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Korunmasi ve Arsivlenmesine Yonelik Bir Mobil Uygulama Modeli Ornegi

Mobil cihazlarin daha islevsel hile gelmesiyle artirlmis gerceklik kavram son yirmi
yilda onemli derecede gelisme gostermistir. Teknolojinin hizli bir sekilde ilerlemesiyle birlikte
artirilmis gerceklik uygulamalar e@itim, spor, saghk, turizm, mimari, askeri ve benzeri birgok
alanda kullanilmaya baslanmstir. Her alanda kullanilan bu teknolojinin, dijital ortamda
geleneksel yemeklerin korunmasi ve arsivlenmesi ¢alismalarinda da kullanilabilecegi ve bu
sayede geleneksel yemekleri muhafaza ederek zamanin vermis oldugu tahribatin oniine
gegilebilecegi diisiiniilmektedir. Bu durumdan hareketle tez calismasinda, geleneksel yemeklerin
korunmasina yonelik artirilmis gerceklik destekli bir mobil uygulama gelistirilerek Konya iline
ait bes farkh geleneksel yemegin dijital ortamda muhafaza edilmesi ve arsivlenmesi
amaclanmistir. Ayn1 zamanda Konya’da geleneksel restoranlarda yemek yiyen tiketicilere sz
konusu uygulama deneyimletilerek nasil algilandigi da ortaya koyulmaya calisilmistir.

Calisma bu kapsamda iki asamadan olusmaktadir. ilk asamasinda Konya ilinin
geleneksel yemeklerinin korunmasi ve arsivlenmesi iizerine KonyAR adi verilen bir artirilmis
gerceklik mobil uygulamasi gelistirilmistir. Gelistirme asamasinda Unity3D platformu ve
Vuforia artirllmis gerceklik eklentileri kullamlmistir. Belirlenen (¢ boyutlu gorsellerin
konumlandirilabilmesi icin isaretleyiciye ihtiyac duyulmus ve ozel olarak karekod
tasarlanmistir. Calismanin ikinci asamasinda ise ortaya ¢ikarilan bu mobil uygulama Konya
ilinde geleneksel restoranlarda yemek yiyen 15 tiiketici Uzerinde denenmis ve mobil uygulamayi
kullanan tiiketicilerin uygulamaya yonelik goriisleri ele alinmistir. Arastirmada nitel veri
toplama araclarindan yar1 yapilandirilmis goriisme yontemi kullamilmistir. Goriismeler
01.12.2019 - 15.12.2019 tarihleri arasinda gerceklestirilmistir. Calismanin sonucunda
arastirmaya katilan katihmcilarin biiyiik cogunlugunun uygulamayi begendikleri ve uygulama
icerisinde U¢ boyutlu gorsellerin yer almasinin sasirticy, ilging oldugu anlagilmistir. Katihmeilar
mobil uygulamanmin sadece Konya ilini degil diger illeri de kapsayacak sekilde gelistirilmesi
gerektigini diisiinmektedir. Ayrica yiyecek icecek isletmelerinde artirilmis gerceklige sahip bir
mobil uygulama ile karsilasildiginda satin almayi olumlu yonde etkileyecegi ortaya cikarilmistir.
Bu arastirmadan elde edilen sonuglar neticesinde olusturulan mobil uygulamanin yiyecek icecek
sektoriinde de kullanilabilir oldugu anlasilmistir.

Anahtar kelime: Artirillmis Gergeklik, Konya, Geleneksel Yemek, Mobil Uygulama
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Thanks to mobile devices becoming more functional over the last twenty year, the
concept of augmented reality showed really important progress. As a result of technology
advancing faster than ever augmented reality applications is used in the fields of education,
sports, health, tourism, architecture, military and many more. This technology that is used in
every field can also be used in preserving and archiving traditional foods in a digital
environment. It is thought that process of storing traditional foods may prevent damage caused
by over time. Therefore in this thesis work, in order to protect traditional foods an augmented
reality application is developed for the purpose of preserving and archiving Konya province’s
five different traditional foods in a digital environment. In the meantime, application is
experienced by customers who are eating in traditional restaurants of Konya with the purpose
of understanding how the application is perceived.

Therefore work consist of two phases. In the first phase, a mobile augmented reality
application named KonyAR is developed to preserve and archive Konya province’s traditional
foods. In the development phase, Unity3D platform and Vuforia augmented reality tools are
used. In order to be able to arrange the position of the selected 3d models a pointer was needed
and special QR Code is designed. In the second phase of this work, the mobile application that is
developed is tested on 15 customers who are eating in traditional restaurants of Konya and their
reviews about the mobile application are taken into account. In this research one of the ways of
collecting qualitative data, semi-structured interview method is used. Interviews took place on
the dates of 01.12.2019 — 15.15.2019. At the end of the study, the majority of the participants in
the research expressed that they liked the application and find it interesting and surprising
seeing 3d images inside the application. Participants think that this application shouldn’t only
cover Konya but it should be developed in a way that will cover also the other provinces. On the
other hand, the research showed that when a customer encounter with an augmented reality
application in the facilities that sell a variety of food and drinks it encourages buying positively.
As a result of this research, it is understood that this mobile application can be used in the food
industry.

Keywords: Augmented Reality, Konya, Traditional Food, Mobile Application
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GIRIS

Teknolojinin gelismesiyle ve mobil cihazlarin daha islevsel héale gelmesiyle
artirtlmis gerceklik (AG) kavrami son yirmi yilda énemli gelismeler géstermistir
(Bostanci, 2011: 133). Artirtlmis gergeklik uygulamalart egitim, spor, saglik, turizm,
mimari, askeri benzeri bir¢cok alanda kullanilmaya baslanmistir. Artirilmis gerceklik
teknolojisi gergegi temsil eden en iyi uygulamalardan biri oldugu i¢in kullaniciya Ug
boyutlu (3B) nesnelerle etkilesime gegme duygusunu yasatmakta ve ilgi ¢ekici bir
ogrenme deneyimi sunmaktadir. Bu gelisen teknoloji ile birlikte etkin 6grenmeyi
tetikleyen bir arag olarak ortaya ¢ikmaktadir (Luckin ve Fraser, 2011: 510). Egitim
alaninda bu teknolojinin egitim materyali olarak kullanilmasi etkin 6grenme yolunu
agcmaktadir. Bu agidan ders kitaplarma ¢ boyutlu 6zellik kazandirma, saglik ve
mithendislik egitimi veya egitim sirecindeki amacglar dogrultusunda artirilmis
gerceklik uygulamalar1 kullanilmaktadir (Somydrek, 2014: 71). Gergek dinya ile
sanal diinyanin es zamanli olmasi, SOyut nesnelerin anlasilir ve agik bir sekil de
ogrenmeye Katki sagladigina yénelik ¢alismalar da (Ibili ve Sahin 2013; Demirer ve
Erbas: 2015; Albayrak, Altintas ve Altintas, 2017; Sommerauer ve Miuller, 2014;
Akgayir vd., 2016; Lin vd., 2016) bulunmaktadir.

Teknolojik gelismeler ve iletisim teknolojisindeki ilerlemeler toplumsal
degismeyi etkilemis durumdadir. Bu degisim gunden giine yemek kulturini de etkisi
altina almaya baslamistir (Glrhan, 2017: 562). Arastirmada degisen teknolojiye ayak
uydurarak artirilmig gergeklige sahip bir mobil uygulama tasarimi diistiniilmiis ve
uygulama icerisinde geleneksel yemeklerin (i¢ boyutlu gorsellerinin olmasi, bunlari
artirtlmis gergeklik ile birlestirerek, yemeklerin korunmasi ve gelecek nesillere
bozulmadan aktarilmasi amaglanmistir. Artirilmig gerceklik destekli mobil uygulama
sayesinde geleneksel yemek gorsellerinin zaman icerisinde farklilasmasinin 6niine
gecilerek aslina uygun sekilde korunmasina yardimci olunacaktir. Tiim bunlarin
yaninda yemege estetik bir deger kazandirmak ve tiketicinin yemekleri tercih etmesi

acisindan gorsellik 6nemli bir kavramdir (Bekar ve Karakulak, 2016: 104). Bu estetik



degeri 6n plana ¢ikarmak icin gelisen teknolojiyi kullanip bir st boyuta tasimak
mimkun olabilmektedir. Duyusal deneyimin yogun olarak sunuldugu yiyecek ve
icecek endustrisinde tuketiciler sadece yemegin tadina yonelik tercihler yapmamakta
ayn1 zamanda dekorasyon, mizik ve sunuma da 6nem vermektedirler. Birbirleriyle
rekabet halinde olan isletmelerin, diger isletmelerden farklilasip bu faktorleri de
bilingli olarak ele almasi gerekmektedir (Aslan vd., 2017: 288). Sanal ve gercek
dinya arasinda es zamanli etkilesim saglayan artirilmis gerceklik ile geleneksel
yemeklerin ¢ boyutlu gorselleri bu agidan farklilasmay1 saglayabilecektir.
Olusturulan artirilmis gergeklik mobil uygulamas: ile geleneksel yemeklerin (g
boyutlu resimleri, akilli telefon vasitasiyla gercek bir diinyadaymis gibi kamera
karsisinda sanal bir sekilde kisginin Oniine gelmesi saglanmistir. Bu uygulamanin
Google Play veya Apple Store magazalarina eklenip internet ortamina aktarilmasiyla
her kullanicinin Ucretsiz ve kolay bir sekilde ulasabilmesini miimkiin kilmaktadir.
Gunumuzde mobil cihaz ve tabletlerin sayisinin artmasi, bu uygulamalara

ulagilabilirlik agisindan tlim cihazlarda kullanilabilmesini etkin hale getirmektedir.

Bu bilgiler dogrultusunda c¢aligmanin amaci geleneksel yemeklerin
korunmasina yonelik artirilmig gerceklik destekli bir mobil uygulama gelistirerek
Konya ilinin geleneksel yemeklerinin dijital ortamda muhafaza edilmesi ve
arsivlenmesidir. Ayn1 zamanda Konya’da geleneksel restoranlarda yemek yiyen
tiketicilere s6z konusu uygulama deneyimletilerek nasil algilandigi da ortaya
koyulmaya calisilmistir. Arastirma dort boliimden olusmaktadir. Birinci bélimde
artirilmis  gergeklik kavraminin tarihsel slrecinden ve kullanilan uygulamalardan
bahsedilerek bu kavramlarin teorik alt yapist ile ilgili literatiir incelenmistir.
Aragtirmanin ikinci boliimii olan yontem bdlimiinde arasgtirmanin amact ve
O6neminden bahsedilerek veri toplama sireci ve verilerin analizinden bahsedilmistir.
Arastirmanin {igiincl b6lumunde t¢ boyutlu modellemelerin olusturulmasi, mobil
uygulamaya aktarilmasi ve uygulama aplikasyonu haline getirilmesi gibi cesitli
asamalar ele alinmistir. Arastirmanin dérdinci ve son bolumunde bulgular basligi

altinda arastirmadan elde edilen verilere deginilmis ve gelistirilen uygulamanin



katihimcilar tarafindan degerlendirilmesi ele alinmistir. Bulgular, sonu¢ bélimiinde
Ozetlenerek yiyecek icecek sektdriine, turizm sektériine ve gelecekte konuyla ilgili

calismalara yonelik oneriler getirilerek ¢alisma sonlandirilmistir.



BiRINCI BOLUM
KURAMSAL CERCEVE VE ILGILiI LITERATUR
1.1. Artirilmis Gergeklik

Teknolojinin gelismesiyle birlikte giinimuzde bilgiye ulasabilmek ¢ok kolay
bir hdle gelmis ve mobil uygulamalarin daha yaygin bir sekilde kullanilmasi bilgiye
farkli sekillerde ulasabilmesini saglamistir (Albayrak, Altintas ve Altintag 2017: 14).
Mobil cihazlarin kullaniommin artmasi akilli telefon ve tabletlere entegre edilen
artirilmis  gerceklik (AG) uygulamalarinin da giderek yaygin bir sekilde
kullanilmasini saglamistir (Kucuksarag ve Sayimer, 2016: 73).

l Harmanlanmis gergeklik l
Gergek Artirllmig Artirilmis Sanal
Ortam Gerceklik Sanallik Ortam

Sekil 1.1. Harmanlanmis gerceklik.

Kaynak: Milgram, P. ve Kishino, F. (1994). A taxonomy of mixed reality visual

displays. IEICE Transactions on Information and Systems, 1323.

Sekil 1.1°de artirnlmis gergekligin gergek ortam ve sanal ortam arasindaki
konumundan bahsedilmistir. Artirilmis gergeklik (AG), fiziki olan gevreye sanal bir
obje eklenerek fiziksel olan gergekligin desteklenmesidir. Bu sekilde sanal objeler,
fiziksel dinyanin gercek bir parcasi haline gelmektedir (Ibili ve Sahin, 2013: 2;
Milgram ve Kishino, 1994: 1324; Yung ve Khoo-Lattimore, 2019: 6). Artirilmis
gerceklik teknolojisi, gercek dunya ile sanal ortamda olusturulan GPS, grafik, ses,
video gibi verilerin aralarindaki etkilesimi saglayan calisma alamdir (Zachary vd.,
1997: 1119). Bu kavram gercek diinyanin gorintisu kamera ile alindigi esnada,
belirlenen hedefe sanal nesnelerin konumlandirilmast ve sonucun program

aracihigiyla alinmasi seklinde de agiklanmaktadir (igten ve Bal, 2017: 111). Bireyin



yapay bir icerik ile cevresinin genisletilmesi olarak da ifade edilen artirilmis
gerceklik kavrami (Broll vd., 2008: 41) Azuma’ya (1997) goére gercek dinya ile
sanal dunyanmn birlestigi, gergek diinya Uzerine sanal nesnelerin konumlandirildig:
ayn1 anda etkilesimin devam ettigi bir teknoloji olarak belirtilmistir. Artirilmig

gerceklik sisteminde bulunmasi gereken (¢ temel 6zellik;

o Gercek ve sanal nesnelerin gercek bir ortamda birlestirilmesi,
o Gercek ve sanal nesnelerin ¢ boyutlu (3B) olacak sekilde

hazirlanmasi ve

) Es zamanl etkilesimin olmasidir.

Sanal Diinya

Optik
Goruntuleme

Gercek
Dlnya

Optik Birlestirici

Sekil 1.2. Artirillmig gercekligin gorintulenmesi.

Kaynak: Yiksel, D. (2017). Pazarlamada art:rilmis gerceklik uygulamalarinin islevi iizerine
nitel bir arastirma (Yiksek lisans tezi). Gazi Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Isletme Anabilim

Dal1 Pazarlama Bilim Dali, Ankara.

Sekil 1.2°de artirilmis gergekligin baslamasi ve bize yansima noktas: ifade
edilmistir. Artirilmig gergeklik kavraminin ilk uygulamalari; simulatorler, basa
giyilen goruntileyiciler ve basit diizeyde giyilebilir araglardi. Daha sonra
teknolojinin yayginlagsmasi, mobil araglarin ve yazilimlarin gelismesi artirilmis
gerceklik uygulamalarinin da daha kiglk ve islevsel héle gelmesine yardimci
olmustur (Altinpulluk ve Kesim, 2015: 743).



1.1.1. Artirtlmis Gerceklik Kavraminin Tarihsel Streci

Artirillmig gerceklik teknolojisinin ilk adimlar1 1957 yilinda Morton Heilig
tarafindan “’Sensorama’’ adi verilen simiilatoriin icat edilmesiyle atilmigtir. Daha
sonra Heiling bu makinenin 1962 yilinda patentini almistir. “’Sensorama’’
similasyonu ile kullaniciya ¢ boyutu gorebildigi; rizgari, kokuyu ve sesi
hissedebildigi sanal bir ortam programlanmistir (Sirakaya, 2015: 13). 1965 yilinda
Ivan Sutherland, “’The Ultimate Display’’ admi verdigi etkilesimli sanal diinya
aygitim1  gelistirmistir. 1968 yilinda tavandan asagiya sarkan, basa giyilebilir
goruntileme mekanizmasin1 (Head Mounted Display, HMD) icat ederek sanal

diinyaya bakilan bir pencere olusturmustur (Rolland ve Cakmakci, 2009: 22).

Myron Krueger, 1975 yilinda yapmis oldugu calismayla baslik takmadan
bilgisayar ortaminda gelistirdigi  grafiklerle etkilesime girilebilen ortam
olusturmustur (Akbas ve Gungor, 2017: 601). Steve Mann oOnciiliigiinde, 1981
yilinda giyilebilir teknolojik trunlerin tiretimine baslandigi gérilmektedir (Jiang vd.,
2015: 592). 1989 yilina gelindiginde Jaron Lanier “’Sanal Gergeklik’ terimini ilk
defa ortaya atmistir (Sekerci, 2017: 1126). 1990’11 yillarda ‘‘Artirilmis Gergeklik’’
terimini ilk kullanan kisi Tom Caudell’dir. Boeing arastirmacisi olan Tom Caudell,
ucaklardaki kablolarin diizgiin bir sekilde yapilabilmesi ve ¢alisanlarin verimliligini
yukseltmek amaciyla artirilmig gerceklik sistemi gelistirmistir (Akbas ve Gungor,
2017: 601). 1992 yilinda Louis Rosenberg tarafindan, Amerika Birlesik Devletleri
Armstrong Havacilik ve Uzay Arastirmalari Laboratuvarinda ‘Sanal Aparatlar’
(Virtual Fixtures) adinda artirilmis gergeklik sistemi gelistirmis ve galisanlarin
performansina yonelik adimlar atilmistir (Rosenberg, 1993: 82). 1997 yilina
gelindiginde alanin Onciilerinden olan Azuma (1997) kapsamli bir ¢alisma ortaya
cikarmigtir. Azuma galismasinda artirilmis gergeklik kavraminin genel 6zelliklerini
belirlemis, Hirokazu Kato ise 1999’da ’ARToolKit’’ adinda yazilim kiituphanesi
gelistirerek sanal grafiklerin gergek ortam (izerine aktarilmasini saglamistir. Bu

kituphane ticari kaygi olmadan kurulmus ve itcretsiz bir sekilde kodlarin



bulunmasimi1 saglamistir. Bu sayede artirilmis gergeklik uygulamalarinin hizlica
yayginlasmasini saglamistir (Akbas ve Glngor, 2017: 601). 1990’larin sonuna dogru
Artinlmis  Gergeklik Calistayr (IWAR) ve Uluslararast Karma ve Artirilmis
Gergeklik Sempozyumu (ISMAR) gibi birka¢ uluslararasi konferans duizenlenmistir.
Bu konferanslar araciligiyla artirilmis gerceklik teknolojisi giderek daha énemli bir
arastirma alan1 olmus ve bu alanda yiritilen akademik g¢alismalar acisindan 6nem
teskil etmistir (Sin ve Zaman, 2009: 342).

2008 yilinda Wikitude G1 Android telefonlar lzerine kurulu ‘Augmented
Reality’ kilavuzunu ¢ikartarak bu konuda 6nemli bir adim atmustir (Cakal ve Eymirli,
2012: 4). 2009 yilina gelindiginde ise Hollanda’da kurulan Sprxmobile firmasi, diger
bir kitiphane olan ‘Layar’ adinda bir mobil artirilmis gergeklik tarayicisi
gelistirmislerdir (Akbas ve Giingdr, 2017: 602). 2009 yili igerisinde Sagoosha,
ARToolKit uygulamasint Adobe Flash ortamina uyarlayarak, artiritlmis gercekligin
web tarayicilarinda desteklenmesini saglamis ve FLARTooIKit artirilmig gergeklik

kiitiiphanesini gelistirmistir (Ozarslan, 2013: 479).
1.1.2. Artirilmis Gergeklikte Kullanilan Teknolojiler

Artirtlmig gergeklik, Milgram ve Kishino’nun (1994) tanimu ile gergek dinya
nesneleri yerine dijital ortam GUrtnleri kullanilarak yeniden Gretilen bir gergeklik
ortamidir. Yillar gectikgce teknoloji vurgusu yapilan birgok tanim iretildiyse de
kapsami en genis tutulmus tanim; Milgram ve Kishino’nunkidir. Optik temelli
gerceklik ve video temelli gerceklik olarak iki grupta toplanan bu teknolojiler

arasmdaki fark, sahnenin gériildiigii yerdir (igten ve Bal, 2017: 112).

Artirllmig  gerceklik teknolojisinin kullanilabilmesi igin hem donanim hem
yazilim altyapilar1 gerekmekte, bu altyapilarin birlikte ve uyumlu olarak galismasi
beklenmektedir. Donanimsal altyapilar; algilayicilar, hesaplama ve islem birimleri ve
goruntuleyiciler olarak siralanabilir. Algilayicilar kamera, internet gibi teknolojileri

kapsarken hesaplama ve islem birimi bilgisayar, telefon, tablet gibi cihazlar igerir.



Goruntuleyiciler ise yine bilgisayar, tablet veya telefon ekrani gibi donanimlardir
(igten ve Bal, 2017: 113). Artirilmis gercekligin donanimsal olarak tanimi; “Bir
kamera ya da goruntileme cihaz1 araciligiyla cogunlukla gomulu bir hedefi okuyup
sanal olarak bilgisayarda uretilen gorintli ve gergek diinyanin goriintiisiiniin

yazilimsal olarak bir araya getirilmesidir (Ozarslan, 2013: 402).

Yazilim altyapilar1 teknoloji gelistikge giinden gline degismektedir. Bu
yazilim altyapilaridan bazilar1t ARToolKit, Droid AR ve FLARToolkit’dir (igten ve
Bal, 2017: 113).

1.1.3. Artirilms Gergceklik ve Egitim

Gunimuzde her tiir bilginin hizli bir sekilde degismesi sonucunda hizlanan bu
bilgi akisina ayak uydurabilmek ve ayni zamanda bu bilgi ve becerileri 6grenebilmek
icin teknolojiyi aktif bir sekilde kullanmak gerekmektedir. Bu artirilmis gergeklik
teknolojisinin sadece gérme duyusu yerine birden fazla duyuyu harekete gecirerek
ogrenme deneyimini daha fazla artirp destekledigi, egitim ortamlarimimn
olusturulmasi amaciyla da kullanilabilir oldugunu gostermektedir (Heinecke vd.,
2001; Luckin ve Fraser, 2011; Cetinkaya ve Akcay, 2013; Zarzuela vd., 2013; Ibili
ve Sahin, 2013; Ozarslan, 2013; Sommerauer ve Miiller, 2014; Kicik vd., 2014;
Sirakaya, 2016; Albayrak, Altintas ve Altintas, 2017; Ozdemir, 2017). Artirilmis
gerceklik uygulamalari, egitim alaninda farkli amaglar dogrultusunda saglik
bilimleri, kitaplara ti¢ boyut kazandirma, muhendislik egitimi ve psikomotor egitimi

alanlarinda kullanilmaktadir (Somytrek, 2014).

Bilgi teknolojileri 6grencilere egitim 6gretim alaninda zor ve karmasik olan
deneyleri anlamaya yardimeci olmakta, farkli bakis agilar1 kazanma ve hayal glclni
gelistirirken yaraticiligin da artmasina katki saglamaktadir (Yuen vd., 2011: 120).
Geleneksel smif uygulamalarinin yani sira artirilmis gergeklige sahip uygulamalarin

ogrencilerin 6grenmelerine olumlu katki sagladig: belirtilmistir (Freitas ve Campos,



2008: 30; ibili ve Sahin, 2013: 3; Sirakaya, 2016: 311; Albayrak, Altintas ve
Altintas, 2017: 15).

1.1.4. Artirilms Gergeklik ve Turizm

Teknolojinin hizli bir sekilde ilerlemesi artirilmig gergeklik uygulamalarinin
mobil uygulamalara ¢ok daha kolay entegre edilmesine olanak tanimistir. Ayni
zamanda akill telefonlarin glinimiizde ¢ok genis alanlara yayilmasi turizm agisindan
da onem teskil etmeye baslamistir. Turistler, artirilmis gergeklik uygulamalar
sayesinde yapilarin orijinal ve eski hallerini birlikte gorebilmekte ve turistik

mekanlarin, yapilarin veya nesnelerin kalintilarin1 g6zlemleyebilmektedir.

Turizm pazarlamas: ig¢in kullanilacak artirilmis gerceklik teknolojileri tek
bagina kullanim igin yetersiz olacagindan ikinci plan olarak diistintilmesi daha
verimli olacaktir. Belirli hedeflere hizmet etmesi icin tek bir stratejiye odakli olmak
yerine farkli stratejilerin de bulunmasi hedef kitleye ulasmay:1 kolaylastiracaktir
(Shabani, Munir ve Hassan, 2018: 46).

Geleneksel tanitim faaliyetleri icerisinde yer alan internet, televizyon, brosdur,
katalog veya diger basili materyallere gore artirilmis gergeklik uygulamalart turizm
sektoriinde kullanilabilirlik agisindan ©6nemli avantajlar sunmaktadir. Turizm
destinasyon pazarlamasina artirtlmig gergeklik uygulamalarinin  entegrasyonu
sayesinde tuketici kitleleri ile yakindan baglanti kurulabilmektedir (Demirezen,
2019: 2). Artirllmig gerceklik teknolojilerinin kullanimin yayginlagsmast turizm
acisindan Onemli bir yeniliktir. Kullanildig1 alan igerisinde muzeler, geziler ve
etkinlikler o6nemli bir yer tutmaktadir. Bu baglamda turistlerin deneyimini
artirabilecek bazi uygulama 6zellikleri arasinda; interaktif sanal seyahat rehberleri,
sanal sehir turu, gergek zamanli navigasyon ve yonlendirme, artirilmis otel ortami1 ve
oda rezervasyonu, interaktif otel odalari, artirilmis dil cevirisi, artirllmis ulasim,

restoranlarda artirilmis hizmetler, tarihi yerleri ve etkinlikleri yeniden yasamak ve
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mize etkilesimi gibi bircok 0Ozellik ile farkli alanlara hizmet etmek icin
kullanilmaktadir (Shabani vd., 2018: 46).

Turizm sektori igerisinde pazarlama ve farkli bir deneyim saglamak adina
Holiday Inn oteli bu konuda ilk olarak artirilmis gergeklik oteli kabul edilmistir. Otel
misterileri icin resepsiyonda veya kendi odalarinda paralimpik oyuncularimi1 ya da
olimpiyat oyuncularini sanki yanlarindaymis gibi gérmelerini saglayan artirilmis
gerceklik uygulamasi sunmustur (Buhalis ve Yovcheva, 2013: 8). Bu kapsamda 6ne
cikan oteller igerisinde “Marriot Hotels”, “Rixos Sungate Otel”, “City Hub Otel”,
“Premier Inn” ve “Omni Hotels and Resorts” bulunmaktadir (ilhan ve Celtek, 2016:
590).

Otel rezervasyonu sirasinda mobil artirilmis gergeklige sahip otellerde 3D
sanal tur ile odadaki dekorasyon, mobilya vb. unsurlar gibi tim detaylar
ogrenilebilmekte ve hemen hemen her oday: kesfedip ona gore rezervasyon islemi
gergeklestirilebilmektedir. Artirilmis gerceklik uygulamasi en uygun ugusu bulmaya,
rezervasyon yapmaya ve ayni zamanda ugus yapmadan koltuga g6z gezdirerek bacak
aras1 mesafesini kontrol etmeye yardimci olmaktadir. Airbus sirketinin bu konuda

‘FlyA380° adinda artirilmig gercgeklik uygulamasi bulunmaktadir (Airbus, 2020: 1).

Navigasyon uygulamalari yeni yerler kesfetmek ve yeni yerler gormek
amaciyla ulasim agisindan 6nem teskil etmektedir. Ulasim konusunda bir sorun ile
karsilasildiginda veya bulunulan bolge hakkinda yeterli bilgiye sahip olunmadiginda
artirllmig  gerceklik  uygulamalart  bunlarin  Ustesinden  gelmek  igin
kullanilabilmektedir. Mapway Limited sirketi, sahip oldugu bir seyahat uygulamasi
olan “Bus Times London” uygulamasi sayesinde artirilmis gergeklik teknolojisi
kullanarak otobiis duragini bulmaya yardimci olmaktadir. Artirilmis gerceklik
yardimiyla uygulama, cihaz da bulunan kameranin canli goriintlsune dijital bir yol
yerlestirmekte ve gercek zamanli konumunuzdan baslayarak hareketinize gore hatti
otomatik olarak gtncelleyerek otobis duragina ulasmaya yardimci Olmaktadir
(Mapway, 2020: 1).



11

Ceviri, seyahat edilen Glkenin dili bilinmiyorsa buna yardimci olmaya
yarayan artirilmis gerceklik uygulamasidir. Yabanci dilde yazilmis 6nemli turistik
alanlar1 ve yonleri gosteren tabelalari, artirilmis gerceklige sahip mobil uygulamanin
kamerast yardimiyla aninda gevirisi yapilmaktadir. Dlnyaca bilinen bir artirilmis
gerceklik uygulamasi olan ‘Google Ceviri’ bunun en 6nemli Ornegidir (Arcritic,
2020: 1).

Tur rehberi, herhangi bir yer ziyaret edildiginde, 0 bolge hakkinda detayli
bilgi almak amaciyla turist rehberlerine ihtiya¢ duyulmaktadir. Artirilmis gergeklik
ile turist rehberleri yerine kisisel sanal rehber olusturarak birgok konuda bilgi
edinilmesini mimkiin kilmaktadir. Bu bilgiler icerisinde sanal etkilesimli haritalar,
ilgili gezilecek gorilecek videolar veya ilgilendiginiz yerin gorintuleri gibi sanal
artirllmis gerceklik alanlar1 olusabilmektedir. Bu konuda artirilmis gergeklige sahip
‘Blippar’ ve ‘AR City’ uygulamalart 300’den fazla sehirde bireylerin tur
deneyimlerine yardimci olup bu agidan 6ne ¢ikmaktadir (Kumar, 2018: 2).

Sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik teknolojisinin turizm alanina sagladigi
faydalar sunlardir;

o Sdirdirilebilirligi desteklemesi,

e Ulagilabilirligi artirmast,

e Hizmet kalitesini artirmasi,

e (Cekiciligi artirmast,

e Imaj olusturmast,

e Giivenligi artirmasi,

o Bilgiye erisimi kolaylastirmas,

e Pazarlama, tanitim ve tutundurma faaliyetlerine katki saglamasi,
e Gelir artis1 saglamast,

e Planlama ve yonetim faaliyetlerine katki saglamasi,

e Egitimde etkinlik ve verimlilik saglamasi,
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e Sirddrdlebilir rekabet Ustiinliigii saglamasi,

e Memnuniyeti saglamasi,

¢ Yenilik saglamasi ve

e Marka sadakati olarak bircok faydasi tespit edilerek sanal gerceklik ve
artirilmig gergeklik teknolojisinin turizm igerisinde kullanimi 6nem teskil
etmektedir (Akkus ve Akkus, 2018: 96; Cankiil, Duran ve Dogan, 2018: 585;
Demirezen, 2019: 9-10).

1.2. Artirillmus Gercekligin Kullanildiga Ornek Uygulamalar

Kullanim alan1 oldukga genis olan artirilmis gergeklik uygulamalar1 hayati
kolaylastirmak, Urtnleri pazarlamak, bilgi edinmek ve eglenmek gibi amaglarla
turizm alaninda ve bir¢ok alanda giniimiizde yaygimn bir sekilde kullanilmaktadir.
Uluslararas: alanlarda adin1 duyurmus ve Tirk girisimciler tarafindan tasarlanmis
artirilmis gergeklik drnek mobil uygulamalarinin ¢ogunda bu amaclar gértilmektedir.
Bu amaglara hizmet edebilmesi igin etkili ve ilgi ¢ekici bir artirilmis gergeklik
uygulamasinda estetik, etkilesim, memnuniyet, merak, zevk, sireklilik, cesitlilik

olumlu etki, geri bildirim gibi faktorler etkilidir (Demirezen, 2019: 7).

Bu amac ve etkili uygulamalara yonelik ele alinan artirilmis gerceklik mobil

uygulama 6rneklerinden bazilarina asagida deginilmektedir.

1.2.1. Amitkabir AG

Eskisehir Tepebasit Belediyesi tarafindan artirilmis gerceklik teknolojisi ile
gelistirilen bu mobil uygulama, mobil kamera araciligiyla pano Uzerindeki
isaretleyici Uzerine gelerek dnceden tanimlanan yazilim sayesinde segilen konuma
Ulu Onder Mustafa Kemal Atatiirk’iin U¢ boyutlu siliietini ¢ikarmaktadir.
Kullanicilar uygulamay1 akilli telefon ve tabletlere (cretsiz bir sekilde indirdikten
sonra fotograf makinas1 ikonuna dokunarak ekranlarinda Ulu Onder’i ii¢ boyutlu

olarak gorebilmektedir. Daha sonra ¢ektikleri fotograflar cihazin hafizasina
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kaydedilmektedir. Anitkabir’in bes farkli noktasinda bu isaretleyici panolar yer
almaktadir. Ayn1 zamanda pek ¢ok kurum ve kurulusta bu panolardan edinmektedir.
Bu uygulama ile binlerce vatandas Mustafa Kemal Atatiirk ile fotograf ¢ektirme
imkan1 bulmaktadir. Mobil cihaza veya tablete indirilen uygulamanin kamerasini
Sekil 1.3’deki isaretleyiciye gostererek Mustafa Kemal Atatlrk’dn silteti ile
karsilasmak mumkun olmaktadir (AnitkabirAG, 2018).

1881-19300

Sekil 1.3. ‘Anitkabir AG’ uygulamasi ile Atatiirk’iin ii¢ boyutlu goriintiisii ile fotograf cekimi

Kaynak: Anitkabir AG. (2017). Atatirk'un {i¢ boyutlu gorintisu ile fotograf ¢ekimi.1 Aralik

2018 tarihinde www.hurriyet.com.tr adresinden erisildi.

1.2.2. Night Sky

Artirllmig gergeklik teknolojisi kullanilarak olusturulmus mobil uygulama,
gokyuzinde meydana gelen gok olaylarini ve gokyiizii hakkinda bilgi edinmeyi amag
edinmis sanal bir gokevidir. Bunu gerceklestirmek igin akilli telefonu gokytziine
cevirmek yeterli olmaktadir. Uluslararasi uzay istasyonu dahil uydularin, takim
yildizlarinin, gezegenlerin ve yildizlarin hareketlerini anlik takip etme imkanint ve
gunes sisteminde yer alan her nesneyi tek tek yakindan inceleme firsatini
sunmaktadir. Kullanicilarin, ¢evresindeki gokcisimlerin ne oldugu hakkinda bilgi
edinmesine yardimci olmaktadir. Eger kullanicilar isterlerse bulunduklari konum
haricinde baska bir konumda meydana gelen gok olaylarini da izleyebilmektedirler.
Uc boyutlu gérseller yardimiyla izleyenlere etkileyici ve kapsamli bir kilavuz niteligi
tasimaktadir (Kistlr, 2016).
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* SERPENS (YILAN) "

Sekil 1.4. Night Sky uygulamasi igerisinden astronomik goriintd.

Kaynak: Jones, A. (2014). Top 4 Android apps for astronomy fans.03 Aralik 2018 tarihinde

www.pocketmeta.com adresinden erisildi.

1.2.3. SketchAR

SketchAr, kullanicilarin ¢izim yapmasini kolaylastiran artirilmis gergeklik
destekli mobil uygulamadir. Cizim yetenegi olmayan insanlara gizimi kolaylastirir ve
basit bir kullanim arayiizii bulunmaktadir. Uygulama igerisinde ¢izeceginiz gorseli
secerek veya kendi gorselinizi ekleyerek A4 kagidinin Uzerinde telefon kamerasindan
sanal cizgileri takip edip ¢izim yapmaniza olanak tanmimaktadir. Tek el ile ¢izim
yapilmasi zor oldugundan tripod kullanilmasi faydali olacaktir (Karakullukgu, 2017).

Sekil 1.5. ‘SketchAr’ uygulamasi icerisinden gorinti ve ¢izim deneyimi.
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Kaynak: Yildirim, S. (2018). Sketch AR ile Cizim Yapmay: Ogrenebilirsiniz. 02 Aralik 2018

tarihinde www.gamizt.com.com adresinden erisildi.
1.2.4. Gor&Boya

Marshall’in Gér&Boya uygulamasi, duvarlarin sanal ortamda yuzlerce farkl
renk secenegi ile gorulmesine yardimer olmaktadir. Program, akilli telefon veya
tablet bilgisayarlar araciligiyla kullanicilarin sectikleri rengin sanal ortamda
duvarlarinda nasil goriindiigiinii gosterirken, kameranin algiladigi gevredeki diger
nesnelerin renklerini de korumaktadir. Tuketicilerin bazilari rengi evinde hayal
etmekte zorlanirken bazilar1 ise renk segimi icin arkadaslarina ve ailesine
danismaktadir. Bu uygulama bu iki se¢enegi de baz alarak renk seciminde tuketicileri
memnun etmektedir (Gor&Boya, 2018b).

Sekil 1.6. Gor&Boya uygulamasi deneyimi.

Kaynak: Gor&Boya. (2018a). Marshall'm benzersiz mobil uygulamas: Gor&Boya ile yaz

renkleri evinizde. 01 Aralik 2018 tarihinde www.insaatyatirim.com adresinden erisildi.

1.2.5. AR Bilim Kartlan

Sanal ortamda isaretlenmis iki boyutlu gorsellerin, ilkokul ve ortaokul
Ogrencilerine eglenceli bir sekilde elementleri, cesitli nesneleri, tarihi yerleri ve
gezegenleri 6gretmek amaciyla bilimsel kartlar olusturulmustur. Bu bilimsel kartlar
iki boyutlu gorsellerden olusmaktadir. Akilli telefonlarin kamerasina bu Kartlar
tutularak nesnelerin artirilmis gergeklik sayesinde ¢ boyutlu hallerinin gérilmesine

yardimc1 olmaktadir. Farkli elementlerin bir araya gelerek tepkimeler sonucunda
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baska bir maddeye déniismesi de gosterilmistir. Ornegin; hidrojen Kart: ile oksijen
kartinin bir arada gosterilmesiyle yanict bir madde olusmakta, iki hidrojen kartiyla su

meydana gelmektedir (Dlnya, 2018).

Suléa'n %hnef Canii spendos ';Pén k 117ufro

3 AR Bitim Karttan: (2 Artirims Gerceklik Tarihi Yer Kartiar  [(EEREY D AR 5 Kartian (2 Artintms Gercekiik Tarii Yer Kartlan (YR (SRR

Sekil 1.7. AR Bilim Kartlar1 uygulamas: isaretleyicileri.

Kaynak: Bilim kartlari. (2018). AR Bilim Kkartlarz. 01 Arahk 2018 tarihinde
www.atfstore.com adresinden erigildi.

1.3.6. Anatomy 4D

Insan viicudundaki damar, ireme sistemi veya iskelet sistemi gibi her turli
anatomik bilgiyi, uygulamada bulunan (¢ boyutlu gorseller ile o6grenmek
mimkindir. Ogrencilerin insan anatomisini maketlerin yerine artirilmis gerceklik
uygulamasinda bulunan (¢ boyutlu gorseller ile 6grenmesi daha kolay olacaktir.
Uygulamay1 indirdikten sonra agilan kamera ekranina ilgili isaretleyiciyi gostererek
Uc¢ boyutlu artirllmis gerceklige sahip bir gorsel ortaya ¢ikmaktadir (Anatomy4D,
2018).
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Sekil 1.8. Anatomy 4D uygulamasi deneyimi.

Kaynak: Anatomy 4D (2018). Anatomy 4D — 4 Boyutlu fnsan Anatomisi. 01 Aralik 2018
tarihinde www.olkando.com adresinden erisildi.

1.2.7. Blippar

Blippar, akilli telefon kamerasi yardimiyla nesnelerin resmini g¢ekip bu
nesneler hakkinda her seyi 6grenmemizi saglayan artirilmis gergeklik uygulamasidir.
Fiziksel olan nesneyi dijital ortama tasidiginizda onun hakkinda bilgilendirme
yaparken nesne ile ilgili sponsorlu drinleri, artirllmis gergeklik kampanyalarini
gostermektedir. Karekod destegi bulunmadan, imaj ya da objeyi taniyan yapay zeka
destekli gorsel arama motorudur. Cevredeki herhangi bir nesneyi tanitmak ise
Blip’lemek diye adlandiriimaktadir. Uye olmadan (cretsiz bir sekilde indirip
calistirilabilmektedir (Kara, 2016; 1).

Sekil 1.9. Blippar uygulamasi deneyimi.
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Kaynak: Cataltas, S. (2018). Blippar Uygulamasi Nedir Nasi Kullanilir. 03 Aralik 2018

tarihinde www.0zengen.com adresinden erisildi.

1.3. Yiyecek Icecek Sektoriinde Artirllmis Gergeklik ve 3 Boyutlu Yazicilarin
Kullamildigr Teknolojik Uygulamalar

Artirllmis  gergeklik uygulamalar1 farkli farkli alanlarda hali hazirda
kullanilmaktadir. Bu kullanim alanlar: igerisinde yiyecek igecek sektorli ve turizm

sektOri de bulunmaktadir. Bu alanda kullanilan uygulamalar asagida belirtilmistir.
1.3.1. Kabaq

Yiyecekler, dijital dunyada Uc¢ boyutlu olarak yuksek kalitede artirilmis
gerceklik destegiyle kullanicilara farkli bir deneyim sunmaktadir. Program, akilli
telefon veya tablet vasitasiyla isaretleyici olmadan kameranin algiladig: diiz bir alana
sectigi yemegi gercek boyutlariyla karsiniza cikarmaktadir. Yemekler diinya
uzerinde ilk defa ‘fotorealistik’ yOntem ile gosterilmistir. Fotorealistik, uzaktan
bakildiginda sanki fotograf zannedilirken aslinda ¢ok gercekgci bir resim olusturma
yontemidir (Can, 2017). New York sehrindeki bazi restoranlarda miisterilerin tablet
bilgisayar ile siparis vermeden 6nce, sececekleri Uriinii ii¢ boyutlu olarak gérmelerini
saglayan bu uygulama kullanilmaktadir. Silikon vadisinde Tirk girisimci olan Alper
Guler ve Caner Soyer bu uygulamanin kurucu ortaklarindandir. Temel olarak
uygulama, restoranlardaki bir meniye benzetilebilir.  Sosyal paylasim
uygulamalarindan olan Snapchat ile is birligi igerisine girerek Snapchat lensleri
uretip adin1 daha ¢ok duyurmustur. Gelisen iliskiler igerisinde Nisan 2018’de Offical
Lens Studio partneri se¢ilmis ve Subway, Dominos, Grubhub, Dunkin gibi markalara
Snapchat lensleri sunmaya baslamistir (I¢dzii, 2018).


http://www.ozengen.com/
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Sekil 1.10. Kabaq uygulamasi deneyimi.

Kaynak: Kavanaugh, M. (2018). The Future of Restaurant Menus? Augmented Reality. 03

Aralik 2018 tarihinde www.upserve.com adresinden erisildi.

1.3.2. Food Ink

Misterilere yeni bir deneyim sunmak ve rakiplerine Ustiinlik kurmak icin
isletmelerin her zaman mal veya hizmetlerini yenilik icerisinde farklilastirmasi
gerekmektedir (Aldebert, Dang ve Longhi 2011: 1207). Yiyecek icecek
isletmelerinde bu dstiinliigii kurabilmek icin teknolojik Grtnlerden buyuk o6lgiide
yararlanmas1 ve teknolojik inovasyon gergeklestirmesi gerekmektedir (Cakici,
Calhan ve Karamustafa, 2016: 15-16).

Sekil 1.11. Food ink uygulamasi deneyimi.

Kaynak: Chang, L. (2016). At this restaurant the chef is a 3D printer. 17 Aralik 2019

tarihinde www.digitaltrends.com adresinden erisildi.


https://upserve.com/restaurant-insider/author/meghankavanaugh/
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Son zamanlarda yiyecek icecek isletmeleri misterilerine teknolojiyi
kullanarak bireysel odakli hizmet sunmay1 dnemsemektedirler (Ozgiines ve Bozok,
2017: 146). Dunyanm ilk t¢ boyutlu restorani olan ‘Food ink’, (¢ boyutlu yazicilar
ile dizayn edilmis bir restoran ve aynmi zamanda yemeklerini de (¢ boyutlu
hazirlayarak miisterilerine sunan bir yiyecek igecek isletmesidir (Cankul vd., 2018:
583). Isletmenin kurucusu ve ayn: zamanda CEO’su olan Antony Dobrzensky,
yiyeceklerin, mutfak aletlerinin ve tim mobilyalarin tamaminin 3D bask: ile
uretildigi Food ink restoranin da essiz bir gurme deneyimi sunmaktadir. Restoranda
bulunan mutfak esyalari, mobilyalar, tablolar, tabaklar, yemekler ve igeride bulunan
her sey (¢ boyutlu yazicilar kullanilarak olusturulmustur. Sanatci, mimar, mihendis,
tasarimcr ve seflerden olusan uzman ekip tarafindan ‘Food ink’ tasarlanmustir.
Restoran, en iyi interaktif yenilebilir deneyim sunmak amaciyla U¢ boyutlu baski ve
artirilmis gerceklik teknolojileri kullanarak farkli bir yaklasim sunmaktadir (Chang,
2016: 1). Kullanilan gida bilesenleri arasinda humus, ¢ikolatali mus, ezilmis bezelye,
pizza hamuru ve kegi peyniri gibi tuzludan tatliya macun seklindeki basilmaya uygun
her tiirli gida kullanilmaktadir. Restoranda rezervasyon yaptirilmas: yogunluktan
dolay1 olduk¢a zordur. Bu ylzden sinirli sayida miisteriye hizmet etmektedir
(MamouMani, 2016: 1).

1.3.3. inamo Restoran

Yiyecek icecek isletmeleri miisteriler ile standart yiiriitilen miisteri
iligkilerinin yani sira, farkli deneyimler saglamak amaciyla teknolojiden yararlanarak
miisterilerin memnuniyetini kazanmayi amaglamaktadirlar. Teknolojik yenilikler
misteri memnuniyetini kazanmak icin gida duzeyinde ¢ amac¢ dogrultusunda
kullanilmaktadir. Bunlar; yemeklerde tat ve lezzeti artirmak, saglikli beslenmek ve
eglenceli yeme-igme deneyimi sunmak olarak siralanabilir (Spence ve Piqueras-
Fiszman, 2013:1-2).
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Sekil 1.12. inamo Restoran deneyimi.

Kaynak: Inamo Restoran. (2019). /namo Restoran. 19 Aralik 2019 tarihinde www.inamo-

restaurant.com/ adresinden erisildi.

Londra merkezli ‘Inamo’ restorani misterilerine interaktif akilli yemek
masalar1 araciligi ile artirilmis gergeklik ve projeksiyon tabanli uygulamalar sunarak
e-menu hizmeti vermektedir. E-menii, masanin yanina asilan bir dokunmatik ekranl
interaktif yemek menisidir. Misterilerin akilli masalarda yapabildikleri arasinda
yiyecekler hakkinda bilgi sahibi olmak, oyun oynamak, cevre hakkinda bilgi
edinmek, mutfag1 goriintiili sekilde izlemek ve masalarini kendi istegine gore resim
ve grafitiler ile stslemek gibi birgok farkli deneyim yer almaktadir. Restoranda
misterilerin yapmis olduklar grafiti ve siislemeleri Facebook ve Twitter gibi sosyal
medya platformlarindan paylasabilme imkan1 da sunulmaktadir. Restoran,
misterilerin degerlendirme anketinden ¢ok iyi puanlar almis ve 2018 TimeOut
dergisi tarafindan Camden bolgesinde en iyi yerel restoran1 ve daha sonra en iyi Dig
Bar’1 ve en iyi Brunch’1 segilmistir (Inamo Restoran, 2019: 1; Timeout, 2019: 1;
Aksoy ve Akbulut, 2016: 6). Inamo restoranin, menisiinde Japon, Cin, Tayland ve
Kore mutfaklar ile birlikte Asya fuzyon mutfag: da yer almaktadir. Restoranin bir
diger ozelligi imleg ile menuden secilen her yemegin otomatik olarak bos tabaga
yansitilmasi ve gergekgci gorintisu ile sanki masada varmigg¢asina misterinin istahini
kabartmasidir (Vitaliev, 2013: 1; Margetis vd., 2013: 666; Echtler ve Wimmer, 2013:
421; Chen vd., 2011: 190).
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1.4. Konya Mutfag Geleneksel Yemeklerinin Artirilmis Gergeklik Uygulamasi

ile Biitiinlestirilmesi

Anadolu Mutfagi’nin merkezi olan Konya, farkli toplumlara ev sahipligi
yaparak bircok medeniyetin izlerini tasimistir. Selguklu Mutfaginin ve Mevlevi
adabinin birlesimiyle Konya Mutfagi meydana gelmistir (Konya Kiltir, 2020: 1;
Ertas, Solak ve Kiling, 2017: 53).

Konya Mutfagi’nin genel 6zellikleri arasinda enerji veren ve doyurucu olma
Ozelligi tasiyan yemekler bulunmaktadir. Et, kiyma olarak yemegin icerisine konmaz
sadece kofte ve etli dolmalarda kullanilmaktaydi. Et daha ziyade tencere yemeginde

veya ¢comleklerde pisirilerek yenilmekteydi (Odabasi, 2001: 18-21).

Konya’da Selguklulardan guniimiize kadar gelebilmis yemekler, davetler ve
ikramlar bulunmaktadir. Konya’da birgok davette kurallasmis yemek ritiielleri vardir.
Bunlar arasinda; kara yemek takimi, as¢i takimi, c¢ebig, komsu kaldirmasi, gece
sofras1 ve getnevir gibi bir takim geleneksel davetler bulunmaktadir (Konya il Halk
Kttphanesi, 2019).

Cumhuriyet donemine kadar Konya yemeklerinin gelebilmesine katki
saglayan bircok kurulus, konaklar ve as¢ilar bulunmaktaydi. Konya’da yetisen asgilar
usta cirak iligkisi igerisinde geleneksel yemeklerin nesilden nesille aktariimasini
saglamistir. Diger yandan konaklarda ise anne kiz iliskisi igerisinde aktarim
saglanmistir (Biiyiliksalvarci, Sapcilar ve Yilmaz, 2016: 166). Konya Mutfagi 19.
yiizyilin ortalarina dogru geleneksel o6zelliklerini tasimaktayken daha sonralari
Konya’ya ait eski yemekleri bilen kisilerin azalmast ve bu aktarimlarin
saglanamamasi yuziinden Konya mutfaginin klasik dokusuna zarar vermis ve bu yap1

degisime ugramaya baslamistir (Halic1, 2011: 12-14).

Uygulama igin yemeklerin se¢imi yapilirken ‘Konya’'da tadina bakilmas:

gerekli yivecekler’ olarak ifade edilen bazi yiyecekler (Halici, 2005: 95), cografi
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isaretli Ortnler (Turk Patent ve Marka Kurumu, 2018) Tirk Mutfagi ve Konya
Mutfag1 hakkinda &nemli bilgi birikimine sahip olan Omir Akkor’un gazete icin
kaleme aldig1 ‘Selcuklu'nun fzinde Konya Gastronomisi’ baslikli yazisinda (Akkor,
2016) ele alinmis ve ayni1 zamanda Konya geleneksel yemekleri hakkindaki Kitaplar
irdelenmistir (Odabasi, 2001; Yardimci, 2011; Konya il Halk Kiitiiphanesi, 2018;
Sormaz, 2018). Olusturulan yemek listesinin geleneksel olmasina 6nem verilirken,
maliyetlerin diisiik tutulmasi adma belli basli yemeklerin listesi olusturulmustur.

Bunlar;

o Etli Ekmek

e Konya Diigiin Pilavi
e Firin Kebabi

e Et Tiridi

e Cebic

e Yag Somunu

e Sac Boregi

e Su Boregi

e Sac Arasi

e Batirk

e Arabasi Corbasi

e Bamya Corbasi

e Etli Topalak Corbasi

e Hosmerim

Bu ¢alisma kapsaminda yukarida listelenen yemekler arasindan 5 adet yemek
secilmis olup bu yemekler; etli ekmek, diigiin pilavi, sac arasi, firin kebab1 ve bamya
corbasi olmaktadir. Bahsedilen bu yemeklerin secilme sebebi ulusal ve bolgesel
acidan en bilindik yemeklerin olmasi ve en ¢ok tiiketilen yiyeceklerin olmasi
acisindan 6nemlidir (Halic1, 2005; Odabasi, 2001; Yardimei, 2011; Konya Il Halk
Ktiphanesi, 2019).
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Uygulama dérneklerinden de yola ¢ikilarak arastirmada, geleneksel yemeklerin
uc boyutlu gorsel hallerinin olusturularak, gergekligi artirilmis bir mobil uygulama
tasariminin ortaya ¢ikarilmas: istenilmektedir. Uygulamanin gergeklestirilecegi
Konya ili birgok farkli kiltir ve medeniyet izlerini biinyesinde tasiyan bir sehirdir.
Yerel mutfaklar arasinda en taninmislardan birisi olan Konya Mutfagi kokli bir
mutfak kdlturine sahiptir. Bunda; Konya’nin yiizyillar boyunca farkli devletlerin
egemenligi altinda kalmasi tarihsel olaylar, cografi konum ve iklim kosullar1 da
blylk paya sahiptir (Odabasi, 2001: 8). Ayn1 zamanda Konya Catalhdyiik’te bulunan
bulgular dinyadaki en eski yemek kultlrtnun bu bélgede basladigini gostermektedir
(Sormaz, 2018: 6). Boylesine bir hazinenin sahip oldugu mutfagin ve bélgeye 6zgi
geleneksel yemeklerinin yok olmamasi, yemeklerin kimliginin korunarak gelecek
nesillere aktarilmasi ve dijital ortamda kulttirel mirasin korunmasi adina arastirma da
yemeklerin G¢ boyutlu hallerinin tasarlanarak bir uygulama icerisinde gosterilmesi
amaclanmistir. Yemek kilttrtnin ti¢ boyutlu gorseller yardimiyla korunmasinin ayni
zamanda ilin gastronomi turizmi potansiyelinin gelisimine de katki saglayacagi

disiinilmektedir.
1.5. Tlgili Cahsmalar

Tez konusunun literatlr incelemesi 15.04.2019 — 15.06.2019 tarihleri arasinda
“‘augmented reality”, ‘‘augmented reality food” ve ‘‘traditional food” anahtar
kelimeleri kullanilarak Taylor&Francis, Springerlink, ProQuest, Sciencedirect veri
tabanlar1 ve Necmettin Erbakan Universitesi’nin belirtilen tarihlerde abone oldugu
tim veri tabanlarinda yapilmistir. ilgili ¢alisma icin ulusal literatiir taramasi ise
15.04.2019 — 25.09.2019 tarihleri arasinda ‘‘artirilmis gerceklik”, ‘‘artirilmis
gerceklik gida” ve ‘‘geleneksel gida” anahtar kelimeleri kullanilmistir. Google
Akademik Arama Motoru, DergiPark, Anatolia: Turizm Arastirmalart Dergisi ve
YOK Tez Merkezinin veri tabanlar;, hem ulusal hem de uluslararasi turizm
kongrelerinin bildiri kitaplar1 ve alanla ilgili akademik kitaplardan yararlanilmistir.
Bunlara ek olarak basili kitap gorsellerinden de yararlanilarak konuyla ilgili
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calismalar belirtilmistir.
1.5.1. Konu ile ilgili Uluslararas1 Arastirmalar

Bu baglik icerisinde artirilmis gerceklik ile iliskili yapilmis uluslararasi
caligmalar yer almaktadir.

Rollo ve digerleri (2017) ¢alismalarinda gida porsiyon blyiikligiini dogru
tahmin etmek ve porsiyon kontrolinii desteklemek igin artirilmis gergeklik
teknolojisinden yararlanmistir. Gida servisinde yardimci olmasi i¢in “’ServAR”’
uygulamas: gelistirilerek standart gida porsiyonlarinin tahmin hatasi {izerinde
incelemede bulunmuslardir. Katilimcilardan standart bilgi, kontrol ve ServerAr
olarak i¢ gruba ayrilarak dokuz farkli yiyecegin standart porsiyon boyutlarini tahmin
etmeleri istenmis ve ¢ grup arasinda porsiyon buyukligi dogrulugu tahminini
karsilastirmak icin yuzde hatasi kullanilmistir. ServAR uygulamasi, standart bilgi ve
kontrol grubu ile karsilastirildiginda daha tutarli ve daha az ¢esitlilik gostermektedir.
Artirillmis  gerceklik ile daha dogru tahmin yapmanm mimkin oldugunu
belirtmislerdir. Ayni1 zamanda ServerAR uygulamasi ile yapilan tahminlerin yaklasik

Ucte ikisinin standart yemek sunum boyutlarini yakalayabildigini ifade etmiglerdir.

Sommerauer ve Miller (2014) ¢alismasinda artirilmis gerceklik teknolojisini
kullanarak 6grenme ve 6gretme konusu ile ilgili bilgi edinmek amaciyla matematik
fuarinda 101 katilimci ile deney gergeklestirmistir. Artirllmis gergeklik, bilimsel
icerikleri 6grenmede etkili bir arag olma potansiyeline gucli destek vermektedir.
Muize ziyaretgileri, artirilmis gerceklige sahip sergilerin diger sergilere gore daha ¢ok
sey Ogrettigini, artirllmig gerceklik teknolojisini serginin degerli bir eklentisi olarak
algiladiklarint ve gelecekte mizelerde daha fazla artirllmis gerceklik deneyimi
gormek istediklerini belirtmislerdir.

Luckin ve Fraser (2011) galigsmalarinda artirillmig gergeklik teknolojisi ile

ogrencilerin ilgisini ¢cekmeyi ve bu sayede daha kolay bilgi sunmayr amaglamistir.
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BBC’nin 6grencilere yonelik bir artirilmis gergeklik uygulamasi ile 6grenciler
Uzerinde degerlendirmeler yapilmistir. Degerlendirme, 300’den fazla 6grencinin
katilimiyla gerceklestirilmistir. Uygulamanin 6grencilerin 6grenme  etkinliklerine
katilmalarna ve onlart motive etmelerine yardimci oldugu belirtilmistir. Ayrica
ogrencilerin spesifik becerilerini gelistirebildigi ve interaktif problem ¢6zme

sayesinde daha fazla motive olduklar1 vurgulanmistir.

Zainuddin, Zaman ve Ahmad (2010) calismalarinda duyma engelli
ogrencilerin kullanimina yonelik artirilmig gergeklige sahip bir Kitap gelistirmistir.
Kitap igerisinde isaretleyici ¢ boyutlu gorseller bulunmaktadir. 3 duyma engelli
ogrenci ve 3 duyma engelli 6grenciye egitim veren 6gretmen (zerinde arastirma
yapilmigstir. Genel olarak duyma engelli 6grenciler artirilmis gergeklik Kitabini
kullanmaktan mutluluk duyduklarini belirtmislerdir. Uygulama ile birlikte daha

kolay, anlagilir ve diger egitimlere gore daha basarili olundugunu ifade etmislerdir.

Bonanni, Lee ve Selker (2005) calismalarinda mutfak igerisinde insanlarin
daha givenli, kolay ve verimli bir sekilde yemek pisirmesine yardimci olmak igin
artirilmis  gerceklik uygulamasindan yararlanarak bir mutfak tasarlamistir.
Kullanicilar1  yonlendirmek amaciyla mutfak igerisine projeksiyon cihazi ve
kameralar yerlestirilmistir. Nesnelerin ve ylzeylerin zerine bilgi veren talimatlari
takip ederek yemek yapilmasina yardimei olmaktadir. Kullanici testinde insanlardan
yumurta haglamalari i¢in basit bir tarif yapmalari istenmektedir. Tarifi yaparken
kullanicilar buzdolabi, dolap, tezgah, lavabo ve ocak ile etkilesim haline
gireceklerdir. Yumurtay1 haslamak igin izlenecek adimlar; ‘’buzdolabini agmak,
yumurtay1 bulmak, tezgadhi agmak, tencereyi ¢ikarmak, tencereye su doldurmak ve
ocag1 yakarak icine yumurtay1 koymak’’ olarak siralanmaktadir. izlenecek adimlari
takip ederken sirasiyla sistem, nereden yumurta bulacagini, nereden tencere
bulacagini, suyun nereden ve ne kadar doldurulacagini, kag dakika pisirilecegini bu

bilgi projeksiyonlariyla saglamaktadir. Bu galisma artirilmis gergeklik teknolojisine
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sahip bir mutfagin kullaniciya kolaylik sagladigini, daha kapsamli ve uzun siiren

yemeklere daha fazla yardimei olabilecegini ortaya ¢ikarmustir.

Vlahakis ve digerleri (2002) ¢alismalarinda miizelerde bulunan sesli tanitim
sistemlerinin ziyaretgiler agisindan en buyik faydasini, miize hakkinda genel bilgiler
sunmas1 ve mize icerisinde sergilenen eserlerle ilgili bilgi aktarimini1 kolaylastirmasi
seklinde ortaya koymustur. Ayrica bu sesli uygulama tarihi igerikli bilgilere
ulasilmasina da yardimci olmaktadir. Bununla birlikte yazarlar birgok 6zelligi i¢inde
barindiran ve ziyaretgilere en iyi deneyimi sunmay: amaglayan ‘Artirilmis
Gergeklige Dayali Kiltirel Miras Yerinde Kilavuzu’ ‘nun kisaltmas: olan
‘Archeoguide’ 'i gelistirmislerdir. Gelistirilen uygulamanin, yikilmis tarihi yapilarin
orijinal bir sekilde goriinmesine yardimci oldugu, kisisellestirilmis rehber hizmeti
sundugu, sanal bir tur saglayarak bilgi almaya yardimci oldugu ve birgok konuda

fayda sagladigi belirtilmistir. Kullanicilarin uygulamay1 begendikleri ifade edilmistir.
1.5.2. Konu ile Tlgili Ulusal Arastirmalar

Bu baglik icerisinde artirilmig gergeklik ile ilgili yapilmig ulusal ¢alismalar
yer almaktadir.

Ozgiines ve Bozok (2017) ¢alismalarinda teknolojinin bireyler tarafindan
taginabilir hale gelmesinin, akilli telefon, akilli saat ve tabletlerin yaygin sekilde
kullanilmasmin artirilmis gerceklige olan ilgiyi giderek artirdigini ifade etmistir.
Artirllmig  gerceklik teknolojisinin giderek daha fazla pazarlama araci olarak
kullanilmasi, bu teknolojinin ilerleyen zamanlarda turizm sektorl icerisinde de
yaygin bir sekilde kullanilacagina isaret etmektedir. Caligmalarinda, emek yogun
endustrilerde robotlarin insan glcunin yerine geg¢mesinin turizm sektorini
etkileyebilecegi ongorulmektedir. Turizm sektoriiniin bu etkilenme sonucunda
artirilmis gergeklik uygulamalarinin daha ¢ok gelismesiyle turist rehberlerine olan

ihtiyacin azalabilecegine dair dikkat cekmek amaglanmistr.
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Kose (2017) calismasinda artirilmis gerceklik uygulamalarinin tiketiciler
Uzerindeki ilgi dizeyini arastirmak amaciyla bir calisma gerceklestirmistir. IKEA
markasi ¢ikarmis oldugu katalog reklaminda Urtnlerinin tuketicilerin evlerinde nasil
gorunecegine dair bir artinlmis gerceklik uygulamasi gelistirmistir. Bu katalog
icerisindeki karekod okutularak drtin, evde konulmak istenen herhangi bir yerde
konumlandirilarak denenebilmektedir. Bu baglamda deney ve kontrol grubuna iki
farkli reklam izletilmis ve mulakat yoluyla fikirleri alinmigtir. Mulakat sonucunda
artirilmis gergeklige sahip reklamlar ilgi gekici, eglenceli ve aligverisi kolaylastirict
olarak ifade edilmistir. Ayn1 zamanda karar verme surecine de etki edecegi ifade
edilmistir. Pazarlamada hedef kitlelerin ilgisini cekmek icin bu teknolojilerden

faydalanmanin olumlu olacag: ifade edilmistir.

Aydogan (2017) calismasinda teknolojinin, muzeler (zerindeki sanal
gerceklik ve similasyon konularmi genel hatlar1 ile incelemistir. Sanal ortamda
sunulan miizeler hakkinda degerlendirme yaparak gelecege dair Ongoriilerde
bulunmustur. Gergek dinya icerisinde engel teskil eden bazi durumlar; cografi
uzaklik, fiziksel engellilik, zaman eksikligi ve finansal kaynaklar gibi sorunlar1 sanal
dinya ortadan kaldirarak kullaniciya daha iyi hizmet etmektedir. Ornek olarak
internet erisimi olan herhangi bir kullanici bu uygulamalarla bir mizeyi kolayca
ziyaret  edebilmekte, istedigi siirece kalabilmekte ve istedigi  eseri
inceleyebilmektedir. Caligmada literatlir taramasi yapilarak klasik tanimlamalardan
ziyade konular genel olarak incelenmis, internet ortamindaki muzeler ile
bagdastirilmig, gelecekteki yansimalarina dair tahminlerde bulunulmus ve toplumsal

doniisiim konularina deginilmistir.

Ersoy, Duman ve Oncii (2016) galismalarinda sanal diinya ile gercek diinyay:
bir araya getiren bir uygulama olan artirilmis gerceklik kavraminin farkli alanlar
icerisinde yaygin olarak kullanildigini belirtmistir. Egitim alaninda oldukg¢a 6nemli
bir materyal olarak 6ne ¢iktigina ve etkilesimli bir 6grenme sunduguna deginilmistir.

Bu konu hakkinda Bursa’da 5. ve 6. sinif 6grencilerine yonelik etkilesim, kavrama ve
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O0grenme faaliyetleri agisindan bir calisma yapmuslardir. Bu dogrultuda deney
grubundaki 6grencilere artirilmis gerceklik materyali, kontrol grubundakilere ise
bilgisayar destekli ders materyali sunularak basari testi uygulanmistir. Bunun
sonucunda deney grubundaki Ogrencilerin 6grenim faaliyetlerine, basar1 ve
motivasyonlarina artirtlmis gerceklik materyalinin olumlu katkida bulundugunu

tespit etmislerdir.

Kiglksarag ve Saymmer (2016) caligmalarinda deneyimsel pazarlama araci
olarak artirilmis gerceklik uygulamasi kullanan markalarin isletmeye ne gibi yararlar
sagladigim1 arastirmistir. Odak grup yontemiyle Kocaeli Universitesi Iletisim
Fakultesi’nde 6grenci olan 12 kisi ile goriisme yapilmistir. S6z konusu artirilmis
gerceklik uygulamalarinin marka i¢i satin alma davranisi tizerinde etkisinin olmadigi

fakat marka hakkinda konusulmasini sagladigini belirtmislerdir.

Kaleci, Demirel ve Akkus (2016) calismalarinda artirilmis gerceklik
teknolojisinin kullaniminin yayginlagmasi ile birlikte yazilim sirketlerinin bu konu
Uzerinde daha fazla durduklarini belirtmistir. Calismada artirilmis gergekligin
Ogrenme (zerinde olumlu sonuglar verdigi gozlemlenmis ve bu sayede giderek
artirilmis  gerceklik uygulamalarin  yayginlasacagi  ongortlmastir.  Artirilmis
gercekligin ge¢misten ginumize kadar gelisme asamasi incelenmis ve artirilmig
gerceklik gelistirme ortamlar olan Unity 3D ve Vuforia SDK ile artirilmis gergeklik

mobil uygulamasi gelistirme asamalari ayrintilar olarak ele alinmistir.

Akcayir ve digerleri (2016) c¢alismalarinda {niversite ogrencilerinin
laboratuvar becerileri ve laboratuvarlara kars1 tutumlar: tizerindeki etkilerini 6lgmek
amaciyla bilim laboratuvarlarinda artirilmis gergeklik teknolojileri kullanim ile bir
arastirma yapmislardir. 76 tiniversite birinci sinif 6grencisi, deney ve kontrol grubu
olarak ikiye ayrilmistir. 5 hafta sonunda elde edilen veriler neticesinde artirilmis
gerceklik teknolojisi ile deney grubu o&grencilerinin laboratuvar becerilerinin
gelisimini 6nemli 6lctide artirdigini ortaya koymuslardir. Laboratuvar ortamlarinin

gozlemlenemeyen molekiler hareketleri gozlemleme firsati sundugu ve fizik
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laboratuvarlarina karst olumlu tutumlar gelistirmelerine yardimci oldugu tespit
edilmistir. Bir ders saati icerisinde laboratuvar deneylerinin tamamlanmasinda zorluk
yasanirken artirtlmis gergeklik uygulamasi sayesinde bir ders saati icerisinde
laboratuvar deneylerini bitirebildiklerini ve deney grubu 6grencilerinin daha kisa

stirede deneyleri tamamladiklar: belirtilmistir.

Sirakaya (2016) calismasinda egitim ogretimde yaygin olarak kullanilan
artirilmis gerceklik uygulamasinin nesnelere sanal ortamda midahale ederek 6grenci
merkezli bir 6grenme sagladigimi belirtmistir. Caligmada bilgisayar anakartlarinin
bakim ve montajlarint saglamak amaciyla artirilmis gerceklige sahip bir mobil
uygulama gelistirmistir. Uygulama sayesinde anakart montaji yapilirken olusan
hatalar1 belirlemeyi ve montaj surelerini 6lgmeyi hedeflemistir. Ahi Evran
Universitesi Mucur Meslek Yksekokulu Bilgisayar Programcilig: bélimiine kayith
40 6grenci deney ve kontrol grubuna ayrilarak anakart montaj islemleri yapilmistir.
El kitab1 yardimiyla montaj yapan ve artirtlmis gergeklik kullanarak montaj yapan
ogrenciler kiyaslandiginda deney grubunda olan artirilmis gerceklige sahip
ogrencilerin %20 daha kisa siirede anakart montajini1 tamamladigi ayni zamanda %50

daha az hata yaptigini belirtmistir.

Sirakaya (2015) calismasinda artirtlmis gergekligin dgrenciler igin 6grenme
materyali olarak kullanilarak 6grenci basarisi, derse Katilim, kavram yanilgilar1 ve
ogrenciler tzerindeki etkisini belirlemeyi amaglamistir. Bu dogrultuda giines sistemi
ve uzay hakkinda ‘UzayAR’ adinda artirilmig gergeklige sahip 6grenme materyali
gelistirmis ve arastirma igin 7. sinifta bulunan 118 6grenciye karma arastirma deseni
kullanarak deney ve kontrol grubu olusturulmustur. Deney grubunda artirilmis
gerceklik materyali, kontrol grubunda ise normal ders materyalleri olan ders kitabi,
basili materyaller gibi kaynaklardan yararlanilmigtir. Nitel kisim igin  yari
yapilandirilmis gOriisme teknigi kullanilmistir. Calisma sonucunda deney grubunun
kontrol grubuna goére daha basarili oldugunu belirtmistir. Derse katilim diizeyinde

anlamli bir farklilikk bulunmadigimi ifade etmistir. Ortaya ¢ikarilan 6grenme
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materyalinin, 6grencilerin konular1 anlamasina yardimci oldugunu, derse katilim

sagladigini, 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarini artirdigi ortaya konmustur.

Taskiran, Koral ve Bozkurt (2015) calismalarinda yabanci dil 6grenimi
icerisinde  artirilmis  gergeklik  teknolojisinin - ders  materyali  olarak
kullanilabileceginden bahsetmistir. Ders materyali olarak kullanimin1 6lgmek
amaciyla yabanci dil hazirlik programina kayitli 6grencilere anket uygulanarak veri
analizi yapilmigtir. Bunun sonucunda artirilmis gergekligin 6grenme siirecinde
faydal, kullanimi kolay ve etkili bir 6grenme materyali oldugu ve Ogrencilerin
artirilmis  gerceklik uygulamasi ile yabanci dil 6gretiminden memnun kaldiklart

ortaya konulmustur.

Kigik, Yilmaz ve Goktas (2014) calismalarinda ortaokul Ogrencilerinin
artirtlmis gerceklik uygulamalarina olan tutumlarini belirlemek amaciyla ‘artirilmis
gerceklik uygulamalar1 tutum Olcegini’ gelistirmistir. 7 farkli okulda 5. siif
ogrencisi olan 167 6grenci Uzerinde guvenilirlik calismasi yapilmistir. Agimlayici
faktor analizi ile 15 maddelik tg¢ faktorli bir yap: elde edilmis ve drneklem verisi ile
uyumunun kabul edilir diizeyde oldugu saptanmustir. I¢ tutarlilik giivenirlik katsayisi
83 olarak bulunmus ve bu sonuglar ‘artirilmis gergeklik uygulamalari tutum

Olgeginin’ gecerli ve glvenilir bir 6lgcme aract oldugunu ortaya koymustur.

Ugur ve Apaydin (2014) calismalarinda artirllmis gergeklik uygulamalarin
her alanda kolaylik, hiz ve bilgi sundugunu belirtmistir. Calismalarinda artirilmig
gerceklik uygulamalarinin reklam begeni diizeyini hangi dlzeyde etkiledigini
olgmeyi amaglamislardir. Selguk Universitesi Iletisim Fakiiltesi’ne kayitl 30 6grenci
calismaya katilmistir. Ogrencilere ilk olarak basili reklam Uriinleri gosterilmis ve
begeni duzeylerini 6l¢clilmis daha sonra ise ayni reklam artirilmis gerceklik
uygulamasi ile gosterilerek begeni diizeyleri 6l¢iilmiistiir. Katilimcilar uygulamay1
begenmis ilging, zevkli, farkli ve bilgi verici olarak bulduklarini ifade etmislerdir.
Bunun sonucunda artirilmis gerceklik uygulamalarinin reklam begenisine olumlu

yonde katki saglayacagini belirtmislerdir.
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Ibili ve Sahin (2013) calismalarinda geometri konularinda égrencilere daha
etkin bir 6grenme sunmak Ve soyut kavramlart somutlastirmak i¢in artirilmis
gerceklik teknolojisine sahip t¢ boyutlu bir geometri kitabi tasarlamigtir. Bunun igin
6. simif matematik kitabinin geometri kismina ait bir ARGE3D geometri uygulamasi
gelistirmislerdir. Gelistirilen uygulama MEB binyesindeki bazi okullarda
kullanilmis ve sinif igindeki etkileri gozlemlenmistir. Uygulamanin, 6grencilerin ilgi
ve dikkatlerini derse ¢ekmesini ve konularin 6grenilmesini kolaylastirdigi

belirtilmistir.

Ozarslan (2013) ¢alismasinda ‘OptikAR’ artirilmis gergeklik uygulamasinin
nasil gelistirilebilecegi ve 6grenme materyali olarak nasil kullanilabilecegi hakkinda
bilgi aktarmay1 ama¢ edinmistir. Artirilmis gergeklik uygulamasi kamera, bilgisayar
ve ekrandan olusmakta ve kamera igerisine sanal nesnelerin eklenmesiyle goruntu
uygun ekrana yansitilmaktadir. ‘OptikAR’ uygulamasi ile birlikte bircok geometrik
optik deney tasarlanarak aktarilmistir. Bu uygulama sayesinde gercek dinyada gesitli
nedenlerden dolay: ulasilamayan ya da somutlastirilamayan birgok 6zellik mimkin

kilinmaktadir.



33

IKiNCi BOLUM
YONTEM

Bu bolimde iki asamali bir yol izlenmistir. Birinci asamada artirilmig
gerceklik destekli mobil uygulamasinin yapim siireci agiklanmustir. Ikinci asamada
ortaya ¢ikarilan bu mobil uygulama Konya ilinde geleneksel restoranlarda yemek
yiyen tiketiciler (zerinde denenmis ve mobil uygulamayi kullanan tiiketicilerin

uygulamaya yonelik gortisleri ele alinmistir.
2.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Globallesen diinyada degisen teknolojik imkanlarin da katkisi ile geleneksel
yemek Kkultlrtnun devamliliginin yine teknolojik imkanlar aracilig: ile arsivlenmesi
oldukga 6nemlidir. Arastirmanin bu baglamda iki temel amaci bulunmaktadir.
Birincisi artirllmig gergeklige sahip bir mobil uygulama tasarimimin yapilmasi ve
uygulama icerisinde geleneksel yemeklerin t¢ boyutlu gorsellerinin olmasi, bunlarin
artirllmis gerceklik teknolojisi ile birlestirilerek geleneksel yemeklerin korunmasi ve
gelecek nesillere bozulmadan aktarilmasidir. ikincisi ise bu mobil uygulamanmn
tiketiciler tarafindan nasil algilandiginin ortaya koyulmasidir. Arastirmanin alt

amagclari ise su sekilde siralanmistir:

1- Konya geleneksel yemeklerinin sunumunun ve gorsellerinin zaman
icerisinde farklilasmasinin Oniine gegilerek aslina uygun sekilde korunmasina

yardimc1 olmak,

2- Konya geleneksel yemeklerinin dijital ortamda muhafazasinin saglanarak

kaybolmasinin 6ntine gegmek,

3- Gorsellik unsurunun tuketicinin satin alma niyetini etkileyen dnemli bir
etken olmasindan dolayi, restoranlarin menulerindeki resimlerin gorsellerini

artirilmis gergeklik ile bir Ust seviyeye tasiyip satin almaya katki saglamak ve
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4- Geleneksel yemeklerin tanitilmasiyla 6nce ulusal daha sonra uluslararasi

arenada Konya’nin gastronomi turizmi potansiyeline katki saglamaktir.

Ayrica Universitelerde Gastronomi ve Mutfak Sanatlar1 egitimi alan veya
meslek liselerinde yiyecek icecek dersi alan 6grencilerin, geleneksel yemeklerinin t¢
boyutlu gorseller ile hazirlanmasina ya da mutfak ekipmanlarinin nasil
kullanilacagina dair prosedirleri artirilmis gergeklik materyalleri ile 6grenmesine
yardimct olacaktir. Bagka bir boyutu olan restoranlardaki kullaniminda ise tablet ile
siparis verilen bazi isletmelerde, Siparis vermeden Once tablet vasitasiyla sanki
masaya gelmis gibi masada goriinen (¢ boyutlu gorsellerle siparisinin izlenilmesini
mimkun kilacaktir. Bu uygulama sayesinde menilerde yer alan yemeklerin
icerisinde hangi malzemelerin kullanildig1r ve nasil servis edildigi gibi detaylarin
gorulmesine de yardimci olunacaktir. Farkli bir artinlmis gerceklik mobil
uygulamas: gelistirilerek Kuresel Konumlama Sistemi (GPS) ile sehirlere 6zgi
yemeklerin hangi restoranlarda yenilecegi, hangi yemegin nereye ait oldugu ve

nerede yenilecegi gibi bircok bilgiye rahatlikla ulasilabilecektir.

Dijital dunya icerisinde olmamiza ragmen internet ortaminda hala geleneksel
yemeklerimizin arsivine 6nem verilmemektedir. Geleneksel yemeklerimizin dijital
ortamda muhafaza edilmesi, zamanin vermis oldugu tahribatin Oniine gececegi
diisiiniilmektedir. Teknolojinin  6n planda oldugu 21. yizyilda arsivleme
calismalariyla birlikte geleneksel yemeklerin de teknoloji sahasinda kaybedilmemek
Uzere yerini alacagi disiiniilmektedir. GUnluk hayatin hizli isleyisi tlketicilerin
yemek yeme zamanini kismasina neden olmaktadir. Bu nedenle bu uygulama
tiketicilerin sececekleri yemekleri hizli bir sekilde karar verip daha hizli siparis
vermesine yardimci olacaktir. Ayni zamanda isletmelerde siparislerin daha hizli

alinmasi ile hizmet kalitesinin arttirilmasina katki saglanacaktir.
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2.2. Birinci Asama: Artirllmis gerceklik uygulamasimin yapihs siireci

Ilk asamada yapilan detayli literatiir taramasi sonucunda Konya’'nin
geleneksel yemekleri icerisinden bes adet yemek belirlenmistir. Bu yemeklerin
gorsellerinin {i¢ boyutlu tasarimlari yapilmistir. Hazirlanan bu go6rseller mobil
uygulama Uzerine yerlestirilmis ve uygulama kullanic1 deneyimi testlerine hazir hale
getirilmistir. Hazirlanan bu uygulama evreni temsil eden 6rneklem grubuna
sunulmak Uzere Konya ilindeki geleneksel restoranlarda yemek yiyen tuketicilere
sunulmustur. Son olarak kullanict yorumlar: degerlendirilerek arastirma sorularina

cevap aranmistir.

Uygulama icerisinde kullanilacak U¢ boyutlu modeller, alaninda uzman iki
Kisi ve arastirmaci tarafindan 3Ds max programi yardimiyla tasarlanmistir. Bu plan
dahilinde modeller .3ds veya .fbx dosya formatinda disa aktarilip ileriki asamada

kullanilacak program icin kaydedilmistir.

Artirtlmig gerceklik uygulamasini gelistirmek amaciyla Unity3D oyun motoru
veya farkli programlar araciligi ile mobil uygulama yapilmasi 6ngorulmiistdr.
Olusturulan geleneksel yemek modelleri, kullanilacak mobil uygulama gelistirme
programlarina entegre edilerek herkesin anlayabilecegi kolay bir arayiz

olusturulmustur.

Artirllmis  gerceklik mobil uygulamasinda sanal ortamda olusturulmus Uc
boyutlu modellerin konumlandirilacagi yerleri belirlemek icin isaretleyici olarak
karekod teknolojisine bagvurulmustur. Modellemelerde her bir gorsele ait karekod
kullanmak yerine bir tane karekod kullanilarak karisikligin Oniine gegilmistir.
Hazirlanan model ve karekodlar Unity3D veya farkli programlar araciligiyla
birlestirilip tanitilmistir. Bdylece materyal asamasi tamamlanmis ve diger asamalarda
gelistirme islemleri yiriitilmiistir. Uygulamanm son kisminda Android ve 10S
isletim sistemi icerisinde ¢alisabilecek uygun dosya uzantisina gevrilerek kuruluma

hazir hale getirilmistir.
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Hazirlanan artirilmis gergeklik mobil uygulamasinin uygunlugu teknik agidan
uzman kisilerin goriisii alinarak kontrol edilmistir. Islemler bittikten sonra

uygulamaya son hali verilmistir.

Uygulamanin ¢alisma prensibi  su sekilde planlanmistir; uygulama
kurulduktan sonra ilgili bolume girilerek mobil telefonun kameras: agilacaktir.
Acilan ekranin kamerasma isaretleyici karekod gosterilerek gorsel ile eslesen (g
boyutlu modeller ortaya gikacaktir. Ug boyutlu model, karekodun bulundugu konuma

gore kamera karsisinda gercek ortama yerlesecektir.

2.3. Ikinci Asama: Tiiketicilerin Artinlmis Gergeklik Uygulamasi Deneyimine

Yonelik Nitel Arastirma

Ikinci asamada; mobil uygulamay1 kullanan tiiketicilerin uygulamaya yonelik
gorusleri ele alinmistir. Bunun igin nitel aragtirma yontemi kullanilmasi uygun
gorilmastir. Bu baglamda g¢alismada icerik analizi yapilmis ve verilerin elde
edilmesinde gorisme teknigi kullanilmistir. Gorisme teknigi, bilgi almak igin

karsilikli konusma ile gergeklestirilen bir tekniktir (Yildirim ve Simsek, 2006: 105).
2.3.1. Arastirma Sorulari ve Goriisme Formunun Hazirlanmasi

Yar1 yapilandirilmig goriisme formunda yer alan sorular Konya ilinde
geleneksel restoranlarda yemek yiyen tiketicilere yoneltilmistir. Sorular, Yuksel’in
(2017) yiiksek lisans tez caligmasindaki gorusme sorularindan ve Serbest’in (2019)
yuksek lisans tez calismasinda kullandigi anket formundan yararlanilarak ¢alismaya
uygun hale getirilmistir. Uyarlanan form alaninda uzman iki akademisyene

danisilarak son hali verilmistir.
2.3.2. Veri Toplama Sureci ve Orneklem

Arastirmada amagh orneklem yontemlerinden tipik durum 6rneklemesi

secilmistir. Tipik durum Orneklemesi; yeni bir yeniligi veya bir uygulamay: tanitmak
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amaci ile evrene genelleme yapmadan belli bir alanda fikir sahibi olarak yenilik
hakkinda bilgi sahibi olmayanlar: bilgilendirmektir (Yildirim ve Simsek, 2006: 100).
Bu nedenle Konya’da ‘yoresel yemek sunan’ Bolu Lokantasi, Somatg¢i Fihi Ma Fih,
Lokmahane, Konya Mutfagi Mevlana, Mevlevi Sofrasi ve Haci Sukrii Restoranm
olmak (zere alt1 restoran secilerek geleneksel yemekleri deneyimleyen ve gondllalik
esasiyla Galismaya katilmayi kabul eden 15 kisi Ornekleme dahil edilmistir.
Katilimcilara, geleneksel Konya yemeklerinin korumasi ve arsivlenmesine yonelik
olusturulmus artirilmig gergeklik destekli mobil uygulamasi kullandirilarak deneyim

sonucu goriisleri ele alinmistir.

Gorusmeler 01.12.2019 — 15.12.2019 tarihleri arasinda gergeklestirilmis olup

ortalama 27 dakika siirmiistiir.

Yapilan goriigsmelerde veri kaybina neden olmamak igin katilimcilarin izni
alinarak goriismeler ses kaydina alinmustir. Katilimeilara yoneltilen sorular asagida

yer almaktadir:

1. Artirllmig gergeklige sahip uygulamalarla daha 6nce karsilastiniz mi veya

yaygin olarak kullanildigini diistiniiyor musunuz?

2. Geleneksel yemek kalttrtini veya kultirel mirasimizi artirilmis gergeklik

destegi ile tanitan mobil uygulamalar ne kadar 6nemlidir?

3. Geleneksel yemek kiltiiriiniin korunmasi ve arsivlenmesine yonelik artirilmis

gerceklik uygulamasi ile yasadiginiz deneyimi genel olarak nasil degerlendirirsiniz?

4. Deneyimlediginiz  geleneksel ~yemek  kultlrinin  korunmasma  ve
arsivlenmesine yonelik artirilmis  gergeklik uygulamasimi  kullanirken neler

hissettiniz?
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5. Deneyimlediginiz  gelencksel yemek  kiltlrinin  korunmasina ve
arsivlenmesine yonelik artirilmis gerceklik uygulamasini estetik agidan nasil

degerlendiriyorsunuz?

6. Deneyimlediginiz  geleneksel ~yemek  kultirinin  korunmasma  ve
arsivlenmesine yoOnelik artirilmis  gergeklik uygulamasmin geleneksel yemek

kaltdrindn korunmasina yardimei olabilecegini diistiniiyor musunuz? Nasil?

T Deneyimlediginiz ~ geleneksel ~yemek  kultirinin  korunmasma  ve
arsivlenmesine yonelik artirllmis gergeklik uygulamasinda eksik buldugunuz

noktalar nelerdir?

8. Deneyimlediginiz  geleneksel ~yemek  kdltirinin  korunmasina  ve
argivlenmesine yonelik artirilmis gergeklik uygulamasinda nasil gelistirmeler

yapilabilir?

9. Artinlmis  gergeklik  teknolojisi  kullanilarak — olusturulmus bu tarz
uygulamalarla yiyecek igecek isletmelerinde karsilastiginizda bu durum geleneksel

yemekleri tercih edip, satin alma kararinizi etkiler mi? Nasil?
2.3.3. Verilerin Analizi

Elde edilen ses kayitlar1 bilgisayar ortaminda yazili dokiim haline getirilerek
ilk analiz yapilmistir. Calismada kolaylik olusturmas: agisindan her bir katilimciya
1’den 15’e kadar numara verilmis ve kodlanmistir. Katilimcilarin verileri gizlilik
esasina dayandigr i¢in K-1 seklinde ifade edilen kodlama 1. katilimciy:
anlamlandirmaktadir. Arastirmada elde edilen bulgulart icerik analizi yontemiyle
degerlendirmek icin MAXQDA Analytichs 2018 nitel veri istatistik programi
kullamlmustir. ikinci analiz sonucunda Kkatilimcilar tarafindan verilen cevaplar
birbiriyle iliskisine gore gruplandirilmustir. liskilendirilen gruplar baz: tablolarda ana
kodlar basligi altinda toplanmis ve daha sonra alt kodlar olarak kategorilere

ayrilmistir.  Alt kodlar, ana kodlar icerisinde en fazla tekrar eden ve carpici
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ifadelerden olusmaktadir. Tablolar icerisinde Katilimec1 goriisleri ad1 altinda parantez

icerisinde katilimcilarin ifadelerine yer verilmistir.
2.4. Arastirmanin Varsayimlarn
Arastirmanin varsayimlari asagida belirtildigi gibidir;

Orneklem grubunun Konya’da bulunan tim restoran ve yemek tiketim

zincirinde bulunan bireyleri temsil ettigi varsayilmistir.

Orneklem grubunun gelisen teknolojiyi azami diizeyde de olsa takip ettikleri,
internet kullanicis1 olduklart ve akilli telefon, tablet gibi cihazlar1 aktif olarak

kullandiklar1 varsayilmustir.

Arastirmaya katilan Konya’da geleneksel Konya yemeklerini tiketen
tiketicilerin kendisine yoneltilen sorulara igtenlikle dogru cevap verdikleri

varsayilmistir.
2.5. Arastirmanmin Simirhiliklar:
Arastirmanin sinirliliklar: asagida belirtilmistir;

Arastirma Konya ili ile sinirlandirilmistir. Bu smirlandirmada Konya ilinin
secilmesinin sebebi geleneksel yemeklerin yaygin bir sekilde tiiketilmesinden
dolayidir. Ayn1 zamanda arastirmacinin Konya ilinde ikamet etmesinden dolayi

tlketicilere daha kolay ulasilacag: diistiniilmektedir.

Orneklem kisith zaman ve imkanlar sebebiyle sadece geleneksel restoranlarda
yemek tiketen tuketiciler ile smirlandirilmigtir. Ayrica bu restoranlarin ¢alisma
saatleri ve yogunlugu dusiiniildiigiinde katilimcilar ile sadece belirli saatlerde

gortisiilmesi diger bir sinirliliktir.

Arastirma ekonomik imkan ve zaman kisitliligi nedeniyle sadece bes geleneksel
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yemegin (etli ekmek, diigiin pilavi, sac arasi, firin kebabi ve bamya c¢orbasi)

modellemesi ile sinirlandirilmustir.
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UCUNCU BOLUM
MOBIL YAZILIM GELISTIRME METODOLOJISi

Bu bolumde Konya ilinin geleneksel yemeklerine ait artirilmis gergeklik
uygulamasmin yapilis ve gelistirme sireci icerisinde model alinacak gorsellerin
belirlenmesi, ¢ boyutlu modellemelerin olusturulmasi, dokularin olusturulmasi,
mobil uygulamaya aktarilmasi ve uygulamadan ¢ikt1 alarak mobil uygulama
aplikasyonu haline getirilmesi gibi ¢esitli asamalar ele alinmistir. Bu asamalarin

tasarim sureci asagidaki sema ile 6zetlenmistir.

Tablo 3.1. Artirilmus gergeklik uygulamasinin yapilis ve gelistirme tasarim siireci.

Ug Boyutlu
modellemelerin
belirlenmesi ve

olusturulmasi

Unity3D programinin
kurulumu, Vuforia
eklentileri ve gerekli
yazihmlarin
eklenmesi

Karekod'un
olusturulmasi ve
isaretleyici olarak

belirlenmesi

Unity3D
programinda
KonyAR
uygulamasinin
gelistirilmesi

KonyAR
uygulamasinin .apk
dosya uzantisi olarak
¢iktisinin alinmasi
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3.1. Ug Boyutlu Gorsellerin Olusturulmas: ve Mobil Uygulamaya Uygun Hale

Getirilmesi

U¢ boyutlu modellemelerin olusturulmas: amaciyla referans almabilecek

gorseller belirlenmistir. Referans olusturulacak gorseller bircok kaynaktan

incelenmis ve Konya ilinde bulunan geleneksel restoranlarda ki sunumlar baz

almarak (¢ boyutlu gorseller olusturulmustur. Uc¢ boyutlu gorseli olusturulan

Konya’ya ait bes geleneksel yemegin (Bamya Corbasi, Diigiin Pilavi, Firin Kebabi,

Etli Ekmek ve Sac Arasi) her biri farkli ele alinmastir.

Bamya Corbasi; gorsel belirlenirken Konya’da bulunan Somatgi1 Fihi Ma Fih
Restoraninda yerinde deneyimlenen bamya c¢orbasi, Mevlevi Sofrasi
Restoraninda yerinde deneyimlenen bamya corbasi, 81 ilden yoéresel ¢orba
tarifleri kitabindaki gorsel, Konya Mutfagi — Bag evinin asirlik sirlart
kitabindaki ve birgok yemek sunumuna yer veren internet siteleri incelenerek

bamya corbasinin i¢ boyutlu materyali hazirlanmistir.

Diigiin Pilavi; Konya’da bulunan restoranlarda ¢ok fazla diiglin pilavina yer
verilmedigi goriilmiistir. Bu gorsel i¢in 21 Nisan 2018°de bir diigiine katilim
gerceklestirilip o diigiin de dagitilan diigiin pilavi ve digin pilavi yemek
sunumuna yer veren birgok internet sitesi incelenerek (¢ boyutlu materyal

olusturulmustur.

Furin Kebabt (Furun Kebaby); gorsel belirlenirken Konya’da bulunan Haci
Siikrii Restoraninda yerinde deneyimlenen firin kebabi, Ali Baba Firin Kebap
Restoraninda yerinde deneyimlenen firin  kebabi, Mevlevi Sofrasi
Restoraninda yerinde deneyimlenen firmn kebabi, Konya Belediyesi’nin
internet sitesi ve farkli internet sitelerindeki bircok firn kebabi yemek

sunumu incelenerek i¢ boyutlu gorsel olusturulmustur.



43

o Etli Ekmek; gorseli belirlemek amaciyla Konya’da bulunan Bolu Lokantasi
Restoraninda yerinde deneyimlenen etli ekmek, Serenade Etli Ekmek
Restoraninda yerinde deneyimlenen etli ekmek, Cemo Restoraninda yerinde
deneyimlenen etli ekmek gorselleri, Konya Mutfagr — Mutfak Kultirt ve
Yemekleri adli kitapta bulunan yemek gorseli ve Konya il Kultiir ve Turizm
Mudirlagii’ne ait internet sitesinde yer alan Konya Mutfag: baslig: altindaki

etli ekmek gorselleri incelenerek ¢ boyutlu gorsel hazirlanmistir.

e Sac Arasi; U¢ boyutlu modellemeyi olusturmak igin Konya’da Cemo
Restoraninda yerinde deneyimlenen sac arasi, Haci Siikri Restoraninda
yerinde deneyimlenen sac arasi, Lokmahane Restoraninda Yyerinde
deneyimlenen sac arasi ve internet sitelerindeki birgok farkli sac arasi

gorselleri incelenmistir.

'YIJ’!‘!!ILIIIIﬁv\\l*lll'[;TTﬁ?ill?ri\lllJ,ll’l'l"’llllill\V&I’I'Y(PTT'T&]I’I?;T’TT Raakeic Makwil wih Maps LR R )
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Sekil 3.1. 3Ds Max programu ile ¢izimlerin olusturulmasi.

Belirlenen gorseller sonucunda modelleme alaninda uzman iki Kisi ve
arastirmaci tarafindan 3Ds Max programi kullanilarak (¢ boyutlu modellemeler
tasarlanmistir. Sekil 3.1°de modellerin tasarlanma asamalari gosterilmistir. 3Ds Max
programinin kullanilmasinin nedeni ise daha énce deneyim sahibi olunmasi ve tim

artirtlmis gergeklik platformlar: ile uyumlu isleyebilmesidir. Bu ¢ boyutlu modeller
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program icerisinden .3ds ve .fbx dosya formatinda disa aktarma yapilarak mobil

oyun ve uygulama yapma programi olan Unity3D’ye uygun formatta kaydedilmistir.
3.1.1. Unity3D kurulumu ve Vuforia eklentisi

Uygulamay1 gerceklestirebilmek icin bazi gelistirici programlara ihtiyac
duyulmaktadir. Bircok farkli artirllmig gergeklik platformu incelenerek en yaygin
platformun Unity3D oldugu goriilmistir. (Kim vd., 2014: 21). Bu program tek
basimna yeterli olmadigi igin program icerisine artirilmis gergeklik gelistirme
eklentileri eklenmesi gerekmektedir. Unity3D uygulamasina, artirilmis gerceklik
uygulamasi gelistirme araci olan Qualcomm Vuforia eklenmistir. Ayn1 zamanda
Android telefon sistemi icerisinde ¢alisabilecek diger yazilimlar da program icerisine

tanimlanmaistir.

Bir mobil uygulamanin gelistirme stireci 4 asamada tamamlanmaktadir. Bu

asamalar Sekil 3.2.”de gosterilmistir:

Isaretleyicinin
Garsel tabanh iizerine
igaretliyicinim modellemelerin
tanimlanmasi eklenmesi
Program igerisinde Mobil cihazlan
calismasi gereken uyumlu halde
vazilmlarm ve ¢iktismnim
eklentilerin alinmasi

eklenmesi

Sekil 3.2. Artirllmis gerceklik uygulamasini gelistirme streci.
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Sekil 3.3. Unity3D program goruntisa.

Artirnllmis gerceklik uygulamasi igerisinde nesnelerin konumlandirilabilmesi
icin isaretleyiciye (marker) ihtiyag duyulmaktadir. Ug¢ boyutlu bes farkh
modellemenin birbirine karismamasi ve programin kolayca okuyabilmesi igin tek bir
isaretleyici kullanilmistir. Isaretleyici icin karekod teknolojisinden yararlanilarak

Unity3D programina yiiklenmistir. isaretleyici 6zel olarak bu mobil uygulamasi igin
Uretilmistir.
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Sekil 3.4. Olusturulan isaretleyici (karekod).

Gerekli olan tum materyaller ve donistiirilen G¢ boyutlu modellemeler
programin igerisine aktarilmistir. Artirilmis gerceklik kamerasinin modellemeleri iyi
bir bicimde algilayabilmesi icin yikseklik, gérinim, sahne ayar1 ve sahne 1siklar
diizenlenmistir. U¢ boyutlu modellemeler standart ana yemek tabagina gore (24-25
santim) 20 santim civarindaki boyutlarda olusturulmustur. Ayni1 zamanda kameranin
hareketlenmesinden kaynakli bu boyutlar biytyip kigulmektedir. Her bir modelin
gosterilebilmesi icin farkli sahneler yaratilmistir. Sahne gegislerinin ayarlanmast igin
C# yazilim dilinde kodlar yazilarak sahnelere eklenmistir. Sahne gegislerinden sonra
kamera agilarak isaretleyiciyi gordiikten sonra o sahnede ki ¢ boyutlu modelin

goruntusinin gelmesi saglanmistir.
3.1.2. Kullanier araytiziiniin olusturulmasi

Kullaniciya kolaylik saglamak amaciyla bu bolumde iyilestirmeler yapilmis
ve gorseller eklenmistir. Mobil uygulama, icerisine aktarilan modellemelerin dogru
ve dlzgin calisabilmesi i¢in sahnelere ayrilmistir. Anasayfa sahnesi kisminda arka

plan goruntisiinde semazen resmi yer almakta ve Necmettin Erbakan
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Universitesi’nin  logosu bulunmaktadir. Anasayfa sahnesinde, ‘U¢ Boyutlu
Gorseller’, ‘Uygulama Hakkinda’ ve ‘Cikis’ butonlar1 olusturulmustur. Bu butonlara
mobil uygulama Uzerinde tiklanarak sahneler arasi gecis yapilmaktadir. ‘Uygulama
Hakkinda’ sahnesinde uygulamaya ve tezin icerigine dair bilgi verilmistir.
Uygulamaya isim olarak ‘KonyAR’ adi verilmistir. Uygulamanin telefon icerisinde

ki gorseli belirlenmis ve eklenmistir.

ARTIRILMI§ GERGEKLIK ILE
GELENEKSEL KONYA YEMEKLERI

7~ \ //)’
3 BOYUTLU GORSELLER

UYGULAMA HAKKINDA

// e

Copyright ® 2019 - 2023 - Tiim Haklan Saklidir.

Sekil 3.5. Uygulamanin Anasayfasi.
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Bu uygulama "geleneksel Konya
yemeklerinin artirilmis gerceklik
teknolojisi kullanilarak korunmasi
ve argivienmesine yonelik bir mobil
uygulama modeli onerisi" adindaki
tez calismasi icin yapilmistir.

e

Anasayfa ileriki Sayfa

Sekil 3.6. Uygulama hakkinda sahnesi.

Uygulama agildigi zaman Sekil 3.6.’daki anasayfa ile karsilasilmaktadir.
Kullanic1 ‘Ug Boyutlu Gorseller’ segenegini sectikten sonra kamera agilmaktadir.
Kameraya isaretleyici olan karekod gosterildikten sonra ¢ boyutlu modeller ile
karsilasilmaktadir. Her bir sahnede bir i¢ boyutlu model bulunmaktadir. Kullanict
‘Anasayfa’, ‘Onceki Sahne’, ‘Sonraki Sahne’ ve ‘Cikis’ diigmeleri ile sayfalar
arasinda gezinebilmekte veya cikis yapabilmektedir. Buna dair gorsel Sekil 3.7°de

gosterilmistir.
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— Onceki Sahne Sonraki Sahne

Sekil 3.7. Sahneler aras1 gegis.

Kullanic1 goriintiilemek istedigi  sahneye gecerek karekodu kameraya
okuttuktan sonra U¢ boyutlu model ile karsilasmaktadir. Karekod farkli agilardan

cevrildigi zaman model daha detayli olarak incelenebilmektedir.
3.1.3. Prototip Uygulamammn Mobil Cihazlara Aktarilmasi

Bu asamada gerekli diizeltmeler yapildiktan sonra istenilen herhangi bir
platforma uygulama cikartilmaktadir. Masaustl uygulamasi olarak veya mobil
uygulama olarak IOS, Android, Blackberry veya Windows Phone gibi isletim
sistemleri igerisine entegre edilebilmektedir. Bu ¢alismada kullanimimin daha kolay
ve daha yaygin olmasindan dolayr uygulama sadece Android isletim sistemine
cevrilmistir. Android telefonlara uygun .apk dosya uzantisi haline getirilerek

Kuruluma hazir hale getirilmistir.
3.1.3.1. Pilot Uygulama

Hazirlanan KonyAR uygulamasi bir bilgisayar mihendisi, bir mimar ve bir

bilgisayar operatoriiniin destegi alinarak hazirlanmistir. Mobil uygulamanin teknik
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acidan degerlendirilebilmesi icin dort 6gretim tiyesinin uzman gOriisii alinmustir.
Uzmanlarin gorUsleri alinarak ¢izimlerde dizeltmeler, uygulama icerisinde
dizenlemeler ve uygulamaya dair nelerin eklenip cikarilmasi gerektigi hakkinda
bilgiler alinip uygulama son hale getirilmistir. Rastgele secilen bes farkli katilimciya
pilot uygulama denettirilerek aksakliklar tespit edilmeye calisilmistir. Bu slrecte

karsilasilan aksakliklar giderilerek iyilestirmeler yapilmistir.
3.1.3.2. Asil Uygulama

Katilimcilar i¢in hazirlanan KonyAR uygulamasimin kullanimi hakkinda
gerekli bilgilendirmeler yapildiktan sonra arastirmaci tarafindan temin edilen
Android telefon araciligi ile mobil uygulama kullanilmigtir. Goriismeler, farkli
zamanlarda restoran, kafe veya benzeri isletmelerde gergeklestirilmistir. Calismaya
katilan katilimcilara artirilmis gergeklik uygulamas: hakkinda bilgiler verilmis ve 10
dakikalik sure boyunca mobil uygulamay: inceleme firsati sunulmustur. Asil

uygulamaya ait goriintiiler Sekil 3.8’de verilmistir.
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Sekil 3.8. Uygulamaya ait gorintler.

Android ve I0S isletim sistemine uyumlu uygulamalarin indirildigi Google
Play ve Apple Store magazalarina 6nceden planlandigi gibi yiklenememistir. Bunun
nedeni ise uygulama platformlarinda karsilasilan zorluklar, aksakliklar ve her sene
Ucret 6denmesi gerektiginden dolayidir. Bu nedenle sadece g¢evrimigi erigilebilen
dokiiman depolama ve dosya paylasma aract olan Google Drive’a yiklenmistir.
Artirllmis  gergeklik uygulamasinin ¢alistirilabilmesi igin gelistirme sirecindeki
karekod ve uygulamanin .apk uzantili dosyasi klasér haline getirilerek Google Drive
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icerisine aktarilmigtir. Sinirsiz erisim zamanmi bulunan Google Drive sayesinde
kullanicilar dlinyanin her yerinden uygulamaya erisebilecektir. Asagidaki linke
tiklanarak KonyAR indirme sayfasina direk ulasilabilmekte ve uygulama

indirilebilmektedir.

https://drive.google.com/drive/folders/1R QblkJOCJi-
NpreBDS80X5naVbzgGUB?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1R_QblkJOCJi-NpreBDS80X5naVbzgGUB?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1R_QblkJOCJi-NpreBDS80X5naVbzgGUB?usp=sharing
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR

Bu bolimde arastirmaya goniillii katilan 15 kisinin demografik 6zellikleri ele
almmis ve artirilmig gerceklik destegiyle hazirlanmis bir mobil uygulama olan
‘KonyAR” ile ilgili sorulan sorulara iliskin cevaplara yer verilmistir. Tablo 4.1’de

arastirma grubunu olusturan katilimcilara yonelik bilgiler belirtilmektedir.

Tablo 4.1. Katilimcilarin Demografik Ozelikleri

_— Medeni | Egitim Sure
Kod Yas | Cinsiyet Hali DUrUMmU Meslek Yer (Dakika)
K-1 26 | Kadin Bekar | Yuksek Ogrenci Restoran | 24
Lisans
K2 |22 |Erkek | Bekar | YUksek Ogrenci | Kafe | 29
Lisans

K-3 20 | Erkek Bekar | Lisans Ogrenci Restoran | 30

K-4 20 | Erkek Bekar | Lisans Ogrenci Restoran | 32

K-5 43 Kadin Evli Lise Ev hanim1 | Restoran | 22

K-6 31 Erkek Evli Lisans Medikal Kafe 25

K-7 32 Erkek Bekar Lisans Mihendis | Restoran | 20

K-8 37 Erkek Bekar Lisans Muhasebe | Restoran | 27

K-9 35 Erkek Bekar Lisans Mimar Kafe 26

K-10 46 Kadin Evli Lise Ev hanim1 | Restoran | 20

K-11 |18 | Erkek Bekar | Lise Ogrenci Restoran | 21

K-12 |30 |Kadn | Evii Lise Satis Restoran | 24
Danigsmani

K-13 27 Erkek Bekar Lisans Serbest Restoran | 22
Meslek

K-14 |34 |Erkek |Evli | Lisans Bilisim 1ot | 32
Sistemleri

K-15 |25 | Kadin Bekar | On Lisans Ogretmen | Restoran | 33

Arastirmaya katilan tiiketicilerin 5’1 kadm, 10’u erkektir. Katilimcilarin
biiyiik ¢ogunlugu (%73,3) lisans ve lisansiistii egitim seviyesindedir ve yaslar1 18-46
arasinda degismektedir. Yas ortalamalar1 ise 29,7 olarak tespit edilmistir. Yapilan
goriismeler en az 20 dakika, en ¢ok 33 dakikada strmiistiir.
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Katilimeilarin artirilmis gergeklik uygulamasi ile karsilasma ve yaygin olarak
kullanilip kullanilmama durumlarini belirlemeye yonelik verilen cevaplar Tablo
4.2‘de yer almaktadir.

Tablo 4.2. Artirilmig gerceklige sahip uygulamalarla karsilasma ve yaygin olarak kullanilip
kullanilmama durumu

Ana Ana Alt Kodlar Alt

Kodlar Frekans Frekans Katiime: Goriisleri

Daha once  Kkarsilasilmis  fakat
yemeklerde artirilmis gerceklik
Karsilasilmis 10 uygulamasi ile ilk defa karsilagiyor. (K-
2, K-3, K4, K-6, K-7, K-9, K-11, K-13,
Karsilasma 15 K,14, K-15)

Durumu Daha oOnce boyle bir uygulama ile
karsilasmamis ve boyle bir
Karsilagilmamis 5 uygulamanminda  bagska  bir  yerde
oldugunu disiinmuyor. (K-1, K-5, K-8,
K-10, K-12)

Artirilmis gerceklik guniimiizde birgok
yerde kullanihiyor. (K-4, K-6, K-8, K-
11, K-13)

Bircok ara¢ gerecte, tamtimda hatta
15 cevirilerde bile bu tarz uygulamalar ile
Durumu karsilagilmakta (K-9, K-13, K-14)

Buna benzer uygulamalarin yaygin
Yaygin degil 7 kullanildigini diisinmuyorum. (K-1, K-
2, K-3, K-5, K-7, K-10, K-12)

Yaygin 8
Yayginlik

Katilimcilarin artirilmisg gergeklik uygulamasi ile karsilasma ve yaygin olarak
kullanilip kullanilmama durumlarini belirlemeye yoénelik verilen cevaplara iliskin
bilgiler Tablo 3‘de belirtilmistir. Katilmcilarin = artirilmis  gergeklige sahip
uygulamalar ile karsilasma durumlar1 incelendiginde %66,6’sinin daha ©nce
artirilmis  gerceklige sahip uygulamalarla karsilastigi fakat geleneksel yemeklere
yonelik artirilmis gerceklige sahip bir uygulama ile ilk kez karsilagtiklarini ifade
ettikleri gorulmektedir. Artirilmis gerceklige sahip uygulamalarin yaygin olarak
kullanilip kullanilmama durumuna bakildiginda ise %53,3 ile bu uygulamalarin
gunimuzde bircok yerde kullanildigi belirtmistir. Kullanildigini belirten katilimcilar,
oyun, tanittm ve satis amaciyla bu tarz uygulamalar ile Karsilagtiklarini dile

getirmiglerdir.
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Katilimcilarin geleneksel yemek kiiltiiriinii veya kiiltiirel miras1 artirilmig
gerceklik destegi ile tanitan mobil uygulamalarin 6nemine yonelik vermis olduklari
cevaplar Tablo 4.3’de belirtilmektedir. Ana kodlar ve alt kodlar olusturularak alt
kodlarda cevaplar ifade edilmistir.

Tablo 4.3. Geleneksel yemek kulturiinu veya kilttrel miras: artirilmig gergeklik destegi ile tanitan
mobil uygulamalarin 6nemi

Ana Ana Alt P
Kodlar | Erekans Alt Kodlar Erekans Katimer Goriisleri
Geleneksel yemek kaltirtna
bilmeyen yerli veya yabanci turistler
Kiiltiiriin tanitilmas: 8 icin  bu sekilde bir tanitim

yapilmasinin ~ 6énemli  olacagim
dusiiniiyor. (K-1, K-2, K-3, K-5, K-
6, K-7, K-8, K-14)

Cogu insanin akilli cep telefonunun
olmast ve uygulamanin mobil
Kolay ulasilabilmesi 6 olmas1 daha ¢ok kisiye ulagiimasini
saglayacak. (K-3, K-8, K-10, K-12,
K-14, K-15)

Kultarel mirasimiz bu  sekilde
korunabilir. (K-10, K-13, K-14, K-
15)

Kltdran 5 Bati  toplumunun tiketimine
unutulmamasi 6zeniliyor ve onlar taklit ediliyor.
Bu sebeple kiltirumlzin  ve
yemeklerimizin unutulmamasi
14 gerekiyor. (K-6)

Her bir deneyimin veya tecrlibenin
farkli  kisilere hitap edecegini
dustiniiyor ve bu uygulamanin farkl
kisilere = hitap  ederek  onlar
etkileyecegini disundyor. (K-2, K-
13)
Turistlerin yemek seciminde
cekimser olabileceginden uygulama
Bilgilendirici olmasi 2 daha bilingli olarak yemekleri
secmelerine firsat sunacak. (K1, K-
4)
Uluslararast bir platforma
1 konulacagi  disiiniilirse  Konya
yemekleri  dinyaya  sunulmus
oluyor. (K-12)
Bir brogiirli direk miisteriye veya
1 kullaniciya ulastirmanmiz  gerekiyor
fakat bu uygulama ile herkesin ayni

Onemli
dir

Herkese hitap etmesi 2

Uluslararasi tanitim

Brosiirlerden farkli
Olmasi
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anda gorebilmesi saglaniliyor. (K-8)

Kararsiz - - - -
Insanlarim telefonlar1 oyun oynamak
% . . veya birtakim iglerini halletmek igin
(?rle{g“ 1 Mobil uylgulamaya 1 kullandigm:  ve  bu  nedenle
cgrdir uygun olmamast kullammin  yaygin  olmayacagini

diistinuyor. (K-9)

Katilimcilarin neredeyse tamami (%93,3) geleneksel mutfak kiltiriini veya
kaltirel mirast artirilmis gergeklik destegi ile tanitan mobil uygulamalarin 6nemli
oldugu yanitin1 vermistir. Kiltlirlin tanitilmasina katki saglayacagini ve uluslararasi
bir platforma yiklenmesi neticesinde Konya yemeklerinin diinyaya tanitilacagini
belirten katilimcilar ayn1 zamanda kultirel mirasin bu sekilde korunmasma da
yardimc1 olacagint belirtmislerdir. Ayrica katilimeilar birgok insanin akilli cep
telefonu sahibi oldugunu bu ylzden ortaya ¢ikarilan uygulamanin viral bir bigimde
daha fazla kisiye ulasabilecegini diistinmektedir. Bir katilimci ise Oonemli degildir
yanitin1 vererek insanlarin telefonlarin1 sadece oyun oynamak veya giindelik islerini
halletmek icin kullandiklarin1 ve bu ylzden de mobil uygulamanin yaygin

olmayacagini ifade etmistir.

Katilimcilarin geleneksel yemek kiiltiiriiniin korunmasina ve arsivlenmesine
yOnelik artirllmig gergeklik uygulamasi ile yasadiklari deneyimlere iliskin verilen
yanitlar Tablo 4.4°de yer verilmistir.

Tablo 4.4. Geleneksel yemek kulturtinin korunmasina ve arsivlenmesine yoénelik artirilmig gerceklik
uygulamast ile yasanilan deneyimin degerlendirilmesi

Ana Ana Alt o
Kodlar | Erekans Alt Kodlar Erekans Katihme Gorusleri
Teknoloji ve yemegin birlesmesiyle
Yaratic fikir 5 yeni bir sey ortaya ¢ikartilmig. (K-3,
. K-4, K-7, K-11, K-14)
Guzel/ —
SR 11 Farkli alanlarda artirilmig gergeklige
Begendim hi bil lamal fak
Farkli uygulama 5 sanip _mo Il uygulamalar var fakat
yeme i¢cme alaniyla alakali bir mobil
uygulamayla ilk defa Kkarsilagilmis.
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(K-2, K-3, K-4, K-9, K-14)

Kullanim agisindan kolay ve basit bir
uygulama. (K-8, K-9).

Kullanigh 3 Akilli telefon kullanmasint ve okuma
yazmay1 bilen herkes kullanabilir. (K-
5)

Degisim  ve  yenilikleri  seven
2 kullanicilar igin  uygulamanm ilgi
¢ekici oldugunu diistindyor. (K-5, K-
13).

Tlgi cekici

Kameranin  ekranina  bakildiginda
Sasirtici 1 sanki gercekte bir sey var gibi hissiyat
uyandiriyor. (K-5)

Bilinmeyen yemekler hakkinda bilgi

Bilgilegdigic: 1 almaya yardimci olabilir. (K-1)

Farkli tarzda olmas1 telefonlarda
1 yemeklere  olan  bakis  agisim
degistirehilir. (K-3)

Yemekleri farkli
sekilde gorebilme

A . Akilda kalabilmesi igin daha etkili bir
Kararsiz 2 Gelistirilmeli 2 uygulama olmas: gerekli. (K-6, K-12)

Guzel ama kayda deger bir icerik
sunacagini diigiinmiiyor. Ayni

Aktif 2 zamanda gelistirilmesi gerektigini,
Glizel kullanilmamasi aktif  kullamlmazsa  programm
degildi 2 Omriinin ~ kisa  siireli  olacagini
belirtiyor. (K-11, K-15)
Gereksinimi Uygulamanin gereksinimini
saglamamasi 1 saglayacagini diisiinmiiyor. (K-15)

Katilimcilarin - biiyik cogunlugu (73,3) geleneksel yemek Kkiltirindn
korunmasina yonelik artirilmis gergeklik destegiyle hazirlanmis mobil uygulamay1
deneyimledikten sonra begendiklerini ifade etmistir. Begenenler, uygulamay: yaratici
bir fikir olarak gorduklerini, ilgi cekici bulduklarini ve kameranin ekranina
bakildiginda sanki gercekte bir sey var hissiyatina kapilarak sasirtict oldugunu
belirtmislerdir. Ayrica programin, kullanicilarin daha dénceden bilmedigi yemekler
hakkinda bilgi almasina da yardimci olacagi diisiiniilmektedir. Baz1 katilimcilar,
akillr telefonu olan ve okuma yazmay1 bilen herkes i¢in kullanigh oldugunu ve ayni
zamanda iki boyutlu resimlere gore farkli bir tarzda olmasindan dolay: yemeklere
olan bakis agisin1 degistirebilecegi yanitin1 vermislerdir. Katilimcilarin guzel veya
guzel degildir yamitin1 veremedikleri i¢in kararsiz kaldiklar1 gézlemlenmistir. Ayni

zamanda akilda kalabilmesi i¢in daha etkili bir uygulama olmas: gerektigini ve
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uygulamanin gelistirilmesinin daha etkili olacagini ifade etmislerdir. Uygulamayi
guzel bulmayan Kkatilimcilarin ise uygulamanin kayda deger bir igerik

sunamayacagini ve aktif olarak kullanilamayacagini belirtmislerdir.

Katilimcilar, geleneksel yemek kiiltiiriiniin korunmasina ve arsivlenmesine
yonelik artirilmis gergeklik uygulamasinin Kullanim: sirasinda neler hissettiklerine
yonelik goriislerine Tablo 4.5°de yer verilmistir. Ana kodlar ve alt kodlar
olusturularak alt kodlarda cevaplar ifade edilmistir.

Tablo 4.5. Geleneksel yemek kultiriniin korunmasina ve arsivlenmesine yonelik artirilmis gergeklik
uygulamasinin deneyimlendikten sonra kiside olusturdugu hissiyat diizeyi

Ana Ana Alt Kodlar Alt Katihmceir Goriisleri
Kodlar Frekans Frekans

Yemeklerin (¢ boyutlu goérinmesi
kullanim sirasinda ilging geldi ve
insanda saskinhk uyandiriyor. (K-
5, K-7, K-10, K-13)

Kullanirken insanda merak algisi

Sasirtici/ ilging 4

ivi 8 Merak uyandirict 3 uyandirtyor. (K-7, K-10, K-13)
v Farkli icerik 3 Yeni ve farkliik katan bir sey
¢ olarak goruyor. (K-1, K-3, K-7)
: . ik defa artirilmis gergeklige sahip
llkc deneyim 2 bir uygulama goruyor. (K-1, K-5)
- Kullanirken herhangi bir zorluk ile
Kolay kullanilabilir 1 Karsilasiimads. (K-2)
Uygulama kigik oldugu igin farkh
bir hissiyat uyandirmiyor ve orta
Fena degil 1 seviyede yapilmis bir ¢alisma
olarak iyinin kétisu denilebilir. (K-
8)
o Anormal bir hissiyata kapilmiyor
Normal 5 Normal hissiyat 1 (K-12)
Basit uygulama 1 Ustiinde ¢ok durulmayan basit bir

uygulama olmus. (K-4)

Uygulama (zerinde daha c¢ok

1 durulmali, daha iyi gorseller
cizmek gerekiyor yoksa bu sekilde

sade ve basit kalmig. (K-11)

Tek basma altindan kalkilabilecek

bir sey degil o ylzden basarisiz

Kot 2 Desteklenmeli 1 buluyor ve destek alinmasi gereken

bir proje oldugunu diistiniiyor. (K-

14)

Daha iyisi olmali
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Deneyimlerken  gerceklik  hissi
Gergeklik hissi yok 1 uyandirmads. (K-6)

Katilimcilarin %53,3°1iik kesimi uygulamanin iyi bir hissiyat sundugunu
belirtmistir. Uygulamay1 deneyimleyen kiside merak algist uyandirdigi ifade
edilmistir. Yemeklerin ¢ boyutlu gérinmesinin ilgin¢ geldigi ayn1 zamanda bazi
katilimcilarin ilk defa artirilmis gergeklige sahip bir mobil uygulama ile karsilastig
belirtilmistir. Uygulamay1 deneyimleyen katilimcilarin  %33,3’i  uygulamanin
kullanim hissiyatinin normal oldugunu belirterek orta seviyede yapilmis bir ¢alisma
olduguna deginmistir. Uygulamay1 deneyimlerken hissiyatini kotii bulan katilimcilar
ise tek basina altindan kalkilabilecek bir sey olmadigi i¢in basarisiz buldugunu ve

destek alinmasi gereken bir proje oldugunu belirtmistir.

Tablo 4.6’da katilimcilarin geleneksel yemek kiiltiiriiniin korunmasina ve
arsivlenmesine yonelik artirilmis gergeklik uygulamasini estetik agidan nasil
degerlendirdiklerine yonelik gortisleri belirtilmistir.

Tablo 4.6. Geleneksel yemek kiltiriiniin korunmasina ve arsivlenmesine yonelik olusturulan
artirllmig gergeklik uygulamasimin estetik agidan degerlendirilmesi

Ana Ana Alt Kodlar Alt

Kodlar | Frekans Frekans Katihmer Gériileri

Uygulamanin ic¢i ve araylzi glzel
tasarlanmig. Konya ile alakal ve
calisma hakkinda bilgi verilmis.
(K-3, K-5, K-7, K-12)

Daha once karsilasmadigim bir
calisma olmus ve ¢izim olarak
ortaya giizel bir sey ¢ikartilmis. (K-
12, K-14)

Gorseller guzel ve o yemegi

Yemekleri 2 anmimsattigii dusiindyor. (K-1, K-
amimsatma 3)

Uygulama arayiizi 4

. Cizim kalitesi 2
Iyi 9

Gercek mi veya sahte mi ayirt
Gergekei 2 edemedim guzel duruyor. (K-5,
K11)
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Hangi yemegin nasil bir sekle veya
hangi fiziki goruniime  sahip
Yeterli dizeyde 2 oldugunu anlatabilecek derecede
yeterli bir uygulama oldugunu
dusiiniiyor (K-3, K-10)

Gorseller zayif oldugu icin gergek
Gorseller zay1f 2 ve artirllmig gergeklik arasinda
farklar bulunabilir. (K-6, K-13)
Goéruntiler  net ve  parlak

Net ve parlak degil 2 gézikmiiyor. (K-2, K-8)
Calisma ortaya konulmus ama
Orta 5 bunlar ¢cok komplike seyler oldugu
icin eksiklikler mevcut. Tek bir
Eksik 1 gorsel icin Gstinde uzun sire

durmak gerekiyor yoksa goériintide
kalite diistkligl meydana gelebilir.

(K-9)
: . Gorseller gergeklikten uzak
primasygffibenzeri 1 animasyona benzemis. (K-13)
L Uc bovutlu Yemeklerin uc boyutlu
Kot 1 gérseﬁler{/etersiz 1 gorsellerinde problem var. (K-15)

Aragtirmada yer alan katilimcilarin %601 artirilmis gergeklik uygulamasini
estetik acidan iyi dile getirmislerdir. Uygulamanin iginin ve araylzinln gizel
tasarlandigini, gorsellerin guzel ve belirtilen yemegi animsattigini agiklamislardir.
Bazi katilimeilar gergek mi veya sahte mi ayirt edilemedigini ve temel olarak hangi
yemek oldugunu anlayabildiklerini ifade etmislerdir. Hangi yemegin nasil bir sekle
veya hangi fiziki goriinime sahip oldugunu anlatabilecek derecede yeterli bir
uygulama oldugunu distindiiklerine deginmislerdir. Katilimecilarin =~ %33,3’1
uygulamay1 estetik agidan orta seviyede bulduklarini fakat bunlarin ¢ok komplike
seyler oldugu icin eksikliklerin olacagini belirtmislerdir. Ayn1 zamanda tek bir gorsel
icin Uzerinde uzun bir siire durmak gerektigini yoksa gorintlde kalite diisukligii
meydana gelebilecegini ifade etmislerdir. Estetik agidan uygulamay1 yetersiz bulan
bir katilimer ise uygulamada yer alan yemeklerin (i¢ boyutlu gorsellerinde birtakim

problemler olduguna deginmistir.

Katilimcilarin  deneyimlemis olduklart artirtlmis gerceklik uygulamasinin

geleneksel yemek Kkdiltirinin korunmasina ve arsivlenmesine yardimci olup
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olamayacagin belirlemeye yonelik sorulan soruya iliskin elde edilen cevaplar Tablo

4.7°de belirtilmistir.

Tablo 4.7. Geleneksel yemek kiltiriinin korunmasina ve arsivlenmesine yonelik olugturulan
artirilmig gerceklik uygulamasinin geleneksel yemek kiiltiiriiniin korunmasina yardimer olabilme
ozelligi

Ana
Kodlar

Ana
Frekans

Alt Kodlar

Alt
Frekans

Katihmei GorUsleri

Evet

14

Kolay ulasilabilir

Cogu kisinin artik akilli telefonu ve
interneti var. Giindelik yasamda
farkli amaglarla kullanilan
telefonlar, bu uygulama iginde
kullanilabilir ve uygulama
platformlariyla herkes tarafindan
erisilebilir. (K-2, K-4, K-10, K-12)

Bilgilendirici

Turistlerin geleneksel yemeklerin
fotograflarin1 da gérmesine imkan
tantyarak bu yemekler hakkinda
bilgi sahibi olmasina yardimci
olacaktir. (K-1, K-12)

Hatirlatici

Daha Onceden unutulmus veya
unutulmaya yiz tutmus olan
yemekler ile fiziki olarak yapilmasi
zor veya zahmetli yemeklerin
goruntisinin insanlarin
hafizasinda tekrar belirgin hale
gelmesine  yardimci  olacagini
digiinityor. (K-3, K-4)

Farkl kaltarleri
ogrenme

Uygulama sayesinde farkli
kiltlrlere ait ¢cok fazla bilinmeyen
yemekler giin yiiziine ¢ikarilabilir.
(K-1)

Nesilden nesille
aktarim

Gunlimdizdeki  dijitallesme  ile
birlikte elektronik ortamda
geleneksel yemeklerin  nesilden
nesille aktarilabilecegini
diigiinlyor. (K-11)

Mobil telefonlarda
olmasi

Geleneksel  yemeklerin ~ mobil
telefonlarda olmasi1 unutulmasimni
engelleyebilir. (K-5)

Kitaptan daha etkili

Geleneksel yemeklerin kitap yerine
kicik boyutlarda cep
telefonlarinda  saklamak  daha
mantikli ve Kkitapta olusabilecek
Olumsuz kosullardan
etkilenmeyebilir. (K-11)

Onleyici

Gelenek ve goreneklerimize eskisi
gibi 6nem verilmedigini bu yizden
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son 50 yilda biiyiik capta bozulma
yagsandigin ifade etmistir. Bu tarz
uygulamalar sayesinde geleneksel
yemeklerin eski ©nemine tekrar
kavugabilecegini diisiiniyor. (K-
14)

Mobil uygulamanin kullaniminin
yaygin olmayacagi i¢in geleneksel
Kararsiz 1 Kullanigh degil 1 yemekleri saklamaya veya
korumaya yardimci olamayacagini
digiintyor. (K-9).

Hayir - - -

Katilimcilarin neredeyse tamami (%93,3) artirilmis gergeklik uygulamasinin
geleneksel yemek kiiltiiriiniin korunmasina yardimci olabilecegini ifade etmislerdir.
Android platformlarda indirilebilecek olmasi kolay ulasilabilecegini, turistlerin
sadece spesifik seyleri gormekten ziyade geleneksel yemekleri de bu sekilde gorerek
bilgi elde etmesine yardimci olacagini belirtmislerdir. Mobil uygulamanin daha
onceden unutulmus veya unutulmaya ylz tutmus yemeklerin ve fiziki olarak
yapilmasi zor veya zahmetli olan yemeklerin gorintisiiniin hafizalara tekrar
gelmesine yardimer olacagi da vurgulanmistir. Gelenek ve goéreneklerin eskisi gibi
Onem verilmedigi bu nedenle son 50 yilda blyik ¢apta bozulmaya ugradigini belirten
katilimcilar, mobil telefonlar araciligiyla buna son vererek nesilden nesille
aktarilabilecegi deginmislerdir. Baz1 katilimcilar ise geleneksel yemeklerin kitap
yerine cep telefonlarinda saklanabilecegini ve uygulamalarin kitaptaki gibi
olusabilecek olumsuz kosullardan etkilenmeyecegini belirtmislerdir. Kararsiz kalip
kullanigh olmadigini ifade eden bir katilimci ise olusturulan mobil uygulamanin
kullaniminin yaygin olmayacagi ic¢in geleneksel yemekleri saklamaya veya

korumaya yardimci olamayacagini diistinmektedir.

Katilimcilarin deneyimledikleri artirilmis gergeklik mobil uygulamasinda
eksik bulduklari noktalara yonelik goriislerine Tablo 4.8’de yer verilmistir. Ana

kodlar ve alt kodlar olusturularak alt kodlarda cevaplar ifade edilmistir.
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Tablo 4.8. Deneyimlenen geleneksel yemek kiltirtiniin korunmasina ve arsivlenmesine yonelik
artirilmis gergeklik uygulamasinda eksik bulunan noktalar

Kodlar Frekans Katilmer Goriisleri

Uygulamadaki yemegi animsatan gorsellerin
biraz daha gercege yakin olmasi gerektigini

Gergekligin zayif olmas: 9 diisiindyor. (K-1, K-2, K-3, K-4, K-6, K-7, K-9,
K-13, K-15)

Uygulamada yemeklerin gegisleri biraz yavas.
Uygulamanin yavas olmasi (K-4, K-13)

Uygulamanin sadece Android telefonlara uygun
olmasi. (K-6, K-12)

Gorseller net ve parlak olmadigindan g6z alict
durmuyor. (K-8, K-11)

Farkli illere 0zgii geleneksel yemeklerin
uygulamada olmamasi. (K-1, K-4)

Ug boyutlu modellemeler iyi gizilmemis. (K-9)

Sadece Android olmasi

Parlak ve net olmamasi

Sadece Konya ilini
kapsamasi

Cizimlerin iyi olmamasi

Sosyal medya platformlarma paylagiminin
olmamasi. (K-13)

Uygulamay1 kullanirken yaminizda karekodu
Karekoda gerek duyulmasi 1 tasimamz gerekiyor. Karekod olmasa daha
guzel olabilir. (K-5)

PPN DN NN

Paylasim yapilmamasi

Katilimlari %60°1 artirilmis gerceklik uygulamasindaki geleneksel yemekleri
sembolize eden gorsellerin daha gergege yakin olmasi gerektigini diistinmektedirler.
Uygulamanin sadece Android telefonlara uygun olmas: ve gorsellerin net ve parlak
olmamasinin bir eksiklik oldugunu ifade etmislerdir. Bununla birlikte uygulamada
yemek gecislerinin yavas olmasin eksiklik kattigini belirtmislerdir. Katilimcilar
uygulamada sadece Konya’ya geleneksel 6zgii yemeklerin bulunmasini ve mobil
uygulamayr kullanirken karekoda gerek duyulmasini uygulamadaki baglica

eksiklikler olarak gordiiklerini dile getirmislerdir.

Katilimeilarin  deneyimledikleri artirilmis gerceklik mobil uygulamasinda

nasil gelistirmeler yapilabilecegine iliskin gOrislerine Tablo 4.9’da yer verilmistir.
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Tablo 4.9. Deneyimlenen geleneksel yemek kilttrinin korunmasina yonelik olusturulmus artirilmig
gergeklik mobil uygulamasinda yapilabilecek gelistirmeler

Kodlar Frekans Katilmcx Goriisleri
Konya’da birgok farkli geleneksel yemek var.
epees Daha fazla gorsel eklenmeli ve birka¢c yemekle
Yemek gesitliligi olmal 10 sinirlt kalmamali. (K-1, K-3, K-4, K-5, K-6, K-8,
K-10, K-11, K-12, K-13)
Daha kaliteli bir galigma olabilmesi igin iyi bir
. bitce ile desteklenerek daha iyi bir sonuc elde
Desteklenmeli ! edilebilir. (K-2, K-8, K-9, K-12, K-13, K-14, K-
15)
Daha gercege yakm bir hale getirilerek hos bir
Gercgekgei olmal 6 goriintii ortaya ¢ikarilabilir. (K-1, K-3, K-6, K-7,
K-9, K-11)
- Yemegin i¢erisinde hangi malzemelerin yer aldigi
Yemeklerin icerigi olmals 4 belirtilebilir. (K-6, K-8, K-13, K-15)
Yemeklerin yapiliglari 3 Yemeklerin yapilis asamalari ve nasil yapildigina
olmali dair bilgiler verilebilir. (K-4, K-8, K-15)
Uygulamanin aray(izii daha hizli hale getirilebilir.
Hizli olmal 2 (K-2, K-)
) Farkl illeri kapsayacak sekilde yoresel bir lezzet
Farkli iller eklenmeli 2 haritas1 olusturulabilir. (K-1, K10)
Karekod resimli olmali 1 Karekoda yemegin resmi eklenebilir. (K-11)
- Gozlikle yapilsa (sanal gergeklik) daha guzel
Sanal gergeklik olmal: 1 olabilir. (K-11)
TR Konya’da nerede bu yemeklerin yenilebilecegi
Nerede yenir bilgisi olmah 1 hakkinda bilgi verilebilir. (K-4)
. Bu c¢alisma satilip gelistirilerek isletmelerde
Isletmelere uygulanmah 1 uygulanabilir. Bundan kar saglanabilir. (K-3)

Katilimcilarin %66,6’s1 uygulamada yemek cesitliligi olmasi gerekliligine
deginmislerdir. Bunun nedeni ise Konya’da birgok farkl yemegin bulundugunu ifade
eden katilimcilar sadece birka¢ yemekle siirli kalmamasi gerektigini ifade etmistir.
Uygulamay1 deneyimleyen katilimcilarin %46,6°s1 iyi bir butce ile desteklenirse daha
Iyi bir sonug elde edilecegini ve %401 ise daha gergege yakin bir hale getirilerek hos
bir gorlnti ortaya ¢ikarilabilecegini belirtmislerdir. Ayn1 zamanda %26,6’s1 yemegin
icerisinde hangi malzemelerin kullanildigina ydnelik bilgilerin olmas: gerektigine
dair goriis bildirmislerdir. Yemeklerin yapilis asamalarmin olmasi gerektigini ve

uygulamanin daha hizli bir sekilde ¢alismasi gerektigini ifade eden katilimcilar farkli
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bir lezzet haritasi olusturulabilecegini

belirtmislerdir. Konya’da bu yemeklerin hangi isletmede yenilebilecegi hakkinda

bilgiler verilebilecegini de eklemislerdir. Bu ¢alisma kapsaminda iicret karsiliginda

satilip gelistirilerek isletmelerde uygulanirsa bundan kar elde edilebilecegine dair

disiincelerini agiklamislardir.

Katilimeilarin yiyecek icecek isletmelerinde, satin alma kararlarini bu tarz

uygulamalarin etkileyip etkilemedigine yonelik vermis olduklar1 yanitlar Tablo

4.10°da ifade edilmistir.

Tablo 4.10. Artirilmis gerceklige sahip mobil uygulamalarinin yiyecek icecek isletmelerinde satin
alma kararini etkileyip etkilememe durumu

Ana
Kodlar

Ana
Frekans

Alt Kodlar

Alt
Frekans

Katihmei Goriisleri

Evet

13

Ilgi gekici /
Etkileyici olmasi

Insanlar resimlere gore farkli sekilde
etkilenirse satin almay: etkileyecektir.
(K-10, K-14)

Farkl: olmasi

Bu tarz uygulamalara farkli konseptler
eklenip gelistirilerek satin almaya etki
edebilir. (K-14, K-5)

Uc boyutlu olmas:

Resimlerden farkli olarak yemekleri
mobil bir uygulamada t¢ boyutlu bir
sekilde  gdrmek  satin  almayi
etkileyebilir. (K-2)

Kolaylik saglamasi

Yemekleri menti kartinda gormek
yerine bu uygulama ile menu kartinda
olan yemegi ¢ boyutlu bir sekilde
gdrmek insanlara kolaylik saglayabilir.
(K-1)

Bilgilendirici
olmasi

Bu uygulama yemek hakkinda bilgi
almaya yardimeir oldugunda garsona
bile ihtiyac duyulmayabilir. (K-2)

Detayli
gorulebilmesi

Bu uygulamanin olmasi1 tlketiciyi
geleneksel yemek yemeye tesvik
edebilir ve istenilen yemegi daha
detayli gdrmesine yardimci olabilir.
(K-7)

Secimi
hizlandirmas1

Karekodun yemek kartinda olmasi
yemek hakkinda fikir sahibi olunarak
yemek se¢imine yardimeci olabilir. (K-
13)

Istah kabartmasi

Bu uygulama gelistirilirse ¢ok daha
guzel  drinler ortaya  ¢ikabilir.
Gorsellerin  gelistirilmesi  sayesinde
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tilketicilerin istah1 kabartilarak satin
alma eylemine yardimci olunabilir. (K-
15)

Daha kaliteli
hizmet sunmasi

Insanlar yemege para verdikleri icin en
yuksek  kalitede  hizmeti  almak
isteyecektir.  Bu uygulama bunu
saglayarak tiiketicilerin satin alma
eylemlerini etkileyebilir. (K-3)

Kararsiz -
Onceden karar Resftoranja. gldlllyorsa. zaten ne
1 yenilecegine karar verip o sekilde
alinmast gidiliyor o yizden etkilemez. (K-4)
Hayir Restoranda yemek yiyen birisi degilim

Tuketimin zayif
olmasi

yemek yedigim zamanlarda
atisgtrmalik ~ veya  aperatif  seyler
tiketiyorum. (K-8)

Katilimeilarin %86°6°s1 ‘evet satin alma kararimu etkiler’ cevabini vermistir.

Katilimcilarindan evet cevabii verenler, yemeklerin resimleri yerine t¢ boyutlu

yemek gorsellerinin olmasinin Satin alma eylemini etkileyebilecegini belirtmislerdir.

Uygulama, yemek hakkinda bilgi almaya yardimeci oldugunda garsona bile ihtiyag

duyulmayabilecegini katilimcilar belirtmiglerdir. Ayni1 sekilde yemekleri meni

kartinda resim olarak gormek yerine menudeki yemegi ii¢c boyutlu bir sekilde

gérmenin insanlarda ilgi uyandiracagi seklinde yorumlanmistir. Karekodun yemek

kartinda olmasi yemegi daha detayli gorerek yemek se¢imine yardimci olabilecegi

yamitm vermistir. Insanlar 6zellikle yemege para ayirdiklari igin en iyi hizmeti daha

kaliteli bir sekilde almak isteyecektir. Bu istek dogrultusunda bu uygulamanin

tliketicilerin satin alma kararlarini etkileyecegi ifade edilmistir.
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SONUC VE ONERILER
Sonug

Gundmduzde dijitallesmenin gunden giine hizl bir sekilde yayginlasmas: ile
teknoloji, insanlarin vazgecilmezi haline gelmistir. Teknoloji; ev, is veya gindelik
hayatin tim alanlarina etki ederek insanlarin farkli ihtiyaglarini karsilamaktadir.
Yiyecek icecek sektoriniin de bu gelismelerden uzak durmasi miimkiin degildir.
Teknolojik gelismeler ve iletisim teknolojisindeki ilerlemeler toplumsal degismeyi
etkilemis durumdadir. Bu degisim gunden gune yemek kiiltiiriinii de etkisi altina
almaya baslamistir. Yeni teknolojiler icerisinde bulunan artirilmis gergeklik kavrami
ise geligsen teknoloji ile birlikte birgok farkli alanda insanlara hizmet etmektedir. Bu
durumdan hareketle tez galismasinda, geleneksel yemeklerin korunmasina yonelik
artirtlmis gergeklik destekli bir mobil uygulama gelistirilerek Konya ilinin geleneksel
yemeklerinin dijital ortamda muhafaza edilmesi ve arsivlenmesi amaglanmigtir. Ayni
zamanda Konya’da geleneksel restoranlarda yemek yiyen tiketicilere sdz konusu

uygulama deneyimletilerek nasil algilandig1 da ortaya koyulmaya calisiimistir.

Yapilan ulusal ve uluslararasi alanyazin taramasi sonucunda literatiirde
Ozellikle geleneksel yemekler ile alakali artirllmis gerceklik uygulamalarina
rastlanilmamugtir. Teknolojiyi glnlik yasantimizda yogun bir sekilde kullanmamiza
ragmen dijital ortamda hald geleneksel yemeklerimizin arsivlenmesine onem
verilmemektedir. Dijital ortamda geleneksel yemeklerimizin muhafaza edilmesi,
zamanin vermis oldugu tahribatin 6nline gegecektir. Bu yiizyilda hemen hemen her
alanda kullanilan teknolojinin geleneksel yemeklerin arsivlenme g¢alismalarinda da
kullanilmas:  geleneksel yemeklerin, teknoloji sahasinda da yerini alacagi

dasunulmektedir.

Artirllmig gerceklik destekli mobil uygulamasinin gelistirilmesinde ilk dnce
gorseller belirlenmis daha sonra U¢ boyutlu ¢izim asamasina geg¢ilmistir. Bu konuda

yogun bir arastirma yapilmistir. U¢ boyutlu modellemeler alaninda uzman iki kisi ve
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arastirmaci tarafindan 3Ds Max programu ile tasarlanmistir. Mobil oyun ve uygulama
olusturma programi olan Unity3D’ye uygun formatta kaydedilmistir. Bu program tek
basina yeterli olmadigi igin program icerisine artirllmis gerceklik gelistirme
eklentileri eklenmistir. Nesnelerin konumlandirilabilmesi i¢in isaretleyiciye ihtiyac
duyulmus ve bir karekod tasarlanmistir. Her bir modelin gosterilebilmesi igin farkli
sahneler ayarlanmistir. Sahne gecislerinin ayarlanmasi igin C# yazilim dilinde kodlar
yazilmig ve sahnelere eklenmistir. Bu asamalarin sonucunda uygulama hazir hale

getirilmigtir.

Calismanin ikinci basamaginda ortaya ¢ikarilan mobil uygulama geleneksel
restoranlarda yemek yiyen tlketicilere deneyimletilmistir. Yapilan goriisme
sonucunda katilimcilarin artirtlmig gergeklik uygulamalarini yaygin olarak kullandigi
fakat geleneksel yemekler Gzerine olusturulmus bir artirilmis gerceklik uygulamasi
ile daha Once karsilasmadigi belirtilmistir. Kultlirel mirasimizin korunmasinin ve
nesilden nesille aktarilmasimin 6nemli oldugu yanitin1 vermislerdir. Akkus ve Akkus
(2018) artirilmis gergekligin dijital miras agisindan giiglii bir ara¢ oldugunu ve zaman
icerisinde yipranmanin oniine gegerek kiltlrel mirasin dijital anlamda korunmasina
ve gelecek nesillere aktarilmasina imkan saglayacagini ifade etmistir. Bu ¢alisma ile
bizim elde ettigimiz sonuclar paralellik gostermektedir. Uygulamanin geleneksel
tamitim araglarina gore (brosiir, kitap, reklam) daha etkileyici ve daha etkin
kullanilabilecegi anlasilmaktadir. Akilli telefonu ve interneti olan herkesin ¢evrimigi
uygulama platformlarinda (Ucretsiz  erisebilecegi bir kaynak olmasi mobil

uygulamanin kullanimini yayginlastiracaktir.

Gelistirilen mobil uygulamaya yonelik elde edilen cevaplar neticesinde
uygulamay1 katilimcilarin buyik ¢ogunlugunun begenmis oldugu goriilmektedir. Bu
begeni algisinin olusma nedenleri ise yaratict bir fikir olmasi1 ve yemeklerde
artirilmis gercekligin farklihik katmasidir. Uygulama icerisinde U¢ boyutlu yemek
gorsellerinin bulunmasi nedeniyle sasirtict ve ilging bulunmustur. Ugur ve Apaydin

(2014) reklam begeni diizeylerini 6lgmeye yonelik gelistirdikleri artirilmig gergeklik
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uygulamasindan elde edikleri sonuglar arasinda katilimcilarin  uygulamayi
begendiklerini, ilging, zevkli, farkli ve bilgi verici olarak bulduklarini ifade ederek
bizim yaptigimiz calisma ile benzerlik gosterdigi anlagilmigtir. Uygulamanin
kullanim agisindan tatmin edici derecede iyi oldugu anlasilmaktadir. Elde edilen
cevaplar sonucunda estetik a¢idan uygulamanin basarili ve uygulama arayzinin iyi

oldugu anlasilmaktadir.

Calismadan elde edilen sonuclardan birisi de artirllmis gergeklik
uygulamasinin geleneksel yemek kiltlrinin korunmasina yardimer olabilecegidir.
Uygulamanin bilgilendirici ve kullanigli olmasi bu goriisii  desteklemektedir.
Artirllmis gerceklik uygulamalarinin algilamada kolaylik sagladigi, kullanigh ve
faydali oldugu belirtilmektedir (Chang vd., 2011; Yusoff, Ahmad ve Zaman 2011).
Ayni sekilde Vlahakis, loannidis, Karigiannis ve Tsotros (2002) c¢alismalarinda
yikilmis tarihi yapilarin orijinal bir sekilde goriinmesine yardimci olan bir mobil
uygulama gelistirerek muze ziyaretgilerinin bilgi almasina yardimci oldugunu ve
bircok konuda fayda sagladigini belirtilmiglerdir. Gelenek ve goreneklerin eskisi gibi
O6nem verilmedigi i¢in bozulmaya ugradigimi belirten katilimcilar bu bozulmay:
mobil telefonlar araciligiyla son verilerek nesilden nesille aktarilabilecegini ifade

etmislerdir.

Artirllmig gergeklik destegiyle hazirlanan mobil uygulamada eksik bulunan
en oOnemli noktalardan birisi gercekliginin zayif olmasidir. Gergekligin zayif
olmasinin nedeni ise bu tarz ¢alismalar ile ilgilenen herhangi bir kurulusun veya
isletmenin bu ¢alisma slrecinde bulunmamasindan kaynaklanmaktadir. Ayrica
calisma kapsaminda 0zellikle geleneksel yemek gorselleri Gzerine ¢izim yapabilen
bir igletmenin bulunmasi kisitlilik géstermektedir. Bu nedenden dolay1 uygulamanin

cizimleri yani ¢ boyutlu yemek gorselleri zayif kalmaktadir.

Tespit edilen bir diger unsur ise geleneksel yemek c¢esitlerinin mutlaka
artirtlmasi ve Konya’ya 6zgii yemeklerin daha fazla olmasi gerektigidir. Bu ve buna

benzer uygulamalarin iyi bir biitge ile desteklenmesi gerektigi diistiniilmektedir. Bu
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konuda goruslerini belirten katilimcilarin daha iyi bir uygulama icin yemeklerin
yapilislarinin -~ ve igeriginin  de mobil uygulamaya eklenmesi gerektigini
belirtmislerdir. Uygulamanin sanal gergeklik platformuna da uyarlanmasiyla daha
kapsamli bir caligma olacagina deginilmistir. Farkli illere 6zgu geleneksel
yemeklerin uygulamada olmamasi gerektigi yamitin1 vermislerdir.  Geleneksel
yemekler izerine hazirlanan artirilmis gergeklik uygulamasinda eksikleri karsilamak

icin gelistirmeler yapilmasi gerekmektedir.

Uygulamanin bir diger 6énemli sonucu artirilmis gergeklik uygulamalar: ile
yiyecek igecek isletmelerinde karsilasildiginda geleneksel yemekleri tercih edip,
satin alma kararimi etkileyebilecegi tizerinedir. Satin alma karanimnin etkileme nedeni
ise ilgi gekici/etkileyici ve farkli olmasindan dolayidir. Bekar ve Karakulak (2016)
tiketicinin  zihninde ihtiya¢ uyandirdigi igin fotograf ¢ekiminin Oneminden
bahsetmistir. Iyi bir fotografin insanlar1 yemek yemeye tesvik ettiginden
bahsetmislerdir. Artirilmig gergeklik uygulamalar: iki boyutlu fotograflar yerine (g
boyutlu gorselleri kullandigr igin daha etkili olacagindan bu ¢alismaya benzerlik
gOstermekte ve ortaya ¢ikarilan bulgular1 desteklemektedir. Satin alinacak yemekler
hakkinda bilgi almak gerektiginde garsona bile ihtiya¢ duyulmayacagini ve
yemekleri meni kartinda resim olarak gérmek yerine bu uygulama ile ti¢ boyutlu bir
sekilde gdrmenin insanlara kolaylik saglayacagindan bahsedilmistir. Bonanni, Lee ve
Selker (2005) mutfak igerisinde insanlarin daha giivenli, kolay ve verimli bir sekilde
yemek pisirmesine yardimcit olmak igin artirilmis gergeklik uygulamasindan
yararlanmis ve bunun kullaniciya kolaylik sagladigini, daha kapsamli ve uzun siiren

yemeklere daha fazla yardimei olabilecegini ortaya gikarmustir.

Uygulamay1 daha iyi bir seviyeye tasimak i¢in ¢ok iyi bir yazilim tecriibesine

gereksinim duyulacagi da elbette gz ardi1 edilmemesi gerekmektedir.

Sonug olarak; calismada artirilmis gergeklik teknolojisi destekli bir mobil
uygulama gelistirilerek geleneksel yemeklerin korunmasina yardimei oOlunabilecegi

anlasilmistir. Kaltirel mirasin muhafaza edilmesinin hangi amagla olursa olsun
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korunmasi gerektigi ve uygulamanin dijital ortamda gelecek nesillere aktarilmasina
imkan saglayacagi sonucuna varilmistir. Gelistirilen uygulamanin eksikleri olsa da
yeterli dlizeyde oldugu ve amacina hizmet ettigi anlasilmaktadir. Uygulamanin diger
taniim araglarina gore daha etkileyici ve c¢evrimici uygulama platformlarinda
herkesin kolaylikla ulasabilecegi bir ara¢ oldugu ortaya ¢ikarilmistir. Calismanin bir
diger 6nemli sonucu artirilmig gergeklige sahip bir mobil uygulama ile yiyecek
icecek isletmelerinde Kkarsilagildiginda satin  alma eylemini olumlu ydnde
etkileyecegidir. Bu uygulama ile yemegi ¢ boyutlu gérmenin insanlara kolaylik
saglayacagi ve resimlere gore daha etkili olacagi sonucuna varilmigtir. Bununla
birlikte ortaya ¢ikarilan mobil uygulamanin literatiire katki saglayacagi ve Tirk

Mutfak kultirinin ilgi cekici hale getirilmesine yardime olacagi diistiniilmektedir.
Oneriler

Konya geleneksel yemeklerinin korunmasi ve arsivlenmesine yoénelik
artirilmis gergeklik destekli bir mobil uygulama gelistirilerek geleneksel yemeklerin
korunmasina yardimci olma ozellik ve ¢ boyutlu yemek gorsellerinin mobil
uygulamalar ile tlketiciler tarafindan nasil algilandigi arastirilmigtir. Bu amacla
gerceklestirilen caligma ilgili literatiir icin 6ncul 6zelligi tasimaktadir. Bu ¢alisma ile
s6z konusu literatiirdeki boslugun giderilmesi amaglanmaktadir. Bununla birlikte
gelecekteki galigmalarda farkli yorelerin veya farkli geleneksel yemeklerin Gizerine
benzer c¢aligmalar yapilarak s6z konusu ¢alisma sonuclarinin  gegerliligi
desteklenebilir. Konuyla ilgili yiyecek icecek sektdrine ve bu konuda ¢alisma

yapacak arastirmacilara birtakim oneriler sunulabilir;

. Evren daha genis tutulup halkin algist Olciilerek genis ¢apli bir arastirma

yapilmasi 6ngorulebilir.

. Gelistirilecek olan artinlmis gercgeklik uygulamasmin Kdltir ve Turizm

Bakanligi’nca desteklemesi 6nem teskil edecektir.
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. Gelistirilecek uygulama ile geleneksel yemeklerin tanitilmas: 6nce ulusal daha

sonra uluslararasi ¢apta gastronomi turizm potansiyeline katki saglayabilir.

. Artirllmis gergeklik uygulamalari daha kapsamli ve daha genis tutularak
geleneksel yemeklerin potansiyelleri artirilip ilin gastronomi turizmi potansiyeline

katki saglanabilir.

. Tablet ile siparis veren halihazirda yiyecek isletmeleri de ¢ok kolay bir

sekilde artirilmis gergeklik uygulamalarina entegre olabilir.

. Yemekler (zerine yapilan artirilmis gergeklik uygulamalari, restoranlarin
mendllerinde yer aldiginda miisterilerin satin alma Kararlarini etkileyerek isletmelere

maddi agidan katki saglayabilir.

. Yerli ve yabanci turistlerin yiyecegin igerigini bilmek istemelerinden dolay:
artirilmis gergeklik uygulamasina geleneksel yemeklerin yapilis asamalari veya

icerikleri eklenerek isletmelerde daha iyi hizmet sunulmasi beklenmektedir.

. Universitelerde gastronomi dersi veya meslek liselerinde yiyecek icecek dersi
alan dgrenciler, geleneksel yemeklerin olmasi gereken gorsellikte hazirlanmasi ya da
uc boyutlu gorseller yerine mutfak ekipmanlarinin nasil kullanilacagina dair

prosedurleri, artirllmis gergeklikli videolar sayesinde 6grenebilirler.

. Farkli bir artirilmis gerceklik mobil uygulamasi gelistirilerek Kdresel
Konumlama Sistemi (GPS) ile sehirlere 6zgl yemeklerin hangi restoranlarda
yenilecegi, hangi yemegin nereye ait oldugu ve nerede yenilecegi gibi bircok bilgiye
rahatlikla ulasilabilecektir.

Artinlmig  gerceklik alaninda yapilabilecek herhangi bir uygulama
yazilimcilarin veya arastirmacinin hayal glicline dayanmaktadir. Artirilmis gergeklik

teknolojisinin yazilim surecinin kisa sirmemesinden dolayi bir¢ok aksaklik meydana
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gelmektedir. Bu nedenle yapilmasi 6ngoérilen uygulamada bu 6neri géz Online

alinmas1 gerekmektedir.
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Ek-1 Gelistirilen Uygulama Icerisinden Goruntiler

ARTIRILMI§ GERGEKLIK IiLE
GELENEKSEL KONYA YEMEKLERI
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ve arsivlenmesine yonelik bir mobil
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Gunumuzde teknolojiye olan ilgi ve
merakimiz gitgide artmaktadir.
Konya geleneksel yemeklerini
arttinlmis gerceklikten yararlanarak
kaliciligin korunmasini ve 3 boyutlu
gorseli ile akillarda yer edinmesi
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Ek-2 Yan1 Yapilandirilmis Goriisme Formu
Sayin katilimet,

Merhaba, Ben Ridvan Solmaz, Necmettin Erbakan Universitesinde yiiksek lisans
ogrencisiyim. Artirilmis  gergeklik teknolojisi  kullanilarak Konya geleneksel
yemekleri ile alakali bir ¢alisma yiiritmekteyiz. Bu konu ile alakali arastirma igin
goruslerinize ihtiya¢ duyulmaktadir. Gorlisme amacim, artirilmis gergeklik destegi
ile geleneksel Konya yemeklerinin korunmasi ve arsivlenmesine yonelik sonuclar
arastirmaktir. Bu ¢alismadan ¢ikacak sonuglarin, teknolojileri kullanarak geleneksel
yemeklerin korunmasina katki saglayacagi disiinllmektedir. Arastirma tamamen
gonilliliik esasina dayanmaktadir. Arastirma katilimcinin izni alinarak ses kaydina
alinacaktir. Bu kayitlar gdzlem yapabilme amacglhidir ve higbir yerde paylasiimadan,
gizliligi korunacaktir.

- Artirllmis gerceklik teknolojisi; fiziki olan cevreye sanal bir obje eklenerek
fiziksel olan gergekligin desteklenmesidir. Fiziksel dinyada olmayan ama
varmiscasina g0zuken sanal bir objedir.

1. Artirllmig gerceklige sahip uygulamalarin daha once karsilastiniz m1 veya
yaygin olarak kullanildigini diistinilyor musunuz?

2. Geleneksel yemek kiiltiiriinii veya kiiltiirel mirasimizi artirilmis gergeklik
destegi ile tanitan mobil uygulamalar ne kadar 6nemlidir?

3. Geleneksel yemek kalturiniun korunmasi ve arsivlenmesine yonelik artirilmis
gerceklik uygulamasi ile yasadiginiz deneyimi genel olarak nasil degerlendirirsiniz?
4. Deneyimlediginiz  geleneksel yemek  kiltlrinin  Korunmasina  ve

arsivlenmesine yonelik artirillmis gergeklik uygulamasini  kullanirken neler
hissettiniz?

5. Deneyimlediginiz  geleneksel ~yemek  Kkaltlrinin  korunmasma  ve
arsivlenmesine yonelik artirilmig gergeklik uygulamasini estetik agidan nasil
degerlendiriyorsunuz?

6. Deneyimlediginiz  geleneksel yemek  kdltirinun  korunmasma  ve
arsivlenmesine yonelik artirilmis  gerceklik uygulamasmin geleneksel yemek
Kiiltiiriiniin korunmasina yardimei olabilecegini diisiiniiyor musunuz? Nasil?

7. Deneyimlediginiz ~ geleneksel yemek  Kkultiriniin -~ korunmasina — ve
arsivlenmesine yonelik artirllmig gergeklik uygulamasinda eksik buldugunuz
noktalar nelerdir?

8. Deneyimlediginiz  geleneksel ~yemek  kdlturinin  korunmasina  ve
arsivlenmesine yonelik artirilmis gergeklik uygulamasinda nasil gelistirmeler
yapilabilir?

9. Artinlmis  gerceklik  teknolojisi  kullanilarak  olusturulmus bu tarz
uygulamalarla yiyecek icecek isletmelerinde karsilastigimizda bu durum geleneksel
yemekleri tercih edip, satin alma kararinizi etkiler mi? Nasil?
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Ek-3 Gériisme Formu Kullamm izni

[

@ Giircan Serbest <gurcanserbest@gmail.com>
19.07.2019 11:03

Kime: Ridvan solmaz
Merhabalar Ridvan Bey,
Oncelikle calismalarinizda basarilar dilerim. Atif vermek sarti ile pek tabi kullanabilirsiniz.

iyi Calismalar
Glrcan Serbest

Ridvan solmaz <solmaz.ridvan@hotmail.com>, 19 Tem 2019 Cum, 11:02 tarihinde sunu yazdu:

Merhabalar Glircan bey,
Ben Konya Necmettin Erbakan Universitesi - Gastronomi ve Mutfak Sanatlar yiiksek lisans 6grencisiyim.
“Kiiltiirel Mirasin Sanal ve Artinlmis Gergeklikle Temsili Uzerine Bir Calisma” adl yiiksek lisans tezinizde

bulunan anket sorularini, yiiksek lisans tezimde kullanabilir miyim?

Saygilarimla.
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4

@ Smokin Ajans <smokinajans@gmail.com>
22.07.2019 20:36

Kime: Ridvan solmaz Bilgi: mail@dogusyuksel.com
Ridvan bey merhabalar,
Mailler ajansa distyor buradan yanit vereyim hizlhca.
Elbette kullanabilirsiniz.
Sizden tek ricam, ben &gretim gorevlisiyim. Kullandiginiza dair tezimi kaynak gdsterirseniz kariyerim igin ¢ok iyi olur.
Iyi calismalar dilerim.
22 Tem 2019 Pzt, saat 14:00 tarihinde Ridvan solmaz <solmaz.ridvan@hotmail.com> sunu yazdi:
Merhabalar Dogus bey,
Ben Konya Necmettin Erbakan Universitesi - Gastronomi ve Mutfak Sanatlari yiilksek lisans 6grencisiyim. "Pazarlamada Artinlmis Gergeklik

Uygulamalarinin islevi Ozerine Nitel Bir Arastirma” adl yiiksek lisans tezinizde bulunan “ EK-2.Yar Yapilandirilmis Goriisme Formu” altindaki
gorisme sorulannizi, ylksek lisans tezimde kullanabilir miyim?

Bana geri donls saglarsaniz sevinirim.

Saygilanimla.
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_ NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI MERAM TIP FAKULTESI
ILAC VE TIBBI CIHAZ DISI ARASTIRMALAR ETIiK KURUL KARARI

Toplant: Say1s1:100

Toplant: Tarihi: 27 Aralik 2019

Karar Sayis1:2019/2229:N.E.U. Turizm Fakiiltesi Gastronomi ve Mutfak Sanatlari Anabilim Dal
Ogretim Uyesi Dr. Ogr. Uyesi Yeliz PEKERSEN’ in “Geleneksel Konya Yemeklerinin Artirilmig
Gergeklik Teknolojisi Kullamilarak Korunmas: ve Arsivlenmesine Yonelik Bir Mobil Uygulama
Modeli Ornegi” bashkl yiiksek lisans tez caligmasi ile ilgili 16.12.2019 tarihli dilekgesi ve ekleri
goriisiildii, Ridvan SOLMAZ’ 1n yiiksek lisans tez ¢alismasinin N.E.U. Turizm Fakiiltesi Gastronomi ve
Mutfak Sanatlar1 Anabilim Dali Ogretim Uyesi Dr. Ogr. Uyesi Yeliz PEKERSEN’ in sorumlulugunda

yiiriitiilmesinin uygun olduguna oybirligi ile karar verilmistir.

Not: Caligma ile ilgili gerekli izin ve yasal sorumluluk aragtirmacilara aittir.

Sorumlu Arastirmaci: Dr. Ogr. Uyesi Yeliz PEKERSEN
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Oz Gegmis

Ridvan Solmaz, 25 Eylill 1993 yilinda Istanbul Bakirkdy’de dogdu. 11k Ggretim ve
lise egitiminin ardindan lisans egitimini Atatiirk Universitesi Gastronomi ve Mutfak
Sanatlar1  boliimiinde gergeklestirdi. Lisans egitimi sirasinda  Yiyecek Igecek
Hizmetleri Pedagojik Formasyon Egitimi sertifikas1 aldi. Daha sonra Necmettin
Erbakan Universitesi Gastronomi Mutfak Sanatlar1 Béliimiinde yiiksek lisans
egitimine dahil oldu. Bu siirede yiyecek ve icecek hizmetleri izerine Usta Ogreticilik
Belgesi aldi. Yiyecek icecek sektoriinde lisans egitimi sirasinda Antalya’da bulunan
Crystal Flora Beach Resort Oteli ve Istanbul’da bulunan Green Park Merter
Oteli’nde mutfak departmaninda staj deneyimi gergeklestirdi. Yuksek lisans egitimi
sirasinda ise profesyonel olarak Beylerbeyi Muhallebicisi, Carlo Bernandini ve Num
Num Café ve Restoran’inda as¢1 olarak mutfak deneyimi gerceklestirdi. Su an ise
akademik personel olarak Sirnak Universitesi Gastronomi ve Mutfak Sanatlari
bélumunde arastirma gorevlisi olarak gorev yapmaktadir.



