lizerine sanal nesnelerin
eklenmesi igin Sekil 2.9°da gosterildigi gibi 6zel etiketler gerekir. Bu etiketler isaretleyici
(marker) ya da fotograf, logo, resim, ortamdaki herhangi bir nesne olabilir. Kamera etiketi
saptayarak AG yazilimi tarafindan islenerek gercek ortamda sana 6ge islenir (Kiiciik,

Kapakin ve Goktas, 2015; Cheng ve Tsai, 2013).
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Sekil 2.9: Goriintii tabanli AG uygulamasi (Cheng ve Tsai, 2013)

2.5. Artinlmis Gerceklik Araglary/ Yazihmlan

Artirilmig  Gergeklik ile gergek diinya sanal nesnelerle zenginlestirilmektedir.
Zenginlestirme isleminde izleme, algilama, goriintileme ve etkilesim islemlerinin
gergeklestirilmesi gerekmektedir (Kiigiik, Kapakin ve Goktas, 2015). Dolayis1 ile oncelikle
sanal ortam ile fiziksel ortami birlikte yorumlayacak uygulama ara yiiziine ihtiya¢ vardir

(Cakal ve Eymirli, 2012).

Yakimn ge¢miste Artirilmis Gergeklik teknolojisinin popiilerligi ve cazibesi arttig1 i¢in bu
alanda birgok teknoloji ve uygulama gelistirici firma bulunmaktadir (ilhan ve Celtek, 2016).

Bu uygulama ara ylizii de yazilim firmalar1 tarafindan, piyasaya kendi tescilledikleri

yazilimlar olarak siiriilen paketlerdir. (Cakal ve Eymirli, 2012).

Firmalarm android ve ios tabanli platformlar i¢in yazilim paketleri gelistirdikleri, i¢lerinde
gelistirilmis Javascript, Html, CSS ve Jquery dosyalar1 bulunan paketlere Artirilmis
Gergeklik SDK denir.

Teknoloji konusunda belirli standartlar1 bulunmadig: i¢in bu durum bir takim zorluklar1
beraberinde getirmektedir. Her cihaz ve platformun heniiz birlikte g¢alismalar1 miimkiin

olmamakta, kendi gelistirildikleri ortamda ¢alismaktadir (ilhan ve Celtek, 2016).
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Ornek Yazilim Araglari: (Internet: Augmented Reality Industry 2017, 2017)

Apple ARKit

Apple WWDC 2017°de iOS 11 iPhone ve iPad i¢in artirilmis gergeklik uygulamalarma
olanak taniyan ARKit’i tanitti. Apple tarafindan ARkit uygulamasi, artirilmig gerceklik
platformlar1 arasinda en biiyiigii olarak belirtilmektedir (Internet: ARKit).

Ikea Place katalogu ARKit uygulamas: kullamlarak gelistirilmistir (Internet: Ikea'dan iOS
11 icin AR uygulamasi!, 2017).

Google ARCore

ARCore, ek donanima gereksinim olmaksizin Android'de artirilmis gergeklik uygulamalar1
olusturmak i¢in bir platformdur. ARCore, telefonunuzun kamerasiyla goriilen sanal igerigi

gercek diinyayla biitiinlestirmek icin ti¢ temel teknolojiyi kullanir:

Hareket izlemesi, telefonun diinyayla olan konumunu anlamasini ve izlemesini saglar.
Cevresel anlayis, telefonun yer veya masa gibi diiz bir sekle sahip yatay ylizeylerin boyut ve
yerlerini algilamasimi saglar. Isik tahmini, mobil cihazin ¢evredeki mevcut 151k sartlarmi

tahmin etmesini saglar.

Java, OpenGL,C, Unity ve Unreal platformlarinda calismaktadir (Internet: ARCore
Fundamental Concepts, 2017).

Vuforia

Vuforia, 425.000’den fazla kayitli gelistiricisi ve 525 milyondan fazla uygulama yiiklenmesi

ile dnde gelen bir artirilmis gerceklik platformudur.

Mercedes-Benz USA, Toyota France, Bridgestone, Disney, Lego, Mango gibi 6nde gelen
global markalar, kullanicilarin marka uygulamalarini gérme ve kullanmalarim1 saglayan
essiz, eglenceli ve etkilesimli mobil deneyimler sunmak icin Vuforia mobil gérme

platformunu kullanmaktadirlar (Internet: Vuforia, 2017).
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Resim 2.9: Vuforia platformu ile hazirlanmis uygulamalar (internet: Vuforia Apps, 2017)

Wikitude

Wikitude artirilmis gergeklik SDK’s1 telefon, tablet ve akilli gozliikler i¢in aninda izleme
teknolojisi (SLAM), nesne tanima ve izleme, goriintii tanima-izleme ve cografi konum
teknolojilerini birlestirir. Unity 3D, Cordova/Phonegap, Titanium, Xamarin gelistirme
frameworklerini destekler. Bununla birlikte wikitude’nin kendine ait yazilim gelistirme

studiosu olan wikitude studio tools’u da bulunmaktadir (Internet: Wikitude, 2017).

8th Wall

8th Wall fiziksel ve dijital diinyalar arasindaki duvari yikarak yeniden tasarlamaktadir.
ArKit, Arcore ve Tango ile entegre olabilen iOS ve Android isletim sistemlerinde
calisabilmektedir (Internet: 8th Wall Introduction, 2017).

Blippar LayAR

Blippar grubunun bir pargasi olan LayAR 2009 yazinda kurulmustur. Pazara giren ilk mobil
ozellikli artirilmig gerceklik tarayicilarindan biri oldugu i¢in uluslararasi alanda dikkat
cekmistir. Acik gelistirme platformu sundugu i¢in binlerce gelistiriciyi AG igerigi yaratmaya

cekmistir. Pepsi, Coca-Cola, Procter ve Gamble, General Mills, Anheuser-Busch, Elle,
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Glamour, Honda ve BMW gibi diinyanin 6nde gelen markalarindan bircogu ile isbirligi

yapmaktadir (Internet: Layar Part of the Blippar Group, 2017; Kéroglu, 2012).

Dagri ARToolKit

Acik kaynak kodlu ¢apraz platformlu ARToolKit SDK programcilarin artirilmis gerceklik

uygulamalar1 gelistirmelerine olanak saglamaktadir.

ARTool Kit olarak 1999°da SIGGRAPH’de ilk kez gosterilmistir ve 2001°de acik kaynak
projesinin ARToolworks olarak ARToolKit v1.0’1 HitLab web sitesinde duyurur. 2008’de
Java ve C#’a taginarak birden fazla dil ve platforma acan yenilik dalgasi olusturmustur.
2015°de Dagri firmasi tarafindan satin alimmistir. Daqri tarafindan satin alinmasi ardindan
sadece ticretli lisanslar kapsaminda bulunan profesyonel SDK’lar1 LGPL v3.0 lisans1 altinda

iicretsiz olarak kullanima agmustir (Internet: ARTooIKIT, 2017).

Kudan AR

Kudan isaretleyici ve isaretsiz izlemeyi destekleyen bir SDK’dir. 10S i¢in Objective, android

icin Java gibi platform API’lerine sahiptir (Internet: Kudan AR SDK Features, 2017).
Aurasma

Aurasma web tabanli Studio araciligi ile yonetilir ve patentli teknolojiler {izerine
kurulmustur. HP Reveal olarak degismistir. Gelismis goriintii tanima teknolojisi
sunmaktadir (Internet: Aurasma, 2017).

Augumenta

Augumenta Studio, SmartPanel veya SmartAlert sablonlarini, kiitiiphanelerini ve kontrol

ogelerini kullanarak Artirilmis Gergeklik uygulamalarmi hizla olusturmaniza olanak taniyan

bulut tabanlh bir aractir (Internet: Augumenta, 2017).
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Unity 3D

AG uygulamalarmin ¢ogunu destekleyen Unity 3D oyun motoru bir¢ok farkli formattaki 3D
modelleri desteklemesine ve gelistirilen uygulamalarin ARKit, ARCore, Vuforia gibi birgok
farkli platforma hata vermeden ¢ikarilmasima izin vermektedir (Kaleci, Demirel ve Akkus,
2016; internet: Unity for Mobile AR, 2017).

2.6. Artinlmis Gerg¢eklik Uygulama Alanlan

Yillar gectikge, oldukea ilgi ceken ve hayal Gtesi bir deneyim sunan artirilmis gergeklik
uygulamasindan yararlanilan daha fazla alan bulunmaktadir. ilk sistemler askeri, tibbi ve
endiistriyel odakhidir. Ancak ticari ve eglence icin AG uygulamalar1 da ortaya ¢ikmistir
(Krevelen, 2007). Medikal, imalat ve onarim, detaylandirma ve gorsellestirme, robot
planlamasi, eglence, askeri ugaklar artirilmig gergekligin uygulama alanlarindandir. Gelisen
teknoloji ile birlikte uygulamanin kullanim alanlar1 miizelerden, fuarlara, restoranlar ve
magazalara, reklam ve turizm g¢alismalarina, navigasyon, basili medya uygulamalari, sanal

iirin deneyimlerine kadar bir¢ok alani etkileyerek zenginlesmistir.

Artirilmis  Gergeklik uygulamasinin kullanildigi alanlara Askeri, Tasarim, Egitim ve
Arastirma, Eglence, Saglk, Pazarlama ve Reklam basliklar1 altida asagida kisaca

deginilmistir.

2.6.1. Askeri

Teknolojinin pek c¢ok alaninda askeri teknolojiler temel olusturmaktadir. Artirilmis
gergeklik uygulamalarinin da temeli HUD (Head-up display)ile atilmistir. HUD teknolojisi
savas u¢ag1 kokpitlerinde yer alan ekranlarda kullanilmaya baslanmislardir. Bunun yaninda

piyadelerin de kullandig1 kasklara birlestirilmis gozliikler ile kullanilmigtr.

HUD teknolojisindeki gozliik ya da ekranlar araciliiyla hiz, yiikseklik, koordinat, radar, 1s1
gibi bir takim veriler kullaniciya aktariliyordu. Teknoloji ilerledikce AG gozliiklerinin de
son kullanicilar arasinda yaygimlasacagi kuvvetle muhtemeldir (Internet: Artirilmis

Gergeklik (Augmented Reality), 2011).
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Amerikan ordusundaki askerler artirilmis gergeklik uygulamasi ile savas egitimi
gormektedirler. Bu egitimin daha da gelistirilmesi i¢in ABD Ordusu Arastirma Laboratuvari

ve Giiney Kaliforniya Universitesi ortaklasa bir test yapmustir.

Bunun i¢in sentetik egitim ortaminda (STE) ilk 6rnegi olusturulmustur. STE teknolojisi,
cesitli opsiyonlar saglamakla birlikte ger¢ek zamanli geri bildirim sunarak, senaryoyu
aninda ayarlamalarini saglar. Teknoloji, evde veya muharebe egitim merkezlerinde, orduya
son teknoloji araciligiyla egitim ortami olusturulmasina miisaade edecek ve ortak egitim

operasyonlarini baglatabilecek.

ARL Orlando ve BIT program yoneticisi Col. Harold Buhl’in proje hakkindaki goriisii,
STE’nin egitim ve prova esnekligi ordunun savas yeteneklerinin gelismesine de bagliligi

yoniindedir (Internet: Askerler Artirilmis Gergeklik Kullanarak Egitim Gériiyor, 2017).

Tirkiye'de Yapilan Calismalar;

Askeri alanda diinyani en iyi savunma sirketleri arasinda yer alan ASELSAN, savunma
sanayi fuar1 IDEF 15°te Tiirk askeri i¢in gelistirdigi
IDEF 15 savunma sanayi fuarinda ASELSAN sirketi, ‘CENKER Takin ve Tek-Er Komuta

Kontrol Sistemi’ projesini tanitt1.

Tiirk askeri i¢in gelistirilen Cenker, goz, kulak ve kola takilan giyilebilir sistemlerden
olusmaktadir. Bu sistemler, bilgisayar, akilli saat, akilli muharebe sahas1 gozIligili, nabiz
Olcer, komuta bilgisayari, dayanikli batarya seti, hassas konusmaya acik dis ortam sesinden
arindirilan girtlak mikrofonu, canl goriintii aktarim kamerasi, yazilim tabanli telsiz ve silaha
monte komuta birimidir (internet: Cenker: Aselsan’dan Tiirk Askeri igin Giyilebilir

Teknoloji, 2015).
2.6.2. Tasarim
Bir¢ok miihendislik alaninda tasarimcilar {riinlerini tamamlamadan Once artirilmis

gerceklik uygulamasi potansiyelinden yararlanmaktadir. Bu sayede {iriinlerin tasarimini ve

isleyigini tecriibe ederler. Bu hem yapilma olasilig1 ¢cok diisiik olan ya da tehlikeli teskil eden
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deneylerin yapilmasmna imkan tanimakta, hem de maliyet a¢isindan ciddi avantajlar
sunmaktadir.

Ornegin; Volkswagen artirilmis gerceklik uygulamasi kullanarak tahmini ve gercek
carpisma testi goriintiilerini kargilastirmaktadir. Yine Boeing, BMW ve Volkswagen
firmalar1 aritilmis gerceklik montaj hatti kullanarak imalat ve montaj siireglerini
iyilestirmektedirler. Olas1 sorunlarda sorunun yerini ve sebebini daha net tespit etmelerine

yardime1 olmaktadir (Internet: Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality), 2015).

Bir mekan tasariminda AG kullaniciya mekani her agidan goérme sansi tanir. Yine ayni
sekilde bir robot planlamasinda robotun 6n izleme ve kontroliinii yapmak dogrudan miimkiin

olabilir.

2.6.3. Egitim ve arastirma

AG uygulamasi interaktif bir katilim sagladigi i¢in egitim alaninda da 6nemli etkiye sahiptir.
Bu ortamlarin egitim alanindaki faydalari, deneyime, icerige, verimli is birligine dayali
O0grenme ve motivasyon artis1 olarak siralanmasinin yani sira egitim 6gretmen merkezli
olmaktan ¢ikmaktadir. Fiziksel ortamlardan bagimsiz bir sekilde bireysel 6grenmenin 6nem

kazanmasina olanak saglamaktadir (Erbas ve Demirer, 2015).

DAQRI adli sirketin Anatomy 4D ve Elements 4D isimleriyle sunmus oldugu egitsel araglar1
bu alandaki en giizel 6rneklerdendir. Yine DAQRI sirketine ait giyilebilir bir AG uygulamasi
da olan “Akilli Baret” is ve is¢inin giivenligini saglamanin yaninda calisanlara atanmis
gorevleri ve mnasil yapacaklari1 da gostererek is yapislarmi  biiylik oranda

kolaylastirmaktadir (Internet: Android isletim sistemli akilli baret: Dagqri, 2014).

2.6.4. Oyun

AG uygulamas: ilk olarak askeri, endiistriyel ve tibbi odakli ¢ikmis olsa da teknolojinin
olumlu etkileri eglence ve mobil diinyada hizla biiyliyen oyun sektoriinii de sekillendirmistir.
Mobil oyun indirme 2017 yilinin ilk ¢eyreginde 2016 yilinin ilk ¢eyregine gore yiizde 53
biiyiiyerek 11 milyar dolara ulagmustir (Internet: iOS 11°le Popiilerligini Artiracak AR
Tabanli Oyunlar, 2017).
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En taninmis girisim sermayesi firmalarindan birisi olan Venture Reality Fund (VR Fonu)

2017 yilinin ikinci ¢eyreginde sanal gerceklik eglence sektoriiniin hizla biiyiidiigiini

gdsteren bir rapor yayimlamistir (Internet: The Venture Reality Fund, 2017).

Yayinlanan raporda artirilmig gerceklik sektorii ylizde 60°dan fazla biiylime saglayarak

Facebook ve Apple’in da aralarinda bulundugu piyasadaki kapsama alani ile birlikte

gelistirici faaliyetlerinde saglam bir artiga taniklik etmistir. Rapor, 150°den fazla sirketin AR

ve diger kapsamli teknolojiler icin altyapi, arag, platform ve uygulama gelistirme ile

ilgilendigini gostermektedir.
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Resim 2.10: The VR fonu 2017 AG endiistri sektérii (Internet: The Venture Reality Fund, 2017)

The Venture Reality Fund kurucularindan ve ortagi olan Tipatat Chennavasin’in belirttigine

gore; sanal gerceklik ve artirilmis gergeklikteki kiiresel yatirim, 2017 yilinda 2.3 milyar

dolar1 agarak, daha onceki donemlerden daha yiiksek bir seviyede takip etmekte ve bu da

yatirimer ilgisini arttirmaktadir.
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2.6.5. Saghk

Bircok farkli alan ve disiplinde oldugu gibi saglik alani da artirilmis gergeklik
teknolojisinden etkilenmektedir. Tip Ogrencilerinin uygulamali olarak sanal hastalarda
egitim c¢aligmalarin1 gerceklestirmeleri i¢in yaygm olarak kullanilir (Kayabasi, 2005).
Amerika’da bir mahkiimun bilimsel arastirmalarda kullanilmak {izere cesedini bagislamasi
ile ilk sanal kadavra elde edilmistir. Kadavra 2000’e yakin pargaya ayrilmistir ve her bir

parcanin goriintiisli, rontgeni, sayisal verileri ile olusturulmustur (Kurbanoglu, 1996).

Tip egitim simiilasyonlarinda 2004 yilinda Sielhorst ev arkadaslarinin ¢alistig1 kalp atisi,
nabiz, tansiyon gibi gercek hasta verilerini de gosteren artirilmis gerceklik kullanimi
anatomik yapilar karmasikligini azaltarak tip 6grencilerine anatomi egitiminde potansiyel

faydalar sunmaktadir (Sielhorst, Obst, Burgkart, Riener ve Navab, 2004; i¢ten ve Bal, 2017).

Tip alaninda goriintiileme teknolojilerinin (Resim 2.11) 6nemi sayesinde artirilmis gergeklik

teknolojisi bu alana hizla entegre olmustur (Hamza-Lup, 2004).

Resim 2.11: MR goriintiisiiniin hastanin ayagi tizerinde gésteren AG uygulamasi (Merten, 2007)

Artirilmis Gergeklik sistemleri ile olusturulmus laparoskobik egitim doktorlarin psikomotor

becerilerinin gelismesine destek olmaktadir (Kiiciik, Kapakin ve Goktas, 2015).

Saglik alanindaki 6rnek artirilmig gerceklik uygulamalari arasinda AccuVein ve Viipar
uygulamalar1 bulunmaktadir. AccuVein, hemsirelere igne yapmadan 6nce damar yollarini
gostererek zaman tasarrufu saglamakta ve hastalarin ac1 ¢ekmesini engellemektedir. Viipar

ise, uzaktaki usta bir cerrahmn ilk operasyonunu gergeklestirecek olan cerraha viicuttaki
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bolgeyi gostererek operasyon esnasinda ona yon verebilmektedir (Artirilmigs ve Sanal

Gergekligin Degistirecegi 10 Sektor, 2017)

2.6.6. Pazarlama ve reklam

Pazarlamada artirilmis gerceklik teknolojisinin etkiledigi alanlardan bir tanesidir. Artirilmis
gergeklik pazarlamasi baski, televizyon veya gercek diinya gibi baska bir ¢evreye eklenmis
360 derecelik bir pazarlama entegrasyonu saglayan dijital bir unsurdur (Baratali, Rahim,

Parhizkar ve Gebril, 2016)

AG uygulamalarimi gelistiren ve reklamlarim1 yaymnlamaya baslayan yenilik¢i firmalarin

reklam giicii artmaktadir.

Apple, World Wide Developer Conference 2017 etkinliginde artirilmis gerceklik i¢in en yeni
calisgmas1 ARKit’i tanitarak daha fazla artirilmis gergeklik uygulamasi gelistiricisini
AppStore ile isbirligi yapmaya davet etmistir. Diinyanin en biiylik artirilmis gergeklik
platformu Apple tarafindan gelistirilen ARKit uygulamasidir. Apple’in yani sira Google,
Microsoft, Facebook, Snapchat, Instagram gibi firmalar da artirilmig gergeklik teknolojisi
ile olusturulan kamera filtrelerinden, etkilesimli mobil oyunlara birgok {iriin
denemektedirler. ikea, Resim 2.12°de gosterildigi gibi Place mobil katalog uygulamasi ile

potansiyel miisterilerine iiriinii satin almadan Once kendi ofisinde veya evinde nasil

goriinecegini deneyimle imkani sunmaktadir (Altin, 2016).

Resim 2.12: Ikea place uygulamasi (Internet: Ingrid Lunden. IKEA Place, the retailer’s first ARKit
app, creates lifelike pictures of furniture in your home, 2017)
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Estee Lauder, teknoloji sirketi Perfect Crop ile miisterilerine ¢esitli makyaj iirlinlerini sanal
olarak deneyimlerini saglamak i¢in YouCam Makeup adl artirilmis gerceklik uygulamasini
gelistirmesi amaciyla isgbirligine girmistir. Resim 2.13 uygulamanin arayiiz goriintiisi,
Resim 2.14 ise uygulama ile yapilan makyaj goriintiisiiniin gergek diinyada yapilan makyaja

benzerligini gostermektedir.
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Resim 2.13: YouCam Makeup progranu ara yiizii (Internet: Selfie and Makeup Tutorials:How to
Apply Real Makeup From YouCam Makeup Looks, 2017)

Resim 2.14: Uygulamanin sundugu sanal renk paletleri ve secilen rengin uygulanmasi (Internet:
Selfie and Makeup Tutorials:How to Apply Real Makeup From YouCam Makeup
Looks, 2017)

Ford Motor Company’nin bir boliimii olan otomobil iireticisi Lincoln Motor Company, ilk
kez, siiriictilerin daha iyi iletisim kurmalarina olanak taniyan dijital mikro ayna cihazi
(DMD) teknolojisi ile Resim 2.15°deki gibi Continental’in head-up ekranin1 iiretmektedir.
Head-up goriintiileri, siiriiciiniin dikkatinin dagitmay1 azaltarak siirliciiniin goriis alaninda

tiim ilgili bilgileri gostermeyi, siiriiciiniin otomobil ile daha iyi iletisim kurmasini, gelismis
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konfor ve giivenlik i¢in 6nemli bir katki yapmay1 amaglamaktadir. Teknoloji sirketinin

coziimii ilk olarak 2017 Lincoln Continental’e entegre edilmistir. Ardindan 2018

Navigator’e entegre edilmistir (Fillenberg, 2017).

Resim 2.15: Lincoln DMD yansitic1 (Internet: Lincoln, Artirilmis Gergeklikli On Cam Kullanan 1k
Otomobil Olacak, 2017)

Osterhout Design Group gelistirdigi R-9 akilli gozliklerle Resim 2.16°deki gibi
miisterilerine evlerinden ¢ikmadan artirilmis gergeklik magazasindan alisveris yapma firsati
sunmaktadir. Kullanict AR gozligl takarak, gordiigli giysiler ve ayakkabilar hakkinda
detayl bilgiler edinebilmekte ve onlara dokunmadan iiriinleri satm alabilmektedir (Internet:

Aligveris Deneyimini Tiimiiyle Degistiren AR Gozlikler, 2017).

Resim 2.16: R-9 Akilli gozliik ile magaza deneyimi (Erkilig, Aligveris Deneyimini Tiimiiyle
Degistiren AR Gozliikler, 2017)

Volkswagen Tiirkiye nin Pixelplus imzasi tastyan yeni dijital iletisim kanali Resim 2.17°de
gosterildigi gibi Volkswagen Sanal Showroom, 360° video teknigini etkilesimli bir altyap1
ile birlestirmekte ve ziyaretgilerini eglenceli gezintiye ¢ikarmaktadir. Bu gezintide ziyaretci
ara¢ hakkinda detayli bilgi edinebilmektedir (internet: Volkswagen Sanal Showroom
Acildi!, 2017).
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Resim 2.17: Volkswagen showroom (Internet: Volkswagen Sanal Showroom, 2019)
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3. PAZARLAMA VE PAZARLAMA YAKLASIMLARI

Pazarlama, isletmenin amaci kapsaminda mevcut ve potansiyel tiiketicilerin beklenti ve
ihtiyaglarii anlama, karsilama, tiiketiciye ulastirma siirecinde organizasyon faaliyetlerinin

biitiiniidiir. Isletmenin énemli bir parcasini olusturur.

Pazarlamacilar ise, bu mevcut ve potansiyel tiiketicilerin satin almalarinda neyin etkili

oldugunu anlamaya ¢alisirlar.

Pazarlama anlayis1 giiniimiizde degiserek tiiketici odakli pazar yapisi ortaya ¢ikmis ve
degisen diinya sartlaria ayak uydurmustur. Bu asamada isletmeler, tiiketicilerin yenilenen
istek ve beklentilerini karsilayabilmek amaciyla ve bu sayede pazardaki diger isletmelerle
rekabet edebilmek, pazarda tutunmakla birlikte fark yaratarak yiikselmek amaciyla
tiikketicilerin davraniglarini detayli bir sekilde analiz etmeleri zorunlu olarak hissetmislerdir.
Odabas1 ve Giilfidan’a (2008) gore tiiketici davranisi, pazari olusturan bireysel, grup ya da
kurulus miisteri olmas1 fark etmeksizin tiiketicilerin sergiledikleri davramiglarmi ve
davranislarin sebeplerini, aralarindaki iligkiyi inceleyen bilim dalidir (Odabasi ve Giilfidan,

2008).

3.1. Ge¢cmisten Giiniimiize Pazarlama

Biiyiikk Ekonomik Krizin baslangicina kadar devam eden birinci donemde {iriin odakli
pazarlama anlayisi hikimdi. Isletmeler az sayida olmalarindan 6tiirii rekabet ortami
yasamadiklar1 icin pazardaki varliklarmi siirdiirebilmislerdir. Uriin odakli bu pazarlama
anlayisiyla isletmeler pazarda rekabet olmamasinin da avantajmi kullanmislardir. Bu
durumun etkisiyle miisterilerin beklentileri ve ihtiyaglarini tespit etmek gilindeme

gelmemistir (Mucuk, 2001).

Ikinci dénem olarak belirtilen ve Biiyiikk Ekonomik Kriz’in baslangici ile 1950’1i yillar
kapsayan donemde satis odakli pazarlama anlayisi ortaya ¢ikmustir. Birinci donemdeki
tiretim Onceligi yerini pazardaki rekabetin de artmasiyla satig Oncelifine birakmustir.
Isletmeler pazarda tutunabilmelerinin sadece iirettikleri iiriinlere bagl olmadigimny, iiretilen
bu {irlinlerin satigmin da pazarda etkili, saglam ve kar saglayacak bir sekilde tutundurma

cabalarina bagli oldugunu anlamiglardir (Sommers, Barnes, Stanton, Etzel ve Walker, 1992).
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1960 — 1980 yillar1 arasindaki siire¢ olan pazar-tiiketici odakli pazarlama anlayis1 donemi
ticlincii donemi kapsar. Bu donemde tiiketicilerin beklenti ve ihtiyaglarinin dikkate alinmasi
rekabetinde oldugu pazarda hayatta kalabilmek i¢in onem arz etmeye baglamistir. Seri
iiretim yapist ¢esitlenerek tiiketiciyi merkeze almig, her bir tiiketicinin satin alma
davraniglari etkileyen beklenti ve ihtiyaglarina gore pazarlama anlayiglar1 uygulanmaya

baslanmistir (Bozkurt, 2004).

Dérdiincii donem 1990’11 yillar ile baglar. Postmodern pazarlama donemi olarak adlandirilir.
Uretici ve tiiketici arasinda ikili iliski hakimdir. Seri iiretim yerini tiiketicisinin
kisisellestirilmis iirlinlere birakir. Her bir tiiketicinin benzersizligine, farklhiligina ve
kisiselligine vurgu yapar. Bu donemde isletmeler kaliteli, cevik, reaktif, inovatif, esnek ve
tiikketicilerle iligkisel deneyimlere dayali bir dizi yaklagimla hareket eder. Diinyanin en biiyiik

markalar1 bu dénemde yaratilmiglardir.

2000’11 yillar ile birlikte rekabet ortamina miisteri sadakati tizerine kurulu pazarlama anlayisi
hakim olamaya baglamistir. Postmodern pazarlama yaklagiminin etkisinin daha etkili
hissedilmeye baslanmustir. Isletmeler artik sadece tiiketicilerin beklenti ve isteklerini
karsilamanin yaninda tiiketiciyi isletmelerinin bir ortagi olarak gérmeye baslamistir. Yeni
tiikketiciler bulmak yerine elinde var olan tiiketicilerini koruma ve iligkilerini gelistirmeye
odaklanan pazarlama anlayisidir. Karsilikli sadakat s6z konusudur. Tiiketiciye daha satin
almasi i¢cin daha iyi nedenler sunan anlayis yerini tiikketiciye arkay1 konusturma i¢in daha iyi

nedenler sunan anlayisa birakmustir.

3.2. Modern Pazarlama Yaklasimlarn

Degisen diinya gelisen teknoloji ile birlikte kiiresel rekabet ortaminda isletmelerin pazar
paylarin1 korumalarini, varliklarmai siirdiirebilmeleri i¢in giincel yaklasimlar takip etmeleri,
bu dogrultuda pazarlama aligkanliklarini ve anlayislarini da degistirmeleri neredeyse zorunlu
hale gelmistir. Isletmeler varliklarmni siirdiirebilmek igin yeni pazarlama stratejileri arama
yoluna gitmislerdir. Basarili isletmeler geleneksel pazarlama anlayisindan dogru stratejiler
ile modern pazarlama gecislerini tamamlamis isletmelerdir. Miisteri odakli pazarlama
anlayiglarmi gelistirerek miisteri sadakatini de esas alan iligkisel pazarlama uygulamalarini

benimsemislerdir (Tekin, Sahin ve Gobenez, 2014).
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3.2.1. Viral pazarlama

Viral pazarlama kavrami ilk olarak 1997 yilinda ortaya ¢ikmistir. Geleneksel agizdan agiza
pazarlama tekniginin gelisen teknoloji ile birlikte form degistirerek dijital hale gelmesidir.
Isletmelerin yaymak istedikleri mesajlar1 internet ortaninda genis bir kitleye ulastirmasidir

(Argan ve Tokay Argan, 2006).

Ulastirmak istenilen mesajn kitle icerisinde bir nevi viriis gibi yayilmasindan dolay1 bu isim
verilmistir. Sosyal aglar1 kullanarak biiylirler. Bu bir takim avantajlar ve dezavantaj
olusturmaktadir.  Isletmelere olan maliyeti ve reklam iceriginin  kolaylikla
giincellenebilmesi, degistirilebilmesi acisindan, kisa siirede potansiyel tiiketicilere
ulagabilmesi ve onlar1 satin alma diisiincesinde etkilemesi bakimidan avantajli konumdadir.
Ancak, bir¢ok insan isletmelerden gonderilen bu ticari mesajlar1 rahatsiz edici bulmakta ve
filtrelemektedirler. Bu olumsuz bakis agis1 viral pazarlama anlayisinin dezavantajidir (Cruz

ve Fill, 2008).

3.2.2. Gerilla pazarlama

Bu yontem ilk olarak Amerika’da 1960’11 yillarda pazara yeni girmis isletmelerin pazarda
var olan biiyiik igletmelere karsi koyabilmeleri i¢in ortaya ¢ikmistir. 1984 yilinda ise Jay
Conrad Levinson’nin pazarlamada gelenekselligin disma c¢ikilabilecegini agiklayan ve

isletmeler i¢in bir ufuk olusturan kitabinin isminin olusturur.

Geleneksel olmayan bir pazarlama teknigi ile 6zellikle kiiciik isletmelere katki saglamay1
amaclayan, rekabet ortaminda giiciinii ortaya koymay1 amaglayan bir pazarlama yontemidir.
Kiigiik isletmeler, biiylik isletmelerinde bulundugu rekabet ortaminda alisilmadik
reklamcilik, 6zgiirliik ile dinamik bir sekilde tiiketicilerin ihtiyaglarina cevap vererek viral

olmay1 hedefler (Nardali, 2009).

Amag her pazarlama anlayisinda oldugu gibi daha ¢ok satis yaptirmaktir. Gerilla
pazarlamadaki fark kisitli biitge ile geleneksel pazarlamadan daha etkili bir sekilde bu amac1
gerceklestirmektir (Kutluk, 2013). Bu amac1 gergeklestirirken kulland1g1 kampanyalarindaki
tema tiiketicinin iiriin ya da markaya olan ilgilerinin artirilmasidir (Navratilovd ve

Milichovsky, 2015).



38

3.2.3. Retro pazarlama

Nostalji kavranu ilk olarak 1688de Isvigreli tip dgrencisi Johannes Hofer tarafindan
Yunanca eve donmek anlamima gelen “nostos” ve Ozlem anlammma gelen “algia”
kelimelerinin birlesmesi ile ortaya ¢ikmistir. Johannes Hofer bu terimi askerlerin evlerini
0zlemlerinden dolay1 olusan psikolojik ve fizyolojik rahatsizliklarini tanimlamak igin tip
literatiirtinde kullanmistir. Ancak giiniimiizde nostalji kelimesi anlamini degistirerek mekan
ve zaman sinirinin otesinde seyahat, 6zlem olarak kullanilmaya baglanmistir (Gokaliler ve

Arslan, 2015).

Pazarlama kavrami olarak ilk kez Stephen Brown tarafindan ortaya konulmustur. Gegmis
doneme ait iirlin ya da hizmetin yine geg¢misi hatirlatacak sekilde c¢agrisimlarla

canlanmasidir (Keskin ve Memis, 2011).

Retro pazarlama, isletmelerin koklii gecmisine vurgu yaparak yeniden canlanmasi ve
tiiketicide olusturacagi giiven hissi ile olumlu bir tutum olusturmasi, pazarda var olan hazir

tiiketici kitlesini yeniden yakalamak anlamina gelmektedir (Gokaliler ve Arslan, 2015).

Bu pazarlama yaklagimi tamamen duygulara hitap etmektedir. Tiiketicinin markay1
gordiigiinde gegmise duydugu 6zlem ile mutlu olmasi, heyecanlanmasi retro pazarlama da
onemlidir. Retro pazarlamanin basaris1 markalar ve nostaljik duygular arasindaki iliskiye

biiyiik 6l¢iide baglidir (Vojvodi¢, 2017).

3.2.4. Yesil pazarlama

Yesil pazarlama terimi 1975 yilinda Amerika Pazarlama Birligi’nin diizenledigi ekolojik
pazarlama seminerinde ortaya cikmistir. Seminerde ekolojik pazarlama: Pazarlama
faaliyetlerinin fiziksel gevre tizerindeki etkileri en aza indirmek veya kalitesini artirmak
iizere yapilan ¢alismalarla, ¢evre kirliligi, enerji tiiketimi ve diger kaynaklarin tiiketimi

lizerine olumlu veya olumsuz etkileriyle ilgili ¢aligmalardir (Erbaslar, 2012).

1984 yilinda Bhopal Felaketi olarak isimlendirilen en biiyiik kimyasal felaket, 1986 yilinda
Cernobil Faciasi, 1989 yilinda Exxon-Valdez tankerinin neden oldugu felaket ve 1995

yilinda ozon tabakasinin delinmesinin kesfi ile tiiketicilerin ¢evreye duyarliligi artmustir.
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Tiiketicilerdeki bu hassasiyet 1990 yilinda yapilan arastirmalar sonucunda fark edildikten
sonra bircok isletme kampanyalarin1 yesil pazarlama ilkelerine uygun olarak revize
etmislerdir. Geleneksel pazarlamadan farki yesil kismin vurgulanmasidir. isletmelerin
rekabet ortaminda rakip isletmelerin Oniine gecebilmek, pazardaki rekabet giiclerini
artirabilmek i¢in topluma ve ¢evreye duyarli olduklarini gostererek ¢evre dostu miisterilerini

de memnun edebilmek dnemli stratejilerindendir (Aytekin, 2007).

Yesil pazarlama, sorumluluk, siirdiiriilebilirlik ve biitiinsellik olmak tizere {i¢ temel prensibe
dayanir (Gedik, Kurutkan ve Cil, 2014). Bu pazarlama anlayisi ile birlikte geri doniisiim,

ozon arkadasi, ¢evre dostu, dogal gibi yeni terimler de ortaya ¢ikmistir.

3.2.5. Agizdan agiza pazarlama

Agizdan agiza pazarlama, isletmelerin istekleri ve yonlendirmeleri disinda insanlarin satin
aldiklar1 liriin ya da hizmete iliskin goriislerini olumlu veya olumsuz olmasi fark etmeksizin

diger insanlara aktarmalar1 ve onlar1 etkilemeleridir.

Agizdan agiza pazarlama higbir ticari kaygi giitmeden tiiketicilerin atin alinan iirlin ya da
hizmete dair goriislerini aktardiklar1 bir yontem oldugu i¢in daha etkilidir. Fikirlerine
giivenilen kisilerin goriisleri tiiketiciler ag¢isinda {iriiniin ya da hizmetin bedeline

bakilmaksizin elde etme de 6nemlidir (Giilmez, 2011).

Agizdan agiza pazarlamada isletmeler tiiketicilerin {iriin hakkinda konusmalari i¢in nedenler
vermektedirler. Yani isletmeden miisteriye, miisteriden miisteriye olan bir iletisim sz
konusudur. Rekabet ortaminda bu pazarlama anlayisi giivenilirlik, tiiketiciye dayali olmasi,

para ve zaman tasarrufu agisindan giicliidiir.

Bu pazarlamanin etkisini arastirmak i¢in 2003 yilinda Ernst ve Young 700 kisi tizerinde bir
aragtirma yapmustir. Aragtirmaya katilan 700 kisiden yiizde 71°1 araba satin alirken karar
vermelerindeki en etkili etmenin agizdan agiza pazarlama oldugunu belirtmislerdir (Yozgat

ve Deniz, 2011).
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Bir isletmenin biiyiime oranmi ile irlinlerinin tiiketicileri tarafindan baskalarina tavsiye
edilmelerinin arasinda gii¢lii iligski vardir. Bagka bir deyisle isletmenin biiyiimesinde agizdan

agiza pazarlama yaklasimi etkili bir faktordiir (Naz, 2014).

3.2.6. Noro pazarlama

Noro pazarlama yaklagiminda igletmeler, insan beyninin satin alma davranisini inceler ve bu
incelemeler sonucunda stratejisini olusturur. Bu sayede hedef kitlenin dikkatini daha ¢ok

cekmeyi basaracak ¢alismalar yaparlar (Sadedil ve Tiizel Uraltas, 2018).

Noro pazarlamanin hedefi tiiketicilerinin davranislarini daha iyi anlamak, tahmin etmen ve
isteklerini bu dogrultuda karsilamaktir (Lee, Broderick ve Chamberlain, 2007). Tiiketicilerin
alisveris esnasinda gostermis oldugu dikkat, duyusal baglilik, akilda tutma parametreleri ile
bile birlikte genel anlamda aslinda satin alma eylemi sirasinda tiiketicinin psikolojik
tepkilerini inceler ve bu sayede dogru iiriinli, dogru zamanda, dogru kitleye, dogru

parametrelerle ulagtirmay1 hedefler (Tiizel, 2010).

3.2.7. Dijital pazarlama

Dijital pazarlama, gelisen teknolojinin etkisiyle isletmenin elektronik ortamdaki pazarlama
strecidir. Basta internet olmak {izere dijital kanallar1 kullanan en yeni pazarlama
yaklagimidir. Dijital kanallar kullanarak yapilan pazarlama faaliyetlerinin daha hizlh
sonuglar vermesi, daha az maliyetli olmasi, virallesmesi ile genis kitleleri etkilemesi,
giincellenebilir olmasi, yaraticit olmasi, dl¢iilebilir sonuglar sunmasi agisindan giiniimiizde
ufak isletmelerin bile tercih ettigi yaklasimdir (Bulunmaz, 2016). Olgebilirsen,

yOnetebilirsin.

Geleneksel pazarlamaya gore maliyet, zaman, kapsam, iletisim, kullanilan dil agisindan daha

avantajhdir. Tiiketici ile interaktif bir ortamda karsilikli bir etkilesim vardir.

Dijital pazarlama elde et, kazan, 6l¢ ve optimize et, sahip ¢ik ve biiyiit temel adimlarindan

olusur. Isletmeler acisdan bu dort yontem stratejik dnem tasimaktadir.
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Teknolojinin gelismesi ile birlikte dijital pazarlamada da farkli uygulama ve yontemler
olugsmakta kendisini yenilemektedir. Dijital pazarlama yontemlerini 6rnekleyecek olursak
bunlar;

e Artirilmis gergeklik

e Sosyal ag pazarlamasi

e Arama motorlari

e Oyunsallagtirma

e E-posta pazarlamasi

e Mobil pazarlama seklinde siralanabilir (Giindebahar ve Khalilov, 2013).

3.2.8. Deneyimsel pazarlama

Deneyimsel pazarlama igletmelerin miisterilerine iiriin ya da hizmeti heniiz satin almadan
deneyimleme imkan1 sunduklar1 pazarlama yontemidir. Isletmeler tiiketicilerine elde
edecekleri yararlar1 satm alma isleminden &nce sunmaktadirlar. Isletme miisterinin duyusal
degerlerine hitap ederek miisteri ile arasinda derin bag kurmayi hedefler ve bu sayede

miisteriyi markasina sadik hale getirmeye ¢alisir.

Gelisen teknoloji ile birlikte son zamanlarda sosyal bir siire¢ olan pazarlama alaninda da

yeni stratejiler teknoloji ile baglantili olarak gelismektedir.

Bernd Schmitt’e (2005) gore, deneyimsel pazarlama miisterinin satin alma islemini
gerceklestirmeden Once ruhsal, duyusal, entelektiiel ve fiziksel agidan deneyimlemesidir.
Gilinlimiiz miisterisi i¢in deneyim asamasinda elde ettigi tatmin satin almak istedigi iiriin ya

da hizmetin saglayacagi faydadan daha 6n plandadir (Howard, 2007).

Bu pazarlama yonteminin tiiketiciye sundugu degerler, fonksiyonel degerler, duyusal
degerler, sosyal deger ve algilanan deger olmak iizere dorde ayrilir. Miisteri deneyimledigi
mal ya da hizmetin 6zellikleri ile degil, deneyimleme sonucunda elde ettigi hissettigi,

sonuclardan etkilenir.

Isletmeler, bu pazarlama yontemi sayesinde mevcut ve potansiyel miisterileri ile yakin bir
iliski kurmaktadir. Deneyimsel pazarlamanin etkisi ile sosyal anlamda giizel vakit gegiren
miisteriler deneyimlerini c¢evresi ile paylasarak agizdan agiza pazarlama yaparak

isletmelerin reklamimi da yapmaktadirlar.
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3.3. Artinlmis Gerg¢eklik Teknolojisi fle Deneyimsel Pazarlama

Gergek diinya ile sanal diinya arasinda baglant1 saglayan ve gercek diinyay1 zenginlestiren
artirllmig gerceklik teknolojisi tiiketicilere farkli deneyimler sunmaktadir. Deneyimsel
pazarlama yaklasimi kapsaminda tiiketiciler zaman ve konumdan bagimsiz hatta daha az
maliyetle iirlin ya da hizmeti satin almadan 6nce dijital platform iizerinde deneyimleyerek

duyusal degerlerinin etkisi igerisinde kalirlar.

Pazardaki rekabetin gerisinde kalmamak i¢in igletmeler teknolojiyi takip etmek ve hizla ayak
uydurmak durumundadirlar. Bunun sonucu olarak da giiniimiizde ¢ok sayida isletme
tiikketicilerinin alig veris deneyimlerini olumlu yonde etkilemek i¢in artirilmis gergeklik

uygulamasini kullanirlar (Rese, Baier, Geyer-Schulz ve Schreiber, 2017).

Pazarlama kapsaminda artirilmis gercekligin amaci, miisteri ile karsilikli etkilesimli,

etkileyici ve yenilik¢i kampanyalar ile marka degerini artirmaktir (Poushneh, 2018).

Rese ve arkadaslarina (2017) gore, artirilmis gercekligin en biiyiik uygulama alanlarindan

birisi reklam ve pazarlamadir (Rese, Baier, Geyer-Schulz ve Schreiber, 2017).

Literatiirdeki bircok arastirma artirilmig gerceklik uygulamasinin teknolojisi ve kullanim
alanlar1 iizerine yogunlasmistir. Tiiketiciler agisindan bu uygulamanin gerekliligi, etkisi,
tiikketicilerin bu uygulamaya bakis acilari, algilar1 ve bu uygulamay1 kullanan markalara kars1

gorisleri arastirmalarda eksik kalmustir (Rese, Baier, Geyer-Schulz ve Schreiber, 2017).

2018 yilinda Scholz ve Duffy artirilmig gergeklik uygulamasinin tiiketici ile marka
arasindaki iligkisini Sephora markasinm mobil AG uygulamasi iizerinden incelemistir.
Biitiinciil bir yaklagim cer¢evesinde arastirma sonucunda artirilmis gergeklik uygulamasi ile
tiiketici ile marka arasindaki iliski diizeyinin daha samimi olmasina katkida bulunabilecegi

ortaya konmustur (Scholz ve Duffy, 2018).
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2017 yilinda Dacko, Amerika Birlesik Devletleri’'ndeki akilli telefon kullanicilarina anket
uygulayarak pazarlama alaninda nasil, neden, ne Ol¢iide katki sagladigini analiz etmek
amaciyla mobil artirilmig gergeklik uygulamasinin tiiketiciler {iizerindeki deneyimsel
faydalarin1 degerlendirmistir. Arastirma sonucuna gore, artirilmig gergeklik uygulamasinin
deneyimsel deger kattigini, tiiketici memnuniyetini kismen de olsa artirarak bu uygulamay1
kullanan markalara deger kattig1 ve avantajlar sagladigi tespit edilmistir. Verimlilik ve daha
1yi bir aligveris deneyimi yaninda eglence de saglayarak (duyusal degerlere hitap ederek)

miisterinin n istedigine dair kesin bilgiyi artirma yoniinde olumludur (Dacko, 2017).

Yine aym yil Raska ve Richter IKEA markasinm artirilmis gerceklik IKEA AR
uygulamasinin miisteriler tarafindan eglenceli ve faydali olarak algilandigini nicel olarak
arastirmalar1 sonucu tespit etmisglerdir. IKEA AR uygulamasmin IKEA’nin web sitesinden
daha fazla satin alma niyeti sagladigini belirlemislerdir. Uygulamanin sagladigi deneyim ve
yine {liriin hakkinda uygulama tarafindan saglanan tatmin edici bilgiler satin almadaki tutumu

sekillendirmektedir (Raska ve Richter, 2017).

2016 yilinda Javornik ve arkadaslari, Magic Mirror uygulamasi kullanan bir magazada
miisterilerin uygulamaya verdigi tepkileri incelemislerdir. Artirilmis gergeklik makyaj
uygulamasi olan Magic Mirror miisterilere makyaj {iriinlerini sanal olarak deneyimleme
firsat1 tanimistir. Arastirmada sadece uygulamanin miisteriler iizerindeki algis1 degil ayni
zamanda hazc1 ve faydaci etkilerini de 6l¢iilmiislerdir. Olgiimler sonucunda bu uygulamaya
miisterilerin yaklagimlarmin olumlu ve kabullenilebilir oldugunu tespit etmislerdir

(Javornik, Rogers, Moutinho ve Freem, 2016).

2015 yilinda Rauschnabel ve arkadaslari, teorik ve deneysel olarak artirilmis gerceklik
uygulamalarmni tiiketiciler tarafindan nasil algilandigini, nasil degerlendirildigini,
uygulamanin etkisinin marka tutumunda nasil bir rol oynadigin1 arastirmiglardir. Arastirma
sonucunda, bu uygulamalarin tiiketiciye ve markaya sagladigi faydalar ile tiiketiciler
arasinda marka tutumundaki degisikliklerin tiiketicinin ilhamini1 ortaya koydugu ve
tiiketicinin ilhammin da degerlendirilmesi gerektigi dnerilmektedir (Rauschnabel, Brem ve
Ro, 2015).

2014 yilinda Yaoyuneyong ve arkadaslar1, Artirilmis Gergeklik Sanal Giyinme Odalarinin

satin alma niyeti ve tutumlar1 ne Olciide etkiledigini arastirmiglardwr. Cevirim ig¢i
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aligverislerde artirilmis gerceklik uygulamasmin kullanildigi sanal giyinme odalarinin
miisterilerin tiriinleri satin almadan 6nce deneyimleme firsat1 yakaladiklari i¢in algiladiklar1
risklerin azalacagini, miisteri - marka arasindaki iliskinin ve c¢evrim i¢i aligveris
davraniglariin miisteriler acisindan artik olumlu yonde etkilenecegini tespit etmislerdir

(Yaoyuneyong, Foster ve Flynn, 2014).
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4. MATERYAL VE YONTEM

Bu boliimde tez kapsaminda gerceklestirilen ¢aligmalar esnasinda kullanilan materyal ve
yontem ag¢iklanacaktir. Materyal boliimiinde artirilmig gergeklik menii tasarimi igin gerekli
olan uygulamalara ve yapilisina deginilecektir. Yontem bolimiinde ise tez kapsaminda

yapilan ¢alismalar ve analiz asamasi anlatilacaktir.

4.1. Materyal

Menii, Tirk Dil Kurumu tarafindan sofraya ¢ikarillacak yemeklerin hepsi olarak
tanimlanmistir. Yiyecek-icecek sektorii i¢in de stratejik bir pazarlama aracidir. Bu ¢alisma
kapsaminda kullanilacak menii artirilmis gergeklik teknolojisi ile birlikte yeniden
tasarlanmistir. Tasarim silirecinde kullanilan program ve kiitiiphaneler hakkinda bilgi

verilmesinin yani sira meniiniin gelistirilmesi siirecine de deginilmistir.

4.1.1. Program ve kiitiiphane

Artirilmig gergeklik menti uygulamasi i¢in gelistirici bazi program ve kiitiiphanelere ihtiyag
duyulmaktadir. Bu calismada menii uygulamasini gelistirmek i¢cin Unity 3D oyun motoru ve
PTC Vuforia SDK ( yazilim gelistirme kiti) yazilimlar1 kullanilmistir. Menti uygulamas1 apk
olarak olusturulacagi ve Unity 3D ile olusturulan modeller birgok farkli platformda sorunsuz
derlenebildigi i¢in Unity 3D tercih edilmistir. Vuforia kiitliphanesi ise Unity 3D ile sorunsuz
calismasidan dolay1 tercih edilmistir. Tanimlanacak scriptler C# diliyle Visual Studio
gelistirme ortaminda yazilmistir ve apk olarak ¢ikarabilmek i¢in Android Studio ile Java

desteginden yararlanilmistir.

Unity 3D kurulumu

Unity 3D, iki ve ii¢ boyutlu igerikler yapilmasina olanak taniyan, kodlamasi1 C# dili ile
yapilan bir oyun motorudur. Kaliteli ve anlasilabilir bir ara ylize sahiptir. Sanal ger¢ekligin
yant sira Windows, Android, HTML 5, Linux, Xbox, IOS gibi bir¢ok platformu destekler.
Bu calismada Unity 3D’nin tercih edilme nedeni de farkli platformlarda sorunsuz

derlenebilmesi, kaynaginin bol olmasi ve iicretsiz versiyonunun olmasidir.
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Unity3D sitesinden Unity 2017.x silirlimiine ait 5.Subat.2018 tarihinde yaymlamis oldugu
2017.3.1 versiyonu windows i¢in installer dosyasi indirilip bu paketi ¢alistirarak kurulum
tamamlanir. Kurulum gergeklestirme asamasinda Android Build Support, Vuforia
Augmented Reality Support bilesenlerinin Resim 4.1°de gosterildigi gibi segili olmasina
ozellikle dikkat edilir.

€} Unity 2017.3.1f1 Download Assistant = 29
Choose Components
Choose which Unity components you want to download and install. @

Description

Unity 2017.3.111 -
MonoDevelop # Unity Debugger
Documentation

Standard Assets

[] Example Project

Android Build Support

[1i05 Build Support

[1tv0S Build Support

[ Linuee Build Support

[ Mac Build Support

Windows Store MET Seripting Backend
Windows Store [L2CPP Scripting Backend

¥ Viforia Augmented Reality S it
war .DIE ng.:T:en c Iearty Hppo Install space required: 6.1GB

m

| < Back |[ Next > ]| Cancel

Resim 4.1: Unity 2017.3.1f1 download assistant

Yazilim gelistirme kiitiiphanelerinin kurulumu

Andorid ve i0S akilli telefon ve tabletler olan mobil cihazlarda en ¢ok kullanilan igletim
sistemidir. Unity 3D’de gelistirilen igerigi apk formatina doniistiirmek icin Andorid Studio
ve Java JDK’ya ihtiya¢ vardir. JDK, Java yazilimlarinin gelistirilmesi, ¢caligmasi i¢in gerekli
kiitiiphaneler toplamidir. Android Studio, Android gelistirmek i¢in kullanilan kisaca ide
olarak belirtilen tiimlesik gelistirme ortamidir. Android tarafindan gelistirilmistir ve Java
gelistirme aract Intellij Idea alt yapisini kullandigindan Intellij Idea tabanli bir ide’dir. Bu
yiizden Andorid Studio’nun kurulmasi i¢in Oncelikle Java Devlopment Kit’in kurulmasi

gerekmektedir.

Java resmi web sitesinden lisans sdzlesmesini kabul ederek Windows x64 i¢in uygun olan

exe dosyas1 Resim 4.2’de gosterildigi gibi indirilerek JDK kurulmustur.



Java SE Development Kit 8u192

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
software.

Thank you for accepting the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE; you may
now download this software.

Product / File Description File Size Download
Linux ARM 32 Hard Float ABI T3MB ¥ jdk-8u192-linux-arm32-vip-hfittar.gz
Linux ARM &4 Hard Float ABI 69.92MB  ® jdk-Bu192-linux-arm64-vip-hfittar.gz
Linux x86 170.9MB ¥ jdk-8u192-linux-i586.rpm
Linux x86 ¥ jdk-8u192-linux-i586.tar.gz
Linux x64 ¥ jdk-8u192-linux-x64.rpm
Linux x64 ¥ jdk-8u192-linux-x64.tar.gz

Mac OF X x54

2 = jdk-8u192-macosx-x64.dmg
Solaris SPARC 64-bit (SVR4 package) 1
1

VB # jdk-Bu192-solaris-sparcve.tar.Z

Solaris SPARC &4-hit VB # jdk-Bu192-solaris-sparcvo.tar.gz

Solaris xG4 (SVR4 package) 401 MB ¥ jdk-8u192-solaris-x64.tar.Z
Solaris » 9217TME ¥ jdk-8u192-solaris-x64.tar.gz
Windows x86 197.5T ME % jdk-8u192-windows-i586.exe
Windows x64 207.42MB ¥ jdk-8u192-windows-x64.exe
Back to top

Resim 4.2: Java SE development Kit (Internet: Java SE 8 Archive Downloads, 2018)
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JDK kurulumunun basarili kuruldugunu kontrol etmek i¢in commond tool’a java —version

yazilir. Resim 4.3’de goriildiigli gibi eger java versiyon bilgisine ulasilabiliyor ise bu

kurulumun basarili gergeklestigini gosterir.

BN C\Windows\system32\cmd.exe
Microsoft Windows [Siirim 6.1.76811

C \U..el..\'.lPS),]aua —yersion
.a.4v

ljava version
Jaua(TH) SE Runtime Environment <build ?.8.4+11)
Java Hot8pot{TM> 64-Bit Server UM <(build ?.8_4+11, mixed model

C:~Users\WPS>

Resim 4.3: Java kurulum kontrolii: java —version

Telif Hakki <c> 2889 Microsoft Corporation. Tiim haklari sakladar.

JDK’nin basarili kurulumu ardindan Android Studio kurulmustur. Android Studio’nun resmi

web sitesinden Resim 4.4°de goriildiigii gibi Android Studio indirilir ve kuruluma baslanr.
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Developers Platform Android Studio Google Pla Android Jetpack Docs News Q, Aran|
Android Studio
DOWNLOAD WHAT'S NEW USER GUIDE PREVIEW

Android Studio provides the fastest tocls for building apps on every type of Android device

| DOWNLOAD ANDROID STUDIO |

3.3.1 for Windows 64-bit (947 MB)

DOWNLOAD OPTIONS RELEASE NOTES

Resim 4.4: Android studio yiikleme sayfasi (Internet: Android Studio Download, 2019)

Android Studio kurulumu ardindan SDK kurulumu i¢in SDK Manager’dan gerekli olan
SDK’lar segilerek indirilir. Bu ¢alisma i¢cin Android 4.0 ve Android 4.0’dan biiyiik biitiin
APT’ler indirilmistir.

Vuforia SDK kurulumu

Vuforia, Unity ile artirilmis gerceklik uygulamalarmi gerceklestirmek icin gerekli olan
gelistirme kitidir. Developer Vuforia sayfasindan Vuforia’nin Unity oyun motoruna entegre
olabilmesi i¢in Unity Assets Store indirilir ve Unity uygulamasinda ige alinir. Vuforia ile
ayrica “License Manager” sayfasi ile uygulamanin Unity’de ¢alismasi i¢in lisans anahtar1
olusturulurken “Target Manager” sayfasi ile uygulamada kullanilacak isaretleyicilerin yer

aldig1 veri taban1 da olusturulur (Kaleci, Demirel ve Akkus, 2016).

Sekil 4.1°de gosterildigi gibi Unity 3D, JDK, SDK ve Vuforia’nin kurulumu ile artirilmis

gerceklik sisteminin yazilim bilesenleri tamamlanmais olur.
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Artinlmig Gergeklik Uygulamasi

Garsellestirme

Android SDK

Vuforia SDK Unity 3D

Donamm
Dokunmatik Ekran El Cihazi

Sekil 4.1: Artirilmug gergeklik uygulamasi sistem bilesenleri (Arshad, Chowdhury, Chun, Parhizkar
ve Obeidy, 2016)

4.1.2. Programn gelistirilmesi

Artiridlmis gergeklik uygulamasi igin gerekli sistem bilesenleri olan Unity 3D, JDK, SDK ve
Vuforia’nin kurulumu ardindan menii uygulamasi tasarlanmistir. Bunun igin oncelikle
gelistirmenin uygulanacagi isletmeye ait meniiden 6 adet yemek secilmistir. Segilen bu
yemeklerin ger¢ek sunum fotograflar1 ve videolarmin kaydedilmesinin yani sira bu
yemeklerin igeriklerine ait bilgiler, besin degerlerine ait bilgiler ve pif noktalarina ait
bilgiler isletmeden saglanmistir. Artirilmis gergeklik uygulamasinda gergek diinya ile sanal
diinya arasindaki konumsal iliskiyi saglayan, Sekil 4.2°de gosterilen her yemegin kendisine

ait isaretleyicileri https://www.qr-code-generator.com/ sayfasindan olusturulmustur.

[m]fsm] [m]5 (s
: T

[=] & [a]

=1

Sekil 4.2: Uygulamada kullanilan isaretleyiciler

Isaretleyicilerin belirlenmesi ardindan kullamlacak olan veri tabami ARMenu ismi ile

Vuforia gelistirme kitinde olusturulmustur. Olusturulan ARMenu veri taban1 “Download
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Dataset” butonuna tiklanarak Unity 3D’ye eklenecek olan Unity Asset dosyasi gelistirme
platformu “Unity Editor” segilerek indirilmistir. Indirilen dosyanm uzantisi

unitypackage’dir.

Isaretleyicilerin hazirlanmasi ve isaretleyiciler ile Vuforia gelistirme kitinde veri tabaninin
olusturulmasi ardindan Unity 3D gelistirme programi ile uygulamanin gelistirme agamasina
gecilmistir. Unity 3D oyun motorunda yeni bir proje olusturulmustur. Projeye baslamadan
once “XR Settings” ayarlarindan “Vuforia Augmented Reality Support” se¢imi yapilmis ve
ardindan Vuforia SDK Asset’i ile Vuforia gelistirme kitinde olusturulan veri tabani yeni
olusturulan projeye eklenmistir. Ekleme isleminin basarili ger¢eklesmesi ardindan Vuforia
eklentisinin araglar1 olan Prefabs boliimiinden ana kamera olarak kullanacagimiz “AR
Camera” ve AR Camera’nin tantyacagi targetlar1 iceren “Image Target” modiilleri ortama
tasmnmustir. AR Camera’nin calisabilmesi i¢in Vuforia gelistirme kitinden alinan
ARMenu’ye ait lisans bilgisini App License Key alanmna tanimlanmistir. Image Target

alaninda ise veri tabanimiz1 segerek aktiflestirilmistir.
Hedef isaretleyiciler iizerinde gosterilmesi planlanan ARMenii uygulamasi i¢in gerekli

diizenlemeler yapildiktan sonra “Build Settings” ayarlarindan android platformu segilerek

uygulama apk formatinda kaydedilmistir.

K adan ~\ = Pozisyon ve
video akis Isaretleyici retleyici 3D | isaretlerin yonelimi
isaretleyici ——- [ kONUMUNU Ve | ce—
- ara - y&nint bulmak T,= (PR
— i b x| i

o
e

Isaretleyicilerin
Kimligi

video akisi

Sekil 4.3: Artirilmus gergeklik siireci (Cakir ve Tekedere, 2016)

Sekil 4.3’de goriintii “Birinci agamada, goriintii ikili goriintiiye doniistiiriiliir ve siyah

isaretleyici karesi tamimlanir. ikinci asamada, kameraya goreceli olarak isaretleyicilerin
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yonelimleri ve pozisyonlar1 hesaplanir. Ugiincii asamada, isaretleyicinin icerisindeki sembol
ile hafizadaki sablon eslestirilir. Dordiincii asamada, isaretciler ile hizalamak i¢in 3 boyutlu
sanal nesnelerin Ti doniisiimleri kullanilir. Besinci asamada ise, sanal nesneler goriintii

karesinde islenir” (Cakir ve Tekedere, 2016).

4.2. Yontem

Bu béliimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, verilerin toplanmasi ve uygulama, verilerin

analizi hakkinda ayrintil bir sekilde agiklanmastir.
4.2.1. Arastirma modeli
Artiridmis Gergeklik teknolojisinin miisteriler iizerindeki etkisi Teknoloji Kabul Modeli

(TKM) cercevesinde incelenmistir. Bu dogrultuda calismaya ait arastirma modeli Sekil

4.4.de gosterilmistir.

4

3

Algilanan Kullanislilik
Y
A v
1 Kullanima lliskin | Kullanima lliskin Davranigsal
Tutum = Niyet
5
Algilanan Kullanim Kaolaylidi
2
Analiz Modeli

Sekil 4.4: Arastirma modeli

Artirilmis gerceklik teknolojisine ait algilanan kullaniglilik ve algilanan kullanim kolayligi,

tutum ve davranissal niyet boyutlarinin birbirlerine olan etkisi analiz edilmistir.

Olgiimler icin tek yonlii ve ¢oklu regresyon analizi yapilmustir.
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4.2.2. Calisma grubu

Aragtirmanin ana kiitlesinin artirilmis gergeklik menii uygulamasini kullanan miisteriler
olusturmaktadir. Alan arastirmasina ait veriler anket araciligi ile toplanmistir. Katilimeilara
toplamda 30 sorudan olusan anket formu uygulanmistir. 391 katilimciya ait yanitlardan
hatali olan 9 tanesi analizden ¢ikarilmistir. Geriye kalan 382 katilimcinin yanitladigi anket

ile analiz gergeklestirilmistir. Calisma grubunda yer alan katilimcilarm 6zelliklerine ait

bilgiler Cizelge 4.1°de verilmistir.

Cizelge 4.1: Calisma evreninde yer alan katilimcilarin 6zellikleri

OZELLIKLER Kategoriler Frekans (f)  Yiizde (%)
Cinsiyet Kadin 197 51,6
Erkek 185 48,4
Toplam 382 100
Yas 10-15 yas arasi 16 4,2
16-20 yas arasi 12 3,1
21-25 yas arasi 64 16,8
26-30 yas arasi 92 24,1
31-35 yas arasi 70 18,3
36-40 yas arasi 42 11,0
41-45 yas arasi 30 7,9
46-50 yas arasi 24 6,3
51-55 yas arasi 12 3,1
55’den fazla 20 5,2
Toplam 382 100
Ogrenim Durumu IIkokul 8 2,1
Ortaokul 22 5,8
Lise 84 22,0
Universite 166 435
Yiiksek Lisans 64 16,8
Doktora 38 9,9
Diger 0 0
Toplam 382 100
Ayhk Gelir 1000 TL’den az 56 14,7
1001-2500 TL aras1 66 17,3
2501-4000 TL aras1 110 28,8
4001-7000 TL aras1 92 24,1
7001-10000 TL aras: 38 9,9
10000 TL’den fazla 20 5,2
Toplam 382 100




Cizelge 4.1: (devam) Calisma evreninde yer alan katilimcilarin 6zellikleri
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OZELLIKLER Kategoriler Frekans (f)  Yiizde (%)

Hangi siklikta Giinden 1°den ¢ok kez 56 14,7
disarida yemek Ginde 1 kez 70 18,3
yersiniz? Haftada 3-6 kez 99 25,9
Haftada 1-3 kez 131 34,3
Ayda 1 kez 26 6,8

Yilda sadece birkag kez 0 0
Toplam 382 100
Ayni restorana hangi Her giin 34 8,9
sikhikta gidersiniz? Haftada 1’den fazla kez 158 41,4
Haftada 1 kez 86 22,5
Ayda 1 kez 62 16,2
Yilda sadece birkag kez 42 11,0

Hi¢ gitmem 0 0
Toplam 382 100

Cizelge 4.1°de gosterildigi gibi artirilmis gergeklik menii uygulamasini deneyimleyen
katilimcilarin %51,6’°s1 kadin, %48.,4°1 erkektir. %4,2’s1 10-15, %3,1 16-20, %16,8°121-25,
%24,1°126-30, %18,3°1 31-35, %11,0°’1 36-40, %7,9’u 41-45, %6,3 46-50, %3,1°1 51-55 ve
%5,2’s1 55°den fazla yas araliginda yer almaktadwr. Egitim durumlar1 agisindan
katilimcilarin %2,1°1 ilkokul, %5,8°1 ortaokul, %22,0’si1 lise, %43,5’1 iiniversite, %16,8°1
yiiksek lisans, %9,9’u doktora mezunudur. Katilimcilarin %14,7°si 1000 TL’den az,
%17,3’i 1001-2500 TL arasi, %28,8’1 2501-4000 TL aras1, %24,1°1 4001-7000 TL arasi,
%9,9’u 7001-10000 TL aras1 ve %5,2’si 10000 TL’den fazla aylik gelire sahiptir.
Katilimcilarin %14,7’si glinde 1’den c¢ok kez, %18,3’li giinde 1 kez, %25,9’u haftada 3-6
kez, %34,3’1 haftada 1-3 kez, %6,8’1 ise ayda 1 kez disarida yemek yedigini belirtmistir.
Ayni restorani tercih etme siklarini ise %8,9°u her giin, %41,4’ii haftada 1’den fazla kez,
%22,5’1 haftada 1 kez, %16,2’si ayda 1 kez, %11,0’1 yilda sadece birka¢ kez olarak
belirtmislerdir. Katilimcilarin en az ayda 1 kez disarida yemek yemekte ve ayni restorana

yilda birkag kez tercih ettigi belirlenmistir.
4.2.3. Verilerin toplanmasi
Alan aragtirmasina ait veriler literatiir taramasi ile birlikte Rese, Schreiber ve Baier’in (2014)

calismasindan faydalanilarak hazirlanmis 6lgek araciligi ile toplanmistir. Katilimeilara 37

soru sorulmustur. Olgegin ilk 7 sorusu katilimcilarm sosyo-demografik o6zelliklerini,
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disarida yemek yeme ve ayni restorani tercih etme diizeylerini 6lgmek icin hazirlanmig
sorulardan olusmaktadir. Olcegin geri kalan boliimiinde ise arastirmanm amacina uygun
olarak 30 ifade yer almaktadir. Bu 6lgekte yer alan dort ana boyuttan ilki olan kullanigliligt
olgmeye yonelik 9 ifade, kullanim kolayligini1 6lgmeye yonelik 6 ifade yer almaktadir. Davis,
algilanan fayda olarak da belirtilen kullanishilig1 ve kullanim kolayligmi teknolojiyi kabul
etmede bireylerin niyetlerini sekillendiren onemli etmenler olarak belirtmektedir (Davis,
1989). Bunlardan kullanmighlik, kullanicilarin teknolojiye sahip olduklarinda kendilerine
yarar saglayacagina ve verimlerini artiracagma olan inangtir. Kullanim kolaylig1 ise, bu
yarar1 elde ederken sarf etmis olduklar1 gayretin derecesini belirtmektedir. Teknoloji kabul
modeline gore algilanan fayda artarken kullanimindaki cabanin azalmasi bireylerin o
teknolojiye alismalarmi ve kullanma davranigma iligkin karar vermelerini olumlu yonde
etkilemektedir. Kullanicilarin kullanima iligkin tutumlarini belirlemede 8 ifade, kullanima
iligkin davranigsal niyetlerini belirlemede 7 ifade kullanilmistir. Katilimcilarm 1 ile 5
arasinda katilma derecelerini belirten seceneklerden kendileri i¢in en uygun olanmi
isaretlemesi istenmistir. Seceneklerden “1=Hi¢ Katilmiyorum”, ‘“2=Az Katiliyorum”,
“3=0Orta Diizeyde Katiliyorum”, “4=Cok Katiliyorum”, “5=Tamamen Katiliyorum” olarak

belirlenmistir.

Hazirlanan form restorana gelen miisterilere artirilmig gergeklik menii uygulamasimni

deneyimleri ardindan verilmis ve kendilerine uygun se¢eneklerle doldurmalari istenmistir.

4.2.4. Uygulama

Uygulama Ankara’da bulunan bir restoranda gerceklestirilmistir. Restorana ait meniiden 6
adet yemek se¢ilmistir. Uygulamay1 hazirlamak i¢in secilen yemeklerin sunum videolar1
cekilmis, yemeklerin piif noktalari, igerikleri ve besin degerleri hakkinda bilgi edinilmistir.
Toplanilan bu bilgiler sayesinde Unity 3D uygulamasi ile artirilmig gerceklik menii
uygulamasi apk formatinda hazirlanmistir. Uygulama da hazirlanilan her yemege ait video
sunumu, igerigi, besin degerleri ve pif noktalar1 sayfalar1 Sekil 4.5°de gosterildigi gibi

bulunmaktadir.
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Sekil 4.5: Artirilmig gergeklik menii uygulamasi

A ——

2 e
Besin Degeri 100 gramda 1 porsiyonda
Kalori 178 keal 498.4 keal
Karbonhidrat 8¢g 222 g
Lif 2.7g 74 g
Protein 19.6g 548¢g
Yag 21g 58,7¢g
Kolesterol 233.7 mg 654.2 mg

Sekil 4.6: Besin degerleri, igerigi, piif noktalar1 gorsel drnekleri

Sekil 4.6’da gosterildigi gibi Video Sunumu sayfasindan yemegin miisteriye sunumuna ait
video, igerigi sayfasinda yemegin i¢indeki malzemeler hakkinda bilgi, besin degerleri
sayfasinda yemegin 100 gram ve 1 porsiyonunda yer alan kalori, karbonhidrat, lif, protein,
yag ve kolestrol miktarlar1 hakkinda bilgi, piif noktalar1 sayfasinda ise yemegin hazirlanisi

asamasinda lezzetini artiran 6nemli noktalar hakkinda bilgi verilmistir.

Uygulama android 4.0’dan biiylik API’leri destekleyecek sekilde .apk formatina gevrildigi
icin menii isteyen miisterilere kare kodlarm yer aldigi menii ile birlikte ARMenii
uygulamasinin yiiklii oldugu bir mobil cihaz verilmistir. Mobil cihaz yazilim bilgisi android
6.0.1°dir. Misterilere uygulama hakkinda agiklama yapilarak uygulamayi deneyimlemeleri

ardindan anket formunu doldurmalari1 istenmistir.
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4.2.5. Verilerin ¢oziimii ve yorumlanmasi

Arastirma kapsaminda elde edilen veriler IBM SPSS Statistics 23.0 for Windows (The
Statistical Package for The Social Sciences) istatistik programi kullanilarak ¢oziimlenmistir.
Caligmada kullanilan 6lgeklerin giivenilirlik seviyeleri alfa katsayisi ile hesaplanmustir. Veri
analizinden giivenilirlik analizi, temel frekans analizi, dogrusal regresyon analizi, ¢oklu

regresyon ve T-testi analizi yapilmustir.

4.2.6. Giivenirlik analizi

Daha 6nceki aragtirmalarda test edilen 6lgekler kullanildigi i¢in teorik yonden ve deneysel

yonden glicliidiir.

Kullanilan 6lgegin giivenilirlik ve i¢ tutarliligimi 6lgmek icin Cronbach o degerlerine
bakilmistir. Giivenilirlik, bir 6lgme aracinin tekrarlanan olgiimlerde ayni sonucu verme
derecesidir. Yani alfa katsayis1 bir tutarlilik 6l¢iitiidiir (Cortina, 1993). Alfa katsayisinin
(Cronbach’s alfa) 0,70 ve iizeri oldugu durumlarda 6lgek giivenilir kabul edilir. Cizelge
4.2°de gosterildigi gibi biitiin Cronbach a degerleri, kritik deger olan 0.70’in lizerindedir. Bu

degerler giivenilirliginin tatminkar oldugunu ortaya koymaktadir.

Artirilmig  gergeklik uygulamasinin  miisteriler iizerindeki etkisinin arastirildigi bu
calismada, Cizelge 4.2’de gosterildigi gibi Cronbach’s alfa degerinin algilanan kullanighilik
Oleegi icin 0.812, algilanan kullanim kolaylig1 6l¢egi i¢in 0.777, tutum 6lgegi icin 0.750 ve
niyet 6lcegi icin 0.893 oldugu goriilmiistiir.

Cizelge 4.2: Giivenilirlik sonuglari

Faktorler  Ozdeger Varyans  C.Alpha(%)
: (%)
(eigenvalues)
Algilanan 2,869 57,384 0,812
Kullamishhk
Algilanan 2,081 69,356 0,777
Kullanim
Kolayhg:
Tutum 2,238 55,948 0,750

Niyet 4,290 61,286 0,893
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Cizelge 4.3’de degiskenlere iliskin genel ortalama, standart sapma analizi sonuglari

verilmistir.

Cizelge 4.3: Degiskenlere iliskin tanimlayic istatistikler

Faktorler Ortalama Standart
Sapma

Algilanan 20,7277 2,82271

Kullamishhk

Algilanan 12,28272 1,901420

Kullanim

Kolayhg:

Tutum 11,9267 1,98283

Niyet 28,0838 453777

Bir modeldeki diger belirleyiciler arasindaki korelasyonun o6lciim miktarini belirleyen

variance inflation factor (VIF) degeri 1,627 bulunmustur. Bu deger modelin ¢cok-dogrusallik

problemi bulunmadigini gosterir.

Her bir 6lgek maddesine ait aritmetik ortalama ve standart sapma degerleri Cizelge 4.4’de

gosterilmistir.

Cizelge 4.4: Olgek sorularma ait tammlayici istatistikler

SORULAR Ortalama Standart
Sapma

AG uygulamasi, menii de yer alan iiriinler hakkinda 40733 0,83548
ayrmtil bilgi saglar.
AG uygulamasi, secimime karar verme konusunda 42513 0,72430
bana yardimc1 olacak bilgiler saglar.
AG uygulamasi ile tasarlanmis bu menii karar verilen 4,0576 0,76115
siparisin digindaki diger tiriinleri de kesfetmeye davet
ediyor.
AG menii uygulamasi liriinlerin genel goriiniimiinii 4,2356 0,68886
deneyimlemek i¢cin miikemmeldir.
AG menii uygulamasi siparis verecegim tirlin 4,0890 0,72266
secimimi kolaylastirmistir.
AG menii uygulamasini kullanmak siparis verilecek 4,2513 0,67165
tirlin se¢imi i¢in kullanighdir.
AG menii uygulamasinin kullanicilarini olumlu 4,0628 0,77102

sonuglara ulastiran ve kullanima elverisli bir
uygulama oldugunu diistiniiyorum.
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Cizelge 4.4: (devam) Olgek sorularina ait tammlayic istatistikler

SORULAR Ortalama Standart
Sapma

AG ment uygulamasini kullanmak iiriinler hakkinda 3,8586 0,79758
fikir edinmek i¢in mantikl ve yeterlidir.
AG menii uygulamasinin siparis asamasinda olasi 3,8796 0,82682
anlagsmazliklar1 giderecegini diistiniiyorum.
AG menti uygulamasinin kullanimini ¢ok kolay 3,7906 0,81206
buldum.
AG menii uygulamasinin kullaniminda garsonun 4,2042 0,77030
yardimina ihtiya¢ duymadim.
AG menii uygulamasinimn nasil kullanildigini 4,28796 0,699315
ogrenmek kolaydir.
AG menii uygulamasi yemek se¢imimde karar verme 3,8901 0,77592
stirecime etkili olmustur
Klasik menii tizerinden se¢im yerine AG uygulamast 4,1832 0,72664
iizerinden se¢im yapmayi tercih ederim.
AG ment uygulamasin kullanici ile etkilesime agik 3,9476 0,85566
ve anlasilabilirdir.
AG menii uygulamasini kullanmak eglencelidir. 4,3141 0,64459
AG uygulamasi ile olusturulmus reklam etkileyicidir. 4,3089 0,69786
AG menii uygulamasi ilerleyen donemler i¢in bir 4,3613 0,72479
ihtiyag¢ ve tercih sebebi olacaktir.
AG menii uygulamasi bu isletmeyi tekrar tercih 3,9215 0,83185
etmem de etkili olur.
AG uygulamalarmi gelecekte siparis secimlerimde 3,8534 0,79992
kullanmaya devam etmeyi diigiinliyorum.
AG menii uygulamasini kullanmak bana zaman 3,7801 0,83482
tasarrufu saglar
AG menii uygulamasi ile yemekler hakkinda bilgi 4,1518 0,79565
sahibi olmak (i¢indekiler, besin degerleri, yemegin
hikayesi) benim i¢in degerlidir.
AG meni uygulamasinim isletme agisindan 44712 0,61303
(miisteriler i¢in) yararli oldugunu diisiiniiyorum.
Siparisler segimlerimde klasik menii yerine AG 4,0000 0,87545
menil uygulamasini kullanmay1 tercih ederim.
Diger isletmelerin de AG menii uygulamasini 4,0890 0,76501
kullanmasi onlarimn faydalarina olacaktir.
AG uygulamasi kullanan igletmeleri iiriinleri satin 3,3639 0,86477
almadan 6nce deneyimleme firsat1 sagladiklari igin
tercih ederim.
AG menii uygulamasi kullanilan bu isletmeyi 3,9372 0,81084

cevreme tavsiye ederim.
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Cizelge 4.4: (devam) Olgek sorularma ait tamimlayici istatistikler

SORULAR Ortalama Standart
Sapma

AG uygulamasini bir hizmet ya da iiriin aldigim 4,0681 0,83906
farkl sektorlerdeki isletmelerde de kullanmak
isterim.
AG uygulamasi kullanan isletmelerin markalarina 3,9005 0,84216
kars1 bakis agim olumlu yonde degisir.
AG uygulamasini kullanan isletmeye art1 degerlik 4,2251 0,81752

kazandirdigini diisiiniiyorum.

Ortalama degerlere bakildiginda, artirilmis gergeklik uygulamasinin miisteriler lizerindeki
etkisi kapsaminda artirilmis gergeklik uygulamasmin isletmeler agisindan yararlh oldugu
diisiincesi 5 tizerinden 4,4712 puan ile en yiiksek ortalamaya sahiptir. En diisiik ortalama ise
3,3639 ile artirilmis gerceklik uygulamasi kullanan isletmeleri {irtinleri satin almadan 6nce

deneyimleme firsat1 sagladiklari i¢in tercih ederim ifadesine ait olmustur.
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5. BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde arastirmada ele alinan alt amaclar dogrultusunda bulgular sunulmus ve

yorumlanmugtir.

5.1. Algilanan Kullanim Kolayhigimin Algilanan Kullamshlik Uzerindeki Etkisi
Algilanan kullanim kolayligmin algilanan kullanighlik tizerindeki etkisini 6lgmek etmek i¢in
regresyon analizi yapilmistir. Alt amaci test etmek i¢in olusturulan model Es. 5.1 6rneginde
gosterilmistir.

AK=p0 + B1*AKK +e (5.1)

AK: Algilanan Kullanishilik, AKK: Algilanan Kullanim Kolayligi, e: hata terimi

Burada bagimli degiskenimiz algilanan kullanighlik, bagimsiz degiskenimiz algilanan

kullanim kolayligidir.

Cizelge 5.1: Algilanan kullanim kolayligimin algilanan kullanighilik iizerindeki etkisi

Bagimh Degisken Algilanan Kullamishhk
Bagimsiz Degisken B Beta Standart t p
Hata
Algilanan Kullanim 0,611 0,621 0,040 15,430 0,000
Kolayhgi
F Model Degeri 238,099
p= 0,000
R2 0,385

“Algilanan kullanim kolayliginin algilanan kullanighlik izerinde pozitif ve anlaml bir etkisi
vardir.” 1. alt amag i¢in gergeklestirilen regresyon analizi sonucuna gore Cizelge 5.1°de
gosterildigi gibi, algilanan kullanim kolayligi bagimmsiz degiskeni ile algilanan kolaylik
bagimli degiskeni arasinda istatistiki olarak anlamli bir iligki bulunmaktadir (F=238,099;
p=0,000). Bu deger p<0,05’de anlamlidir.
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Dolayisi ile birinci amaca dair yargmin dogrulugu kabul edilmistir.

5.2. Algilanan Kullanim Kolayhginin Tutum Uzerindeki Etkisi

Arastirma modeli Es. 5.2 6rneginde gosterilmistir.

T=p0 + p1*AKK +e (5.2)
T: Tutum, AKK: Algilanan Kullanim Kolayligi, e: hata terimi

Cizelge 5.2°de belirtilen degerlere gore, algilanan kullanim kolayligmin tutum iizerinde
istatistiki olarak anlaml iliskisi vardir. Dolayisi ile “Algilanan kullanim kolayliginin tutum
iizerinde pozitif ve anlamh etkisi vardir.” ikinci alt amaca dair yarginin dogrulugu kabul
edilmistir. R2 degerine gore algilanan kullanim kolayligi degiskeni, tutum degiskeninin %

38,4’linii agiklamaktadir.

Cizelge 5.2: Algilanan kullanim kolayliginin tutum tizerindeki etkisi

Bagimh Degisken Tutum
Bagimsiz Degisken B Beta Standart t p
Hata
Algilanan Kullamim 0,587 0,620 0,038 15,400 0,000
Kolayhgi
F Model Degeri 237,158
p= 0,000
R2 0,384

5.3. Algilanan Kullamishih@im Tutum Uzerindeki EtKisi

Algilanan kullanighhigin tutum {izerindeki etkisini analiz etmek icin kullandigimiz

modelimiz Es. 5.3 6rneginde gosterilmistir.

T=p0 + p1*AK +e (5.3)

T: Tutum, AK: Algilanan Kullaniglilik, e: hata terimi
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Modele gore verilerimiz iizerinde gerceklestirdigimiz regresyon analizi sonuclar1 Cizelge

5.3’de belirtilmistir.

Cizelge 5.3: Algilanan kullanighiligin tutum tizerindeki etkisi

Bagimh Degisken Tutum
Bagimsiz Degisken B Beta Standart t p
Hata
Algilanan 0,570 0,592 0,040 14,334 0,000
Kullamishhk

F Model Degeri 205,456

p= 0,000
R2 0,303

Sonuglar incelendiginde algilanan kullanighiligin tutum tizerinde anlaml bir iligkisi oldugu
goriilmektedir. “Algilanan kullanigliligm tutum {izerinde pozitif ve anlamli bir etkisi vardir.”

yargisi gegerlidir. Dolayisi ile liglincii alt amaca dair yargmin dogrulugu kabul edilmistir.

5.4. Algilanan Kullamshhk ve Algilanan Kullamim Kolayhgmm Tutum Uzerindeki
Etkisi

Algilanan kullanim kolaylig1 ve algilanan kullanighiligin tutum tizerindeki etkisini 6lgmek
etmek icin ¢oklu regresyon analizi yapilmistir. Alt amaci test etmek i¢in olusturulan model

Es. 5.4 6rneginde gosterilmistir.

T=PB0 + BI*AKK + B2*AK + e (5.4)

T: Tutum, AK: Algilanan Kullaniglilik, AKK: Algilanan Kullanim Kolayligi, e: hata terimi

Burada bagiml degiskenimiz tutum, bagimsiz degiskenlerimiz algilanan kullanim kolaylig1

ve algilanan kullanishiliktir.

Coklu regresyon analizi sonucu Durbin-Watson katsayis1 1,913 ¢ikmistir. Eger durbin-
watson katsayis1 1’den kiigiik 3’den biiytik ise iliskili hata degeri oldugunu gdsterir. Analiz

sonucuna gore 1,913 deger ile model anlamli bulunmustur.
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Cizelge 5.4: Algilanan kullanighlik ve algilanan kullanim kolayliginin tutum tizerindeki

etkisi
Bagimh Degisken Tutum
Bagimsiz Degisken B Beta Standart t p
Hata
Algilanan 0,325 0,338 0,047 6,980 0,000
Kullamishhk
Algilanan Kullanim 0,389 0,410 0,046 8,478 0,000
Kolayhg:
F Model Degeri 157,832
p= 0,000
R2 0,454
Diizeltilmis R2 0,452

Cizelge 5.4’e elde edilen sonuglara gore, “Algilanan kullanishlik ve algilanan kullanim
kolayliginin tutum {izerinde pozitif ve anlaml etkisi vardir.” Dordiincii alt amaca dair yargi
p<0,05 anlamlilik diizeyinde gegerliligi kabul edilir.

5.5. Algilanan Kullamishhgin Davramssal Niyet Uzerindeki EtKkisi

Arastirmaya ait model Es. 5.5 6rneginde gosterilmistir.

DN= B0 + B1*AK +e (5.5)

DN: Davranissal Niyet, AK: Algilanan Kullanislilik, e: hata terimi

Bagimli degiskenimiz davranigsal niyet, bagimsiz degiskenimiz algilanan kullanighiliktir.
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Cizelge 5.5: Algilanan kullanighiligin davranigsal niyet tizerindeki etkisi

Bagimh Degisken Davramssal Niyet
Bagimsiz Degisken B Beta Standart t p
Hata
Algilanan 0,805 0,631 0,051 15,842 0,000
Kullamishhk

F Model Degeri 250,968

p= 0,000
R2 0,398

Analiz sonuglart incelendiginde p<0,05 anlamlilik diizeyinde besinci alt amaca dair
“Algilanan kullanishligin davranissal niyet lizerinde pozitif ve anlaml bir etkisi vardir.”
yargist kabul edilmistir. Cizelge 5.5°de gosterildigi gibi algilanan kullanmighlik degiskeni
davranissal niyet degiskeninin %39,8’ini agiklar.

5.6. Tutumun Davranmissal Niyet Uzerindeki EtKkisi

Tutumun davranigsal niyet {izerindeki etkisini analiz etmek i¢in kullandigimiz modelimiz

Es. 5.6 6rneginde gosterilmistir.

DN= B0 + BI*T +e (5.6)

DN: Davranigsal Niyet, T: Tutum, e: hata terimi

Modele gore verilerimiz iizerinde gerceklestirdigimiz regresyon analizi sonuglar1 Cizelge

5.6’da belirtilmistir.
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Cizelge 5.6: Tutumun davranigsal niyet iizerindeki etkisi

Bagimh Degisken Davramssal Niyet
Bagimsiz Degisken B Beta Standart t p
Hata
Tutum 1,018 0,767 0,044 23,327 0,000
F Model Degeri 544,140
p= 0,000
R2 0,589

Cizelge 5.6°da belirtilen sonuglara gore p<0,05 anlamlilik diizeyinde altinc1 alt amaca dair

yargt kabul edilir. Tutumun davranissal niyet iizerinde pozitif ve anlaml etkisi vardir.

5.7. Algilanan Kullanim Kolayhginin Erkek ve Kadin Arasindaki Farki

Cinsiyet durumunun algilanan kullanim kolayligina etkisini 6lgmek igin normallik ve T-testi

analizi yapilmustir.

Cizelge 5.7’ye gosterildigi gibi Shapiro-Wilk testinin p degerleri 0,05' den biiyiik oldugu

icin %95 giivenle veriler normal dagilimlidir.

Cizelge 5.7: Kullanim kolaylig1 ve cinsiyetin normallik testi

Shapiro-Wilk Statistic df p
Algilanan Kullanim 0,972 382 0,000
Kolayhgi
Cinsiyet 0,636 382 0,000

Cizelge 5.8°de gosterilen T- testi sonucuna gore p>0,05 oldugu i¢in kullanim kolaylig1 kadin

ve erkege gore anlamh sekilde farklilasmamaktadir.
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Cizelge 5.8: Cinsiyet durumunun algilanan kullanim kolayligma etkisi

T-testi N Ortalama  Standart t p
Hata

Kadin 197 4,0448 0,51435 -0,225 0,822

Erkek 185 4,0568 0,51919

5.8. Algilanan Kullamshhgin Erkek ve Kadin Arasindaki Farki

Cinsiyet durumunun algilanan kullanishiligin etkisini 6lgmek icin yapilan analizler Cizelge

5.9 ve Cizelge 5.10°da gosterilmistir.

Shapiro-Wilk testinin p degerleri 0,05' den biiyiik oldugu igin %95 giivenle veriler normal
dagilimhdir.

Cizelge 5.9: Kullanighlik ve cinsiyetin normallik testi

Shapiro-Wilk Statistic df p
Algilanan 0,972 382 0,000
Kullamshhk
Cinsiyet 0,636 382 0,000

Cizelge 5.10°da gosterilen T- testi sonucuna gore p>0,05 oldugu i¢in kullaniglilik kadin ve

erkege gore anlamli sekilde farklilasmamaktadir.

Cizelge 5.10: Cinsiyet durumunun algilanan kullanishliga etkisi

T-testi N Ortalama  Standart t p
Hata
Kadin 197 4,0773 0,48261 -0,281 0,779

Erkek 185 4,0919 0,53504
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5.9. Alt Amaclara Dair Arastirma Sonuclan

Cizelge 5.11°de gosterilen aragtirma alt amaclar1 regresyon analizi ile incelenmistir.
Regresyon analizi bagimli bir degisken ile bagimsiz bir veya daha fazla degiskenin

arasindaki etkiyi incelemek amactyla kullanilan istatistiksel analiz yontemidir.

Calismanin amac1 dogrultusunda modelde yer alan birinci, ikinci, iigiincii, besinci ve altinct
alt amagclara dair yargilar i¢in tek degiskenli regresyon analizi, dordiincii alt amag i¢in coklu
regresyon analizi, yedinci ve sekizinci alt amagclar icin T-Testi uygulanmis ve arastirma alt

amaglarina dair analiz sonuglar1 Cizelge 5.11°de gosterilmistir (p<0,05 anlamlilik diizeyi).

Cizelge 5.11: Alt amag sonuglari

Hipotez Hipotezler Sonu¢

No

H: Algilanan kullanim kolayliginin algilanan kullanighlik Kabul
iizerinde pozitif ve anlamli bir etkisi vardir.

H. Algilanan kullanim kolayligmin tutum iizerinde pozitif ve Kabul
anlaml1 bir etkisi vardir.

Hs Algilanan kullanim kolayliginin ve algilanan kullanigliligin Kabul
tutum tizerinde pozitif ve anlamli bir etkisi vardir.

Ha Algilanan kullanighiligin tutum tizerinde pozitif ve anlaml Kabul
bir etkisi vardir.

Hs Algilanan kullanishiligin davranigsal niyet iizerinde pozitif Kabul
ve anlamli bir etkisi vardir.

He Tutumun davranigsal niyet lizerinde pozitif ve anlamli bir Kabul
etkisi vardir.

H- Algilanan kullanim kolaylig1 erkek ve kadin arasinda Red
farklilagir.

Hs Algilanan kullanighilik erkek ve kadin arasinda farklilasir. Red

5.10. Artirllmis Gerg¢eklik Uygulamasina Miisterilerin Yaklasimlan

Arastirmanin  sekizinci alt boliimiinde miisterilerin artirilmis gergeklik uygulamasina

yaklasimlarin1 degerlendirmek i¢in katilimeilarin goriisleri alinmistir ve nitel yontem ile

analiz edilmistir.
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Cizelge 5.12: Miisteri yaklagimlar1

Sorular Goriisler

Artirllmis Gergeklik uygulamasi baska Egitim alaninda kullanilabilir.

hangi yeni alanlarda kullanmilabilir? Deney laboratuvarlarinda kullanilabilir.
Kozmetik, uzayda yolculuk, steam, tekstil
ve moda, tanitim trilinleri iceren tim
teknoloji paketleri ve daha bir¢ok alanda

kullanilabilir.
Artirllmis Gergeklik uygulamasini Belirtilen kullanim alanlarina gére
baska hangi isletmelerde gormek ¢esitlendirmek miimkiindiir.
istersiniz? Showroomlar, hobi kurslari, mobilya

magazalari, market, siparis verilebilecek her

tiirlii isletmeler, spor merkezleri, ulasim

saglayan igletmeler, kitap evleri, internet

lizerinden satig yapan firmalar, turizm ve

konaklama isletmeleri, saglik sektorii
Artirllmis Gergeklik uygulamasinin Daha gergege yakin bilgiler verdigi icin
isletmelere sagladig: faydalar neler miisterinin gliveninin kazanilmasinda biiyiik
olabilir? art1 saglar.

Miisteri memnuniyeti beraberinde miisteri

artigini getirir.

Satis kolayligi saglar.

Prestij saglar.

Miisteri sorumlulugunu 6n planda tutar.

Artirilmig gergeklik uygulamasina miisterilerin yaklasimlarina ait genel cevaplar Cizelge
5.12°de verilmistir. Verilen cevaplar incelendiginde miisteriler artirilmis gerceklik
uygulamasint egitimden kozmetik, uzay yolculugundan tanitim ya da bilgi icermesi
gerektiren teknoloji paketlerine kadar genis bir yelpazede kullanim alanlar1 mevcuttur. Bu
kullanim alanlarina gore isletmeler ¢esitlendirilebilir. Miisteriler, saglik sektorii alani i¢in
hastanelerde, egitim alaninda kullanimi i¢in egitim merkezlerinde, spor merkezlerinde,
showroomlarda, {iriin satig1 yapan isletmelerde, kozmetik firmalarimda gérmek istediklerini

belirtmislerdir.

Miisterilere gore, isletmenin boyle bir uygulamay1 kullanmasi sunmus oldugu hizmet ya da
triin hakkinda daha gergege yakin bilgi saglayabildigi i¢cin miisterinin giiveninin
kazanilmasmda biiytlik katki saglar. Giiven duygusu beraberinde miisteri memnuniyeti ve
miisteri artigin1 saglar. Miisteriler, isletmelerin prestiji agisindan bu tarz inovatif

yaklagimlarini 6nemli bulmaktadir.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirmada elde edilen bulgularin sonuglari degerlendirilmistir. Sonuglara

bagli olarak da oneriler sunulmustur.

Gelisen teknoloji ile birlikte miisterilerin ihtiyaclar1 ve beklentileri de farklilik gostermeye
baslamistir. Bu ihtiyaglar ve farkliliklar dogrultusunda miisteri taleplerindeki artisla birlikte
teknolojik yenilikler, endiistri alaninda bircok teknolojik imkana, gelisime ve degisime

neden olmustur. Artirilmis gergeklik teknolojisi de bu yeniliklerden birisidir.

Teknolojik imkanlar ve gelismeler rekabetci endiistride tiiketici profiline de yansimaktadir.
Bilingli tiiketicilerin tercihlerini kendi isletmeleri faydasi yoniinde ¢ekmek, isletmelerin

rekabet pazarinda hayatta kalmalar1 i¢in stratejik 6nem tagimaktadir.

Bu sebeple firmalar tiiketicilerin kendilerini tercih etmeleri i¢in ilgi diizeylerini artiran ve
duyusal degerlerine de hitap eden yontemler gelistirmektedir. Pazarlama bilim dalinin
gelisimi ¢ergevesinde deneyimsel pazarlama olarak belirtilen bu pazarlama anlayisi ile

isletmeler tercih sebebi olmak i¢in miisterisi ile derin bag kurmay1 hedeflemektedir.

Bu calismada artirilmis gergeklik teknolojisi menii uygulamasi araciligiyla saglanan miisteri
deneyimi sonucunda miisterilerin bu teknolojiye ve bu teknolojiyi kullanana isletmelere

bakis agilar1 tespit edilmeye caligilmastir.

Bu amagcla artirilmis gerceklik teknolojisinin pazarlama siireci icerisindeki olast gii¢lii
konumunun belirlemek ve miisteriler tizerindeki etkisini 6lgmek i¢in teknoloji kabul

modelinden yararlanilmistur.

Teknoloji kabul modelinde digsal degiskenlerin i¢sel degiskenleri etkiledigi diistiniliir.
Analize gore sistemi agiklayan digsal degiskenler algilanan kullanim kolaylig1 ve algilanan

kullanighiliktir, igsel degiskenler niyet ve tutumdur (Legris, Ingham ve Collerette, 2003).

Algilanan kullanim kolayligi, zihinsel ya da fiziksel fazla ¢aba harcamadan kullanicilar

tarafindan sistemin kullanilabilmesidir. Algilanan kullanighlik, algilanan faydadir. Yani
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kullanicmin bir hizmeti ya da {iriinii deneyimlemesinin ardindan edinmis oldugu performans
kazang algisidir. Kullanicilar, bir isi daha iyi yapmalarina destek olacagini diisiindiikleri
sistemleri kullanirlar (Muslichah, 2018). Tutum, kullanicinin iiriine, hizmete, isletmeye
genel bakisi, olumlu olumsuz egilimidir. Niyet ise, kullanicinin teknolojiyi kullanmay1 kabul

etmesi veya reddetmesidir.

Calismada hedeflenen amaclar dogrultusunda elde edilen sonuglar soyledir.

o Artiridmis gerceklik uygulamasi miisterilerin fonksiyonel ve duyusal degerlerine olan
etkisi nedir? Bu baglamda algilanan kullaniglilik, algilanan kullanim kolayligi ve

tutumun 6nemi nedir?

Arastirma sonucu birinci, ikinci, {i¢iincli ve dordiincii alt amagclara dair yargilarin dogrulugu
kabul edilmistir. Bu yargilara gore, miisterilerin artirilmis gergeklik menii uygulamasima
iligkin algilanan kullanim kolayliginin algilanan kullanighlik {izerinde pozitif ve anlaml1 bir
etkisi vardir. Ayrica analiz sonucu goriilmiistiir ki, algilanan kullanim kolayligmin ve
algilanan kullanighligin tutum tlizerinde ayr1 ayr1 pozitif ve anlamli etkileri oldugu gibi iki

faktoriin birlikte de tutum tizerindeki degeri pozitif ve anlamli yondedir.

Uygulamanin kullanim kolaylig1 arttikga miisteriler tarafindan algilanan fayda da artis
gostermektedir. Kolaylik ve kullaniglilik tutumlarmin sekillenmesinde 6nemli faktorlerdir.

Harcanilan ¢aba azaldik¢a miisterinin {iriine kars1 tutumu da o kadar olumludur.

Artiridmis  gerceklik uygulamasmda algilanan kullanim kolayliklarinin arttirilmast ile
miisterilerin bu yeniligi hem daha faydali algilayacaklar1 hem de kullanan isletmelerden

daha fazla satin alma niyetine sahip olacaklar1 anlagiimaktadir.

Algilanan kullaniglilik ile kullanim kolayligi miisterilerin fonksiyonel ve duyusal
degerlerine etki etmektedir. Deneyimsel pazarlama olarak adlandirilan bu pazarlama anlayis1
ile isletmelerin miisterileri arasinda derin bag kurarak tutumlarini ve satin alma niyetlerini
olumlu yonde artirabilecegi goriilmiistiir. Bu da isletmeler i¢in miisteri kitlesinin artmasina

olanak saglayarak satig-kar artig1 ve rekabet ortami yaratacagi diistiniilmektedir.

e Artirilmis gerceklik uygulamasinda algilanan kullanishligin misterilerin davranigsal
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niyetleri izerindeki etkisi nedir?

Besinci alt amacin yargisina gore algilanan kullanisliligin davranigsal niyet tizerindeki etkisi

pozitif ve anlamli yondedir.

Miisteriler, bir hizmeti daha iyi alacagina destek olan sistemle ilgili algiladiklar1
kullanislilik, o sistemi kullanma niyeti lizerinde 6nemli 6lgtide etkilidir (Davis, Bagozzi ve
Warshaw, 1989). Miisterin aligveris niyetlerinin artmasi i¢in teknolojinin kullanimi

kolaylastirilmali ve performansa pozitif katkis1 vurgulanmalidir.

o Artirdmis gerceklik uygulamasinda tutumun miisterilerin davranigsal niyetleri

uzerindeki etkisi nedir?

Altinct alt amacin yargisina gore tutumun davranigsal niyet lizerindeki etkisi pozitif ve
anlamli yondedir. Bu durum Poushneh ve Vasquez-Parraga (2017)’nin ¢alismalarini
desteklemektedir (Poushneh ve Vasquez-Parraga, Discernible Impact of Augmented Reality

on Retail Customer’s Experience, Satisfaction and Willingness to Buy, 2017).

Miisterilerin artirilmig gergeklik uygulamasina karsi olumlu tutum gelistirmeleri davranigsal

niyetlerini de olumlu yonde etkilemektedir.

o Artirilmis gerceklik uygulamasinda algilanan kullanim kolayliginin ve algilanan

kullanigliligin cinsiyetler arasinda anlamli bir farkli var midir?

Yedinci ve sekizinci alt amaglara dair yargilarin sonuglarina gore kadinlar ile erkekler
arasinda artirilmig gerceklik uygulamasma yonelik kullanim kolayligi ve kullaniglilik

algisinda anlamli bir fark bulunmamaktadir.

e Miisterilerin artirilmis gergeklik uygulamasmi kullanan igletmelere karsi izlenimleri

nelerdir?

Miisterilerin artirilmig gerceklik uygulamasini kullanan isletmelere karsi izlenimleri nicel

sorularla 6l¢timlenmistir.
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Gilin gectikce daha da gelisen teknolojinin, her alanda insanlara yarar saglamasi
amaglanmalidir. Biligim teknolojilerinin igletmelerde kullanilmasi, kaliteyi artiracagi gibi
miisteri memnuniyetini de olumlu yonde etkileyecektir. I¢inde bulundugumuz bilgi ve
iletisim ¢aginda teknoloji o kadar hizli gelismekte ki, isletmelerin ayak uydurmak i¢in, her
seyden Onemlisi miisteri memnuniyetini kazanmak i¢in gelisen teknolojileri takip etmesi,
kullanmasi, miisteriye sunmasi gerekmektedir. Bu sayede hayati hizlandiran teknoloji,
hizmeti de hizlandirabilecegi gibi bilisim teknolojileri kullanmayan isletmelerin rekabetci

ortama uyum saglayamamalar1 s6z konusudur.

Miisteriler artirilmis gergeklik uygulamasina yonelik ilk izlenimleri olumlu yondedir. Bu
uygulamanin kullanimini egitim, deney laboratuvarlari, kozmetik, saghk, giyim,
dekorasyon, dovme, modifikasyon, ulagim, toplu tasim, internet aligveris sektoriinde, spor,
saha operasyonlari, ara¢ bakim, gormeden alinan ve siparis edilen tiim iirlinlerde, miize ve

oren yerleri gibi ¢esitli alanlarda ve yerlerde gormek/deneyimlemek istemektedir.

Miisterilerin bircok alanda artirilmis gergeklik uygulamasini deneyimlemek istemeleri
fonksiyonel ve duyusal degerlerine etki ettigini, bu teknolojiye kars1 olumlu ve kabullenici

bir yaklagim sergilediklerini gostermektedir.

e Artirilmis gergeklik uygulamasmin miisterilerce isletmelere dair 6n goriileri nelerdir?
Artirilmig gerceklik uygulamasmin miisterilerce isletmelere dair 6ngoriileri nicel sorularla

Olctimlenmistir.

Miisterilere gore artirilmis gerceklik uygulamalari isletmelere, miisteri artigi, miisteri
memnuniyeti ve en dnemlisi giiven duygusu saglamaktadir. Isletmelerdeki farkhilik ve
teknoloji, insanlarin merakii daha ¢ok ¢ekmektedir. Miisterilerin duyusal degerlerine hitap
eden isletmeler miisterileri ile bag kurduklari icin miisteri kitlesinin artmasina olanak
saglayarak pazarlamada rekabet ortami olusturmaktadir. Isletmeler bu rekabet ortammda
yenilikleri yakindan takip ederek ve miisterilere bu teknolojileri minimum g¢aba ile
maksimum verim saglayabilecekleri sekilde sunarak rekabet ortaminda avantajli konuma

gecebilirler.

Artirnnlmis gerceklik uygulamasi miisteriye daha gercege yakin bilgiler verebildigi ve

seffafligin miisteri giivenini kazanma acisindan biiyiik rol oynadig1 i¢in isletmeler agisindan
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onem arz etmektedir. Satis kolaylig1 agisindan uygulama ile miisteriler {riinleri
deneyimleme firsat1 bulunduklar1 igin isletme sorumlulugundan ziyade miisteri
sorumlulugunu artiracagi, ayni zamanda miisteriler agisindan yanilma olasiligini azaltarak
hizmeti daha hizli alabilecekleri, miisteriyi bilinglendirmesine ve olas1t hosnutsuzluklar1
engellemesine yardimci olabilecegi on goriilmektedir. Bu sayede isletmeye ticari bir

saygilik katacagi 6n goriilmektedir.

Sonug olarak artirilmis gergeklik teknolojisi kullanimina yonelik davranissal niyeti, tutum,
algilanan fayda ve algilanan kullanim kolaylig1 faktorleri etkilemektedir. Buna gore, eger
miisterinin davranisina yonelik tutumu, algilanan kullanim kolayligi ve algilanan
kullanislilig1 pozitif yonde ise cinsiyetten bagimsiz olarak miisterinin bir yeniligi kabul edip

etmemedeki niyeti de olumlu olacaktir.

Pazarlama alaninda artirilmis gerceklik uygulamasmin kullanim alanlar1 genislemekte ve
hem miisteriye hem de isletmeye avantajlar saglamaktadir. Isletmeye geleneksel pazarlama
yontemlerine gore zaman, maliyet, yatirim getirisi, dikkat ¢ekme ve daha bir¢ok agidan

deger kazandirmaktadir.

Artirilmig gergeklik uygulamasi deneyimsel pazarlama alaninda miisterilerin duygularina
hitap ettigi i¢cin tatmin yaratmaktadir ve literatiirde Poushneh ve Vasquez-Parraga’nin 2017
yilinda yaptig1 ¢alismay1 desteklemektedir. Bu uygulama ile miisterinin yasamis oldugu
olumlu deneyime tatmin duygusu da eklenince satin alma niyetini de dogrudan artirmaktadir
(Poushneh ve Vasquez-Parraga, Discernible Impact of Augmented Reality on Retail

Customer’s Experience, Satisfaction and Willingness to Buy, 2017).

Artirtlmuis gerceklik uygulamasinin yonetimsel etkileri

Aragtirma sonuglarina gore artirilmis gerceklik uygulamasinin isletmeye bir takim faydalar

saglayacagi ongoriilmektedir. Bunlar,

e Artirilmig gerceklik uygulamasi ile isletmeler pazarlama yaklagimlarii geleneksel
pazarlama kaliplar1 digina ¢ikararak hem dijital pazarlama, hem deneyimsel pazarlama
hem de viral pazarlama gibi c¢esitli pazarlama yaklagimlarmi sentezleyerek rekabet

ortaminda rakiplerinden siyrilabilirler.
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e Artirilmis gergeklik uygulamasi kullanan isletmeler miisterileri ile interaktif bir sekilde
iletisimde olduklarindan beklentilerini daha hizli ve tatminkar karsilayarak pazarda
stirdiirebilir bir rekabet tistiinliigi saglayabilir.

o Artirilmis gerceklik uygulamasi kullanan isletmeler noro pazarlama yaklasiminda
misterilerin duyusal degerlerine de hitap ettiklerinden dolayr yeni stratejiler
gelistirebilirler.

e Artirilmis gerceklik uygulamas: ile deneyimsel pazarlama yaklasimi g¢ergevesinde
miisteriler satin alma isleminden O6nce deneyimle firsat1 yasadiklarindan isletmeye
bagliliklar1 artabilir.

e Deneyimsel pazarlamanin sunmus oldugu avantajlar1 miisteriler agizdan agiza
pazarlama kavrami ger¢evesinde isletme markasini daha genis kitlelere yayabilirler.

o Artirilmis gergeklik uygulamasi kullanan isletmeler miisterilere sagladigi kolayliklar ile
iirtin hakkindaki kaygilarini, se¢cim kararsizliklarini ve se¢im stiresini azalttig1 dolayisi
ile miisteri memnuniyeti sagladigi i¢in miisterilerce tercih edilebilir.

e Kullannm kolayligi, kullamighlik ile birlikte miisterilere eglenceli bir deneyim de
sagladig1 i¢in olumlu marka algis1 olusmasinda katki saglayabilir.

e Miisteri ile giiglii iliskiler kurmasi ve bu iligskiyi beklentileri karsilayarak, miisterinin haz

ve fayda algilarini etkileyerek siirdiirme noktasinda katki saglayabilir.

Dijital diinyada isletmeler gelisen teknolojiye ayak uydurabilmek, rekabet ortaminda
pazarlama kampanyalarma kars1 farklilik yaratarak iistiin gelebilmek, miisterilerin
beklentilerini karsilayabilmek, satin alma niyetlerini ve marka bagliliklarmi artirabilmek,
genis bir kitleye yayilabilmek icin artirilmis gerceklik uygulamasmdan faydalanmalari

zorunlu olacaktir.

Bu aragtirma bir takim kisitlar barindirmaktadir. Bu kisitlardan ilki 382 katilimc ile
orneklem biiyiikliigiidiir. Ikincisi ise, drneklem uzayidir. Orneklem boyutu ve uzay1

arastirma sonuclarinin genellestirilmesini engellemektedir.

Orneklem boyutu ve uzay: degistirilerek daha kapsamli arastirma yapilmalidir. Teknolojik
gelismeler hizla devam ettigi ve bu gelismelerin tiiketici davraniglarini da hizla degistirdigi
icin arastirma farkli alanlarda tekrarlanmalidir.

Aragtirma kapsaminda teknoloji kabul modeline gore algilanan kullanim kolayligi, algilanan
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kullaniglilik, tutum ve niyet faktorlerinin birbirleri tizerindeki etkisi incelenmistir.
Kullanima yonelik tutum ve niyet miisteriler lizerinde son derece etkili olan algilanan

finansal alg1 degiskeni de eklenerek arastirilmalidir.

Arastirma sadece miisterilerin iizerindeki etkiyi belirlemede etkili olmustur. Isletmelerinde
artirllmig gerceklik uygulamasma olan bakis agist ve kullanimma yonelik tutumu da

arastirilmalidir.
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EK-1. Uygulama arayiiz goriintiileri

* Barbehii yaparken yiyecebier alevle hesinlikle temas
ebtirlmemelidir,

|+ Yigecebleri he biliminin et seblde pigmesine dibot
edimelidir, Bunun icin 3-5 dakikada bir gevrilerek

0

Sekil 1.3. igerik sayfasi
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EK-1. (devam) Uygulama arayiiz goriintiisi

N s
& vuforia

Sekil 1.5: Video sunum sayfasi
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EK-2. Uygulamada kullanilan karekodlar

=] [m]
o T | By

Sekil 2.1: Birinci meniiye ait kare kod

Sekil 2.2: Tkinci meniiye ait kare kod

Sekil 2.3: Ugiincii meniiye ait kare kod
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EK-2. (devam) Uygulamada kullanilan karekodlar

Sekil 2.4: Dordiincii mentiye ait kare kod

Sekil 2.5: Besinci meniiye ait kare kod

Sekil 2.6: Altinci meniiye ait kare kod






EK-3. Uygulama icerigi

Sekil 3.3: Ugiincii meniiye ait goriintii
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EK-3. (devam) Uygulama icerigi

Sekil 3.4: Dordiincii meniiye ait goriintii

Sekil 3.6: Altincit meniiye ait goriintii






EK-3. (devam) Uygulama icerigi

Karbonhidrat

Protein
Yag

Kolesterol

Na

100 gramda
178 keal

8g

27g

196g

21g

233.7 mg

@
1 porsiyonda

498,4 keal

Protein

Yag

Kolesterol

Na

100 gramda
191 keal
32g

03g

154g

128¢

58,6 mg

@
1 porsiyonda

477,5 keal

A

(223
yc AN
Besin Degeri
Kalori

Karbonhidrat

Protein
Yag

Kolesterol

Na

100 gramda
302 keal
3.82g

08lg

1652 g
726g

178,6 mg

Q

1 porsiyonda
605 kcal
TiloE

16 g

32,05
14,52¢g

364,22 mg

Sekil 3.9: Ugiincii meniiye ait besin degerleri goriintiisii
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EK-3. (devam) Uygulama icerigi

A
(2TEF\

Besin Degeri
Kalori
Karbonhidrat
Lif
Protein
Yag

Kolesterol

N
100 gramda

289 keal

@
1 porsiyonda

289 keal

Sekil 3.10: Dérdiincii meniiye ait besin degerleri goriintiisii

¥\

Besin Degeri
Karbonhidrat
Protein

Yag

Kolesterol

Na

100 gramda
193 kcal
23¢g

09g

11,1g

152¢

38,2 mg

Q
1 porsiyonda 3

308 keal

A

Besin Degeri
Kalori

Karbonhidrat

Protein

Yag

Kolesterol

Na

100 gramda
36 keal

58

2g

2g

12¢g

0mg

115 g
43 g
48¢g
36¢g

0mg

Sekil 3.12

: Altinc1 meniiye ait besin degerleri goriintiisii
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EK-3. (devam) Uygulama icerigi

sogan,
misir ve kq ar

Saan,
Karabiber ye
Bz ile marine
edilmis kuzy

salata ve

tereyagli pilav
ile essiz

Kugruk yag jle h
arly
mangalda stenjle, ¢
Pisirilme
kvarminda,,

Kozde biber,
sogan ve
ereyagl pilav

ile essiz lezzeb.-

Sekil 3.15: Ugiincii meniiye ait icerik goriintiisii

107






EK-3. (devam) Uygulama icerigi

Tavuk ve mantarn
baharatiari,
muh tesem

ismini 1974

yilinda Alfredo

De Lelio’dan
almistir

Tere. yag),
domates, sjyr;

biber, sogﬂ” ve

: sarimsak jle,..
g p P - ¥ .
. =

£ sacda kavrulmas:
2 ile ortaya ¢ikan

Salatalik,

’ Pancar, m
Taze ﬁkd’mz s Misyr..,

yqi"ikleri...

Zeytinyagy, limon

<os ile hafif bir

Sekil 3.18: Altinci meniiye ait icerik goriintiisii
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EK-3. (devam) Uygulama icerigi

FC’ Q) ST (\‘(:’ (&

* Wrap yaparken dinlenmis et kullanildigi takdirde daha
yumusak bir sonug elde edilir.

N

* Lavas ya da tortilla ekmegini 1sitmak i¢in tavadaki/sacdaki
Wrap igin hazirlanan etin tizerine bastirilarak kullanilacak

O malzeme de isitilir. D @!

Sekil 3.19: Birinci meniiye ait piif noktalarin goriintiisii

EO C"/‘ :@1 (\") (=

» Barbehii yaparken yiyecerler alevle hesinlikle temas
ettirilimemelidir.

* Yiyeceklerin her boliimiiniin esit sekilde pismesine dikkat
edilmelidir. Bunun igin 3-5 dakikada bir gevrilerek

/ pisirilmelidir. d
59 cd

Sekil 3.20: ikinci meniiye ait piif noktalarm goriintiisii

E\ ) S :
> .—, = D&

* Marinasyon sosunun etin her yere dagilabilmesi ve dokulara
iyice niifuz edebilmesi icin et bir bucuk parmak kalinhginda
kesilmelidir.

* Marinasyon siiresince buzdolabinda bekletilmeli ve siiresi 2 ile
24 saat arasinda olmalidir.

g@;irmedcn once etin oda sicakligina ulasmasi behlenmelid&)g

Sekil 3.21: Ugiincii meniiye ait piif noktalarin goriintiisii
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EK-3. (devam) Uygulama icerigi

* Makarnanin tuzu su kaynadiktan sonra eklenmeli ve suya yag
konmamalidir.

* Makarnalar suya atinca birbirine yapismamasi igin ilk 30
saniye kasikla sik sik karistirmak gerekir. Ardindan her 3
E@/uhihc da bir karistiriimalidir ve kesinlikle ylhanmamalld’lﬁ:z

Sekil 3.22: Dordiincii meniiye ait piif noktalarin goriintiisi

a

* Sac havurma igin en uygun et orta yagh ve yumusak olduklar
i¢in dananin gogsiinden ¢ikan etlerdir.

* Kavurma sirasinda malzemeler siirekli karistiriimamaldir.
Surekli karistirmak, yiyeceklerde besinin 6z suyunun disari
¢ikmasini engeller ve bu sayede besin dgelerinin muhafaza

edilmesi saglanmis olur.

Sekil 3.23: Besinci meniiye ait piif noktalar goriintiisii

L

|

* Kullanilacak yesillikleri ince ince dogramak yerine elle
parcalayarak boliinmelidir. Boylece vitamin degerini
kaybetmemis olacaktir.

N
Q‘
(€)

» Salataya once tuz sonra yag eklenmelidir. Bu sayede eklenilen
tuz salata icerisinde ¢ok daha esit sekilde dagilacaktir.

ko S

Sekil 3.24: Besinci meniiye ait piif noktalar goriintiisii
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EK-4. Anket

ARTIRILMIS GERCEKLIK iLE MUSTERILERE YONELIK ORNEK
UYGULAMAYA iLiSKiN GORUSLERININ DEGERLENDIRILMESiI ANKETI

Degerli Katilimct,

Artirilmis Gergeklik, fiziksel diinyadaki nesne/mekan goriintiileri ekrana aktarilmasi ve tizerine dnceden
belirlenmis hedef noktalara yapay dgelerin belirli noktalardan baglanarak goriintiiniin zenginlestirilmesidir.

Bu ¢alismanin amaci, Artirtlmig Gergeklik teknolojisinin miisteriler tizerinden kullanim imkanlarinin
incelenerek teknolojinin mevcut yetenekleri ve pazarlama siireci igerisindeki olasi giiglii konumunun ve
etkilerinin belirlenmesidir.

Arastirma bilimsel bir nitelik tagimaktadir ve akademik ¢alismada kullanilacaktir. Anket sonuglarinin
saglikli olabilmesi i¢in sorulart samimi ve dogru olarak yanitlamaniz gerekmektedir. Liitfen anketlerin
tizerine isim belirtmeyiniz.

Anket sonuglarina erismek i¢in liitfen; gozdekutukcu@gmail.com adresinden benimle iletisime ge¢iniz.

flgi ve yardimlarmiz igin simdiden tesekkiir ederiz.

Gozde Nur KUTUKCU

Demografik Bilgiler:

Cinsiyetiniz : Kadin ( ) Erkek ( )
10 — 15 yas arasi ( ) 36 — 40 yas arast ( )
16 — 20 yas arasi ( ) 41 — 45 yas arast ( )
Yasimz: 21 — 25 yas arasi ( ) 46 — 50 yas arast ( )
26 — 30 yas arasi ( ) 51 — 55 yas arast ( )
31 — 35 yas arasi ( ) 55’den fazla ( )
IIkokul ( ) Universite ( )
Ogrenim Ortaokul ( ) Yiiksek Lisans ( )
Durumunuz: Lise ( ) Doktora ( )
Diger ( ) — (Liitfen Belirtiniz: ............... )
Mesleginiz:
1000 TL’den az ( )
1001 TL — 2500 TL aras1  ( )
Ayhk Gelir 2501 TL — 4000 TL aras1  ( )
Diizeyiniz: 4001 TL — 7000 TL arast  ( )
7001 TL — 10.000 TL aras1 ( )
10.000 TL den fazla ( )
Giinde 1’den ¢ok kez ( )
. Giinde 1 kez ( )
g::ﬁhzl;tﬁ:k Haftada 3 — 6 kez ( )
. Haftada 1 — 3 kez ( )
yersiniz? A
yda 1 kez ( )
Yilda sadece birka¢ kez ( )



mailto:gozdekutukcu@gmail.com
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Her giin ( )
Ayni restorana Haftada 1’den fazla kez ( )
hangi sikhkta Haftada 1 kez ( )
gidersiniz? Ayda 1 kez ( )
Yilda sadece birkag kez ( )

Liitfen asagidaki sorular1 kendi diisiinceleriniz dogrultusunda;
1. Hi¢ Katilmiyorum

2. Az Katihyorum

3. Orta Diizeyde Katihyorum

4. Cok Katihyorum

5. Tamamen Katilyorum

Secgeneklerinden birmi (X) koyarak cevaplandiriniz

yardimma ihtiya¢ duymadim.

el Elg
gl s >~ £ = =
ol =2 |38 El&gE
Soru E’ c |82 gl e
No [ SORULAR <5 2 |£%5 23553
Tl 2 | O[S E
i o ™ < Lo
1 AG uygulamasi, menii de yer alan iiriinler hakkinda
ayrmtili bilgi saglar.
AG uygulamasi, se¢cimime karar verme konusunda
2| bana yardime1 olacak bilgiler sal
ana yardimci olacak bilgiler saglar.
AG uygulamast ile tasarlanmis bu menii karar
3 verilen siparigin disindaki diger {irlinleri de
kesfetmeye davet ediyor.
4 AG menii uygulamas: iirlinlerin genel goriiniimiinii
deneyimlemek i¢in miikkemmeldir.
5 AG menii uygulamas: siparis verecegim iiriin
secimimi kolaylastirmuistir.
5 AG menii uygulamasimi kullanmak siparis verilecek
lirtin se¢imi i¢in kullanighdir.
AG menii uygulamasmmn kullanicilarni olumlu
7 sonuglara ulastiran ve kullanima elverisli bir
uygulama oldugunu diisiiniiyorum.
8 AG menii uygulamasimi kullanmak tirtinler
hakkinda fikir edinmek i¢in mantikl ve yeterlidir.
9 AG menii uygulamasinin siparis asamasinda olast
anlagmazliklar1 giderecegini diisiiniiyorum.
10 AG menii uygulamasmm kullanimini ¢ok kolay
buldum.
11 AG menii uygulamasmmn kullanimmda garsonun
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AG menii uygulamasinin nasil kullanildigini

e ogrenmek kolaydir.
AG menii uygulamas1 yemek secimimde karar
13 . o
verme stirecime etkili olmustur
Klasik menii tizerinden se¢im yerine AG
14 uygulamasi {izerinden se¢im yapmayi tercih
ederim.
15 AG menii uygulamasin kullanici ile etkilesime agik
ve anlasilabilirdir.
16 AG menti uygulamasini kullanmak eglencelidir.
AG uygulamasi ile olusturulmus reklam
17 IO
etkileyicidir.
18 AG menii uygulamas ilerleyen dénemler i¢in bir
ihtiyag ve tercih sebebi olacaktr.
19 AG menii uygulamasi bu isletmeyi tekrar tercih
etmem de etkili olur.
AG uygulamalarmi gelecekte siparis segimlerimde
20 oy
kullanmaya devam etmeyi diisiiniiyorum.
21 AG menii uygulamasini kullanmak bana zaman
tasarrufu saglar
AG menii uygulamasi ile yemekler hakkinda bilgi
22 sahibi olmak (icindekiler, besin degerleri, yemegin
hikayesi) benim i¢in degerlidir.
AG menii uygulamasimnin igletme agisimdan
23 DS g T
(miisteriler i¢in) yararh oldugunu diistiniiyorum.
Siparigler secimlerimde klasik menii yerine AG
24 . . s
menil uygulamasini kullanmay tercih ederim.
o5 Diger isletmelerin de AG menii uygulamasini
kullanmas1 onlarm faydalarna olacaktir.
AG uygulamasi kullanan igletmeleri tirtinleri satin
26 almadan 6nce deneyimleme firsat1 sagladiklari igin
tercih ederim.
7 AG menii uygulamasi kullanilan bu igletmeyi
cevreme tavsiye ederim.
AG uygulamasini bir hizmet ya da iirtin aldigim
28 farkh sektorlerdeki isletmelerde de kullanmak
isterim.
AG uygulamasi kullanan igletmelerin markalarma
29 . .
kars1 bakis agim olumlu yonde degisir.
30 AG uygulamasin kullanan igletmeye art1 degerlik

kazandirdigini diistiniiyorum.
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SORULAR

YORUM

Artirilmis Gergeklik uygulamasi baska hangi

yeni alanlarda kullanilabilir?

Artirilmis Gergeklik uygulamasini bagka hangi

isletmelerde gérmek istersiniz?

Artirilmis Gergeklik uygulamasimin igletmelere

sagladig1 faydalar neler olabilir?
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