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Bu ¢alisma, giiniimiiziin biiyiik inovasyonlardan biri olarak kabul edilen sanal gergeklik
teknolojilerinin,  gastronomi  alan1  kapsamimnda  degerlendirilmesi  amaciyla
gerceklestirilmistir. Bu ama¢ dogrultusunda gerceklestirilen ¢alisma, gastronomi ve sanal
gerceklik teknolojileri ile ilgili kavramsal ve gorgiil literatiiriin taramasi niteligindedir. Bu
kapsamda oncelikle teknolojik yenilikler ve sanal gerceklik teknolojileri analiz edilmistir.
Caligmanin devaminda sanal gergeklik teknolojilerinin tarihsel gelisimine deginilmistir.
Calismanin son boliimiinde ise sanal gercekligin gastronomi alaninda kullanimima ve bu
durumun giiniimiiz sartlarina ne sekilde katkilar saglayabilecegine agiklik getirilmeye
calisilmistir. Bu agidan sanal gergeklik teknolojilerinin, gastronomi alaninda bir egitim
araci, insanlari mutlu etmeyi amaglayan ve hatta bazi saglik sorunlarinin giderilmesine
yonelik bir yontem olarak kullanilabilecegi ileri siiriilebilir. Ayni1 zamanda rekabet avantaji
saglama konusunda yiyecek igecek isletmelerine yardimci olabilecegi diisiintilebilir.
Mevcut ¢caligmanin, gelecekte bu konu ile drtiisen arastirmalara, ilgili kurum ve kuruluslara
katki saglayacagi varsayilmaktadir.
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* Sorumlu Yazar

This study aims to evaluate virtual reality technologies, which are considered one of the
major innovations of our time, within the scope of gastronomy. In this context, the study
conducted is a conceptual and empirical literature review related to gastronomy and virtual
reality technologies. Firstly, technological innovations and virtual reality technologies were
analyzed. The historical development of virtual reality technologies was discussed in the
continuation of the study. In the final section of the study, the use of virtual reality in
gastronomy and how this can contribute to today's conditions were attempted to be clarified.
From this perspective, it can be argued that virtual reality technologies can be used as an
educational tool in gastronomy, aimed at making people happy, and even as a method to
alleviate some health problems. At the same time, it can be considered to help food and
beverage businesses in gaining a competitive advantage. It is assumed that the current study
will contribute to relevant research and related institutions in the future.
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GIRIS

Beslenme, insanoglunun yasamim siirdiirebilmesi igin gereken zorunlu ihtiyaglarinin basinda gelmektedir. ilk
donemlerde toplayicilik ve avcilikla baslayan beslenme siirecinin, hayvanlarin evcillestirilmesi ve tarimsal
faaliyetlerle devam ettigi bilinmektedir. Bununla birlikte temel ihtiyaclarimizin en énemlilerinden olan beslenme,
insanoglunun gelisen hayat sartlarina paralellik gostererek, zaman igerisinde ¢esitli degisimlere ugramistir (Gode,
Kayaard1 vd., 2021). Atesin bulunmasi, bu degisim siirecinin doniim noktalarindan biri olarak kabul edilmektedir.
Temelinde, toplayicilik, aveilik, tarimsal faaliyetler ve ates ile gelisen gastronomik faaliyetler, daha sonralar

teknolojinin etkisiyle bambagka boyutlara tasinmistir. Gelisen teknoloji, bir¢ok gastronomik yeniligi beraberinde

getirmistir (Negiizel & Mil, 2021).

Ozellikle son yillarda oldukga hizli bir sekilde gelisim gdsteren teknoloji ve beraberinde getirdigi yenilikler,
yasamin her alaninda degisimi kaginilmaz kilmaktadir. insanlarin degisen giindelik hayatlari, tiikketim ve yeme igme
davraniglarini da etkilemekte bu da isletmeleri miigteri ihtiyaglarini karsilama konusunda farkli stratejiler aramaya
tesvik etmektedir (Zhong, Oh & Moon, 2021). Ciinkii miisteri ihtiyaglarinda meydana gelen bu degisim, isletmelerin
rekabet kosullarmi oldukga zorlagtirmaktadir. Bu da isletmelerin benimseyecegi stratejilerde teknoloji kullanimini
kagmilmaz hale getirmektedir (Melian-Gonzalez & Bulchand-Gidumal, 2016). Guntmizde, yiyecek icecek
isletmeleri, misterilerinin yeme igme deneyimlerini benzersiz ve Ozel bir hale getirmek amaciyla bilim ve
teknolojinin sagladigi olanaklardan siklikla yararlanmaktadir. Bilgi iletisim teknolojileri, internet ve akilli
telefonlarin yayginlasmasi ve bilgisayarli bulut sistemleri sayesinde miisterilere gercek izlenimi veren atmosferler
olusturulabilmekte ve biitiin duyulara hitap edilerek yiiksek miisteri memnuniyeti saglanabilmektedir (Aksoy &
Akbulut, 2016).

Yiyecek icecek isletmelerinde miisteri deneyimini iyilestiren son teknolojik yeniliklerden biri de sanal gergeklik
teknolojileridir. Bu teknolojiler, bazi 6zel yazilim ve donanimlarla, isletmelerin, miisterilerine sanal ortamlarda ¢
boyutlu yeme igme deneyimleri yasatabilmesine olanak saglamaktadir (Sekerci, 2017). Ornegin bir isletme, her ne
kadar orada olmasalar da, sanal gergeklik teknolojileri sayesinde miisterilerine deniz kenarinda yemek yiyormus
hissiyatim1 verebilmektedir (Negiizel & Mil, 2021). Sanal goriintiilerle gerceklik birlestirilerek, yeni veya ¢oklu
restoran atmosferi olusturulabilmekte, bu sayede yeme i¢cme deneyiminde biitiin duyulara hitap edilebilmektedir
(Aksoy & Akbulut, 2016). Bu restoranlarda sunulan yemek hizmeti, miisterilere fiziksel ihtiyaglarmni kargilamanin

otesinde farkli deneyimler yasatma anlayisina dayanmaktadir (Negiizel & Mil, 2021).

Sanal ger¢eklik teknolojilerinin varligi esasen daha eski zamanlara dayansa da, kullanim olanaklarinin gelismesi
yeni bir durum olarak goriinmektedir (Greengard, 2019). Bu teknolojilerin gastronomi alaniyla olan iliskisi ise
giiniimiizde yeni yeni sekillenmeye baglamistir. Bu nedenle bu ¢alisma, miisterilere essiz yeme icme deneyimleri
yasatabilen sanal gergeklik teknolojilerinin, gastronomi alani kapsaminda degerlendirilmesi amaciyla
gergeklestirilmistir. Bu amag dogrultusunda gerceklestirilen ¢alisma, gastronomi ve sanal gerceklik teknolojileri ile
ilgili kavramsal ve gorgiil literatiiriin taramasi niteligindedir. Yapilan sistematik literatiir incelemesinde konuya
iliskin ¢alismalarm 6zellikle yerli ¢caligmalarda sinirh olarak ele alindigi tespit edilmistir. Sanal gergeklik kavraminin,
gastronomi alaninda yasanan genel teknolojik gelismeler igerisinde alt baglik olarak ele alindigi, konu {izerinde

kapsamli olarak incelenen bir ¢aligma olmadigi belirlenmistir (Mutlu-C")Zt'L]rk, 2020; Keskin & Sezen, 2021; Giner
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& Aydogdu, 2022). Bu nedenle yapilan ¢aligma, sanal gergeklik kavramini kapsamli olarak ele almasi, gastronomi

ve yiyecek-igecek isletmeleri agisindan ayri ayr1 degerlendirmesinden dolay1 6nemlidir.
Kavramsal Cerceve
Sanal Gerg¢eklik Kavram

Gergeklik kavrami, ¢cok eski zamanlardan beri insanoglunun en ¢ok ilgilendigi konulardan biri olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Yiizyillar boyunca birgok bilim adami ve diisiiniir gergegin ne oldugunu aramistir (Negiizel & Mil,
2021). Ancak gercek sandigimiz diinyamizin, aslinda sanal bir gercege ait olmas1 muhtemeldir. Nasil ki riiyalarimiz
ve illlizyonlar duyularimizin bir iiriiniiyse, dis ger¢eklik denilen kavram da duyularin bir {iriinii olarak kabul edilebilir.
Y ani duyularimiz tarafindan algiladigimiz dis diinyanin, duyularimizin sanal bir gercegi olmasi olasidir. Bu durumu
koku, tat, goriintii gibi goreli algilarimizdan tahmin etmek miimkiindiir. insanlar aym1 konular iizerinde farkl
diisiincelere sahip olabilecegi gibi, ayni nesneler {izerinde farkli deneyimler de yasayabilmektedir. Bunlar da,

insanlarin zihinlerindeki sanal gergeklerdir (Yiicel, 2016).

Tiirk Dil Kurumu tarafindan “gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini” olarak
tanimlanan sanal kavrami, Latince “virtualis” kelimesinden tiiretilmistir. Ge¢misi Ortacag felsefesine dayanan,
sanmak anlamina gelen “virtualis” terimi Skolastik felsefe tarafindan “ger¢ekte var olmayan” ancak “potansiyel

olarak var olan” seyler olarak degerlendirilmistir (Yoh, 2001).

Oksimoron yani birbirine iki zit kavramin birlikte kullanilmastyla olusturulan “sanal gerceklik” kavrami ise yeni
gelismekte olan bir teknoloji olarak yanitlanabilecegi gibi giin gegtikge farkli alanlardaki bilim insaninin iizerinde
calistigi, glinlimiizde artik sadece bilimsel yaymlarda degil, gazete, magazin dergileri, televizyon ve filmlerde
karsimiza ¢ikabilen, merak, siiphe ve hayret duygularimizi harekete gegiren bir teknoloji olarak degerlendirilebilir

(Kurbanoglu, 1996).

flgili literatiir incelendiginde sanal gerceklik kavrammin farkli kisiler tarafindan tamimlandig1 goriilmektedir.
Ornegin, Stone (1991) yaptig1 c¢alismada sanal gercekligi insan ve makine arasindaki iletisimi artirmak igin
gelistirilen, duyulara hitap eden ¢oklu ortam olarak degerlendirmistir. Oppenheim (1993) ise sanal gergekligi makine
ve insan arasindaki etkilesimin bazi gorsel ve isitsel teknolojilerin yardimiyla algilanmasi olarak tanimlamaktadir.
Oppenheim’e gore sanal gergeklik kavraminin yaraticisi inlii distopik bilimkurgu yazar1 Ray Bradbury’dir. Bradbury
1951 yilinda yayinladigi “The Tllustrated Man” kitabinin igerisindeki “The Veldt” adli 6ykusiinde sanal gergeklik
kavrammin ilk tohumlarini atmistir (Oppenheim, 1993). Oykii, bir ailenin mutlu bir hayat yasamasi igin teknolojik
olanaklara sahip bir evi satin almasiyla baslamaktadir. Satin aldiklar1 bu evde tiim duyulara hitap edebilecek sanal
bir oda bulunmaktadir. Evin iki ¢ocugu bu sanal odada, Afrika bozkirlarini ve buradaki aslanlarin tiim vahsiliklerini
sanki oradalarmig gibi yasayabilmektedir. Cocuklarin odaya olan tutkular1 her gecen giin artmakta ebeveynleri ise
bu duruma endise duymaktadir. Bu nedenle s6z konusu sanal ortami yok etmek isteyen anne baba, bu kararlarini
¢ocuklarma agikladiktan kisa siire sonra ortadan kaybolmustur. Sanal odadaki hikayenin sonunda ise sanal bozkir
aslanlar1 iki insan viicudunu parc¢alamaktadir. Bu hikayedeki ¢ocuklarin bozkir1 seyrettigi odanin, yillar 6ncesinden

tiim duyu organlarimiza hitap edebilen giiniimiiz sanal gerceklik teknolojilerini yansittig1 anlasilmaktadir (Bradbury,

2021).

163



Baydan Cagman, S. & Baylan Kalayci, D. JOTAGS, 2023, 11(1)

Bagka bir tanima gore ise sanal gerceklik, bilgisayar tarafindan olusturulmus, bes duyumuzun simiilasyonu sonucu
kullanicilara hareket ve etkilesim yeteneginin saglandig1 ortamlar olarak tanimlanmaktadir (Guttentag, 2021). Daha
genis bir tamima gore ise sanal gerceklik, “izleyicinin ya da kullanicinin olusturulmus bir goriintii uzami igerisine,
diizenlenebilir bir zaman yapisi igerisinde dahil olmas1 ve ileri asamada da onunla etkilesmesi temel ilkesi iizerine
kurulu; ¢esitli veri girdi ve ¢ikti teknolojilerinden olusan gii¢, hareket, dokunma gibi duyusal etkileri benzestirerek
yeniden Ureten aygitlar, ii¢ boyutlu goriintli ve ses aygitlar1 gibi teknolojik araglardan olusan bir ortamdir”
(Kurutiziimeii, 2007, 5.94). Icten ve Bal (2017) ise sanal gergeklik teknolojisinin “bilgisayar kaynakli ii¢ boyutlu
oyunlarda karsilasilan, kullanicinin bu ortama girdiginde diinya ile iligkisinin tamamen yok oldugu bir ortam” olarak

ifade edilebilecegini ileri stirmiistiir.

Sanal gerceklik teknolojileri, kullanicilarin sosyal ihtiyaglarinin kargilanmasina yoneliktir ve ger¢ekei bir deneyim
ile tamamlanmaktadir. Teknoloji sayesinde var olan sanal diinyalar, insanlarin gergek hayatta hareket etme ve iletisim
kurma bigimlerini bir 6l¢lide desteklemekte ve onlara yeni insanlarla tanigmak icin bir ortam sunmaktadir (Berger
vd., 2006). Sanal diinyalar, kullanicilara gii¢lii bir orada olma hissi vererek teknolojik bir ortami deneyimleme firsati

saglamaktadir (Warburton, 2009).
Sanal Gerg¢eklik Gelisim Siireci

Stirekli olarak gelisen bilisim teknolojileri, sanal gergeklik teknolojilerin ortaya ¢ikisi ve geligimi siirecinde
onemli bir etkiye sahiptir. Sanal gerceklik sistemleriyle ilgili ilk drneklerin, modern bilgisayarlarin kesfinden daha
oncelerine dayandigmi sdylemek miimkiindiir. Ornegin 1916 yilinda Albert Pratt tarafindan icat edilen alet “basa
takilan ilk ekran” olarak patent almistir (Kiigiikvardar, 2015). 1929 yilina gelindiginde pilotlara, ugus 6ncesi egitim
verebilmek amaciyla Edward Link tarafindan “Penguin” ad1 verilen mekanik bir ucus simiilatrii icat edilmistir. Icat
edilen bu simiilasyonun igerisinde kokpitlerde bulunan tuglar ve ekipmanlara benzer diizenekler yer almakta bu

sayede egitim alan pilotlar ugagi ugurmayi ve navigasyonu 6grenebilmektedir (Sherman & Craig, 2003).

1962 yilina gelindiginde ise sanal gerc¢ekligin en 6nemli yapi taglarindan “Sensorama” Morton Heilig tarafindan
icat edilmistir (Sherman & Craig, 2003). Sensorama, ¢ok modlu bir goriintiileme sistemidir. Bu driin icin izleyicinin
sinema ya da tiyatro sahnesindeki olaylarin i¢inde hissetmesini saglamak amaciyla 3D stereoskopik goriintii, stereo
ses sistemi, vicut sallama cihazi ve koku veren mekanizma tasarlanmistir. Bu sayede kullanicilar, 6nceden
kaydedilmis goriintiileri izlerken (6rnegin Manhattan'da bir motosiklet yolculugu) ayn1 zamanda duyma, dokunma
ve koklama gibi diger duyularin uyarilmasiyla da olusturulan sanal ortamda oldukga gercekgi deneyimler
yasayabilmektedir (Sherman & Craig, 2003; Kugcikvardar, 2015; Negizel & Mil, 2021).

Morton Heiling her ne kadar sanal ger¢eklik tirtinlerinin ilk yaraticisi olarak sayilsa da baglatmis oldugu calismalar
maddi yetersizlikler nedeniyle kitlesel bazda tiretilememistir. Ancak baslattig1 ¢aligmalar bilgisayar bilimcilerinin
dikkatini gekmis ve bu sayede Ivan Sutherland “Sword of Damocles” (Demokles’in Kilic1) ad1 verdigi kulakli goriintii
bashigimi (Head Mounted Display- HDM) gelistirmistir. Benzer teknolojilerden o giine kadar tiretilen tiriinlerden
farkli olarak bu baslikta goriintiilerin 6nceden kaydedilmesi gerekmeden, ilk kez bilgisayarlarla olusturulan es
zamanli sanal goriintiiler olusturulabilmistir. Kullanicilarin bulundugu yone dogru bir perspektif saglayan goriintii
bashigi, agirhignin fazla olmasi nedeniyle tavandan sarkitilan mekanik kollar vasitasiyla basa sabitlenmistir. Bu
durum kullanicilarin daha rahat hareket edebilmesine olanak saglamistir. “Sword of Damocles” in giiniimliz modern
sanal gerceklik gozliiklerine ilham kaynagi oldugu bilinmektedir (Kulakoglu-Dilek, 2022).
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1977 yilina gelindiginde ise Daniel J. Sandin, Thomas A. DeFanti ve Richard Sayre tarafindan Sayre Glove yani
Sanal Gergeklik Eldiveni gelistirilmistir. The Sayre Glove kivrim algilama 6zellikli gelistirilen ilk kablolu veri
eldivenidir. Bu eldiven sahip oldugu 1sik iletkenli tiipler yardimiyla, parmaklarda meydana gelen biikiilme miktarin
bilgisiyara bildirmektedir. Bu bilgi, bilgisayarin kullanic1 elinin bi¢imini hesaplanmak i¢in kullanilmistir (Sherman

& Craig, 2003; Kigukvardar, 2015).

1980-1990 aras1 donem ise sanal gergeklik iirlinlerinin ticarilesmeye basladigi donem olarak kabul edilmektedir.
Bu iirtinlerin ticarilestirilmesine yonelik ilk arastirmalar Jaron Lanier’in kuruculugunu yaptigi VPL (Gorsel
Programlama Labaratuvari) Research vasitasiyla 1980’lerde baslatilmistir (Kii¢iikvardar, 2015). Jaron Lanier ayn
zamanda “sanal gerceklik™i ilk kez terim olarak kullanmustir. Lanier, ¢alisma arkadas1 Zimmerman ile birlikte veri
eldiveni, goriintii baghgi ve ¢esitli yazilim tiirleri gelistirmistir. 1983 yilinda Mark Callahan tarafindan MIT’de bir
goriintli bashigi tasarlanmistir. Bu sayede ordu, kisa zaman igerisinde sanal gergeklik teknolojisinin avantajlarini
gorerek bu alandaki ¢aligmalarin gelismesine destekte bulunmustur (Bostan, 2007). 1985 yilina gelindiginde
Amerikan Uzay Ajansi (NASA) tarafindan uzay araglarinin bakim ve onarimi gibi iglemlerini uzaktan erisimle
desteklemek amaciyla sanal gergeklik teknolojilerinden yararlanilmistir. Bu amagla “Virtual Visual Environmet
Display” (VIVED) isimli HDM sistemi gelistirilmistir. 1986’da ise Thomas A. Furness tarafindan hava kuvvetleri
icin bilgisayar vasitasiyla olusturulmus 3D haritalari, kizilétesi ve radar goriintiileri U¢ boyutlu bir sanal alan icerisine

stiriikleyen “The Super Cockpit” isimli ger¢ek zamanli bir HDM sistemi tasarlanmustir (Kulakoglu-Dilek, 2022).

1995 yilinda Nintendo tarafindan tasinabilir ilk 3D oyun konsolu Virtual Boy gelistirilmistir. Uriin fiyat
yuksekligi nedeniyle piyasada beklenen talebi gérememistir. Benzer sekilde 1997 yilinda Sony istege bagli sensorleri
sayesinde kullanicinin etrafi gezmesine olanak saglayan “Glasstron” isimli goriintii baghigim piyasaya sunmug ancak
baslik smirli teknoloji nedeniyle beklenen etkiyi yaratmamugstir. Sanal gercekligin bilinirligi ve yayginlasmasindaki
onemli etkilerden biri de 1999 yilinda Wachowski Kardesler tarafindan yazilip yonetilen “Matrix” adli filmdir. Film
simiile edilmis ger¢eklik konusunu daha biiyiik kitlelere ulastirarak birgok alanda ana akim hale gelmesine olanak

saglamistir (Kiigiikvardar, 2015; Kulakoglu-Dilek, 2022).

Sanal gergeklik teknolojilerinin tam anlamiyla hayatimiza katildigi gelismeler ise 2000°1i yillardan baslayarak
giiniimiize kadar gelmistir. Ozellikle bilgisayar oyunlarmin gegmis yillarda yasadiklar1 popiilarite sayesinde birgok
oyunun 3D gercek zamanli bir ortam saglama ¢alismalar1 gelistirilmistir (Bostan, 2007). 2014 yilinda Google, ilk kez
icine akilli bir telefonun yerlestirilebilecegi, katlanabilen karton kutu sekline sahip olan “Google Cupboard’u
piyasaya siirmiistiir. Uriin VR uygulamalarinda ilgi ve gelismeyi tesvik etmek icin diisiik maliyetli bir sistem olarak
tasarlanmis ve biitiin akilli telefonlara uyum saglama 6zelligi sayesinde biiyiik basari elde etmistir. Ayni tarihte Sony,
Project Morpheus yiiriittiigii projesiyle gelistirdigi PlayStation VR isimli sanal ger¢eklik cihazini “Oyun Gelistiriciler
Konferasi’nda duyurmustur. 2016 yilina gelindiginde Google tarafindan “Google Earth VR” uygulamasi
gelistirilmistir. Bu sayede diinyanin birgok turistik destinasyonu sanal olarak gezilebilmekte, dag tirmanisi gibi
aktiveler yapilabilmekte otesi diinya uzaydan izlenebilmektedir. Ayrica bazi yerler turist rehberleri esliginde de
gezilebilmektedir (Kulakoglu-Dilek, 2022). Ayni1 yil, Tiirkiye’nin ilk yerli iiretim sanal gergeklik simiilatorii
“SpaceWalker VR” piyasaya siirilmiistiir. Cihaz, yurume similatori olarak nitelendirilebilmekte; bacak
hareketlerini sanal gergeklik ortamina aktararak imersiyonu artirmaktadir (Arici, 2021). 2018 yilinda gergeklestirilen

“Tiiketici Elektronigi Fuari”nda diinyanm ilk tam anlamiyla dokunsal geri bildirimini saglayan sanal gerceklik
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kiyafeti tamtilmistir (Kulakoglu-Dilek, 2022). Viicudu tamamen saracak sekilde tasarlanan kiyafet; hareket yakalama
sistemi, kullanicilarin hareketlerini ve konumlarini izlemek, kaydetmek gibi 6zellikleri sayesinde fiziksel olarak
gerceklestirilen tiim hareketlerin gercekte de ayni sekilde hissedilmesini saglamaktadir (teslasuit.io, t.y.). Sanal
gerceklik teknolojilerine uzun yillardir yatirim yapan Facebook CEO’su Mark Zukerberg “Facebook Reality Lab”
kapsaminda gelistirilen “Metaverse” konseptinin girisimlerini baglatmigstir. 2021 yilinda 10 milyar dolar harcanarak,
10 bin kisinin istihdam edilecegi aciklanan proje kullanicilara kendi avatarlariyla sosyallesip ¢alisabilecekleri, oyun
oynayip, aligveris yapabilecekleri kurgusal bir diinya sunmaktadir. Projenin 2024 yilinda 800 milyar dolarlik bir
projeye doniisecegi tahmin edilmektedir (Kulakoglu-Dilek, 2022).

Gastronomi ve Sanal Gercgeklik

Gastronomi, gidalarin tarladan sofraya kadarki tiretim, tiikketim ve sunum agamalarmi inceleyen multidisipliner
bir alandir. Brillant Savarin’in gastronomi kavrami iizerine yaptig1 “insanlik tarihi boyunca bizi ilgilendiren her seyin
mantikli anlayis1” tanimi g6z 6niinde bulunduruldugunda gastronominin sanat, tarih, ekonomi, cografya, psikoloji,
sosyoloji, fizyoloji gibi bir¢ok bilim daliyla birlikte calistigini séylemek dogru olacaktir (Boyaci, 2019). Gastronomi
teknoloji, sanat, kiiltiir, sosyal ve politik alanlarda yasanan degisimlere paralel olarak degismekte ve gelismektedir
(Yildiz & Davutloglu, 2020). Profesér Doktor Van der Linden gastronominin gelisim siirecini li¢ asamada
aciklamaktadir. lk iki asama yiizyillar 6ncesine ait tariflerin olusturuldugu ve bu klasik tariflerin iyilestirildigi
asamalardir. Ugiincii asama ise yaratict malzemeler ve teknikler kullanilarak farkli ve yeni tariflerin elde edildigi
kistmdir. Ayn1 zamanda bu kisimda bireylerin duyusal algisina da dokunulmaya calisiimaktadir (ibis, 2022). Atesin

bulunmasi ve pisirmenin icadiyla baglayan gastronominin gelisim siireci, 19. yiizyilda yasanan teknolojik gelismeler

sonucu gidalarin endiistriyel {irlinler haline gelmeleri ile yeni bir boyut kazanmaktadir (Aldemir, 2021).

Sanayi devrimiyle gelisen teknoloji her alanda oldugu gibi gastronomi alaninda da bir¢ok gelismeye neden
olmustur. Gastronomi alaninda yasanan teknolojik gelismeler gidalarin tatlarinin gelistirilmesini ve daha saglikli
gidalar elde edilmesini saglamaktadir. Teknolojiyle birlikte mutfaklarda yerini alan hamur agma, patates soyma,
dograma ve dilimleme gibi makineler ve gelisen pisirme ekipmanlar1 sayesinde, is yiikii azalmakta ve zamandan
tasarruf edilmektedir. Robot garsonlar ile yapilan servisler, ii¢ boyutlu (3D) yazicilar ile iiretilen gesitli iiriinler ve
yemek masalarinda yapilan animasyon gosterileri gibi teknolojik uygulamalar ile gastronomi alaninda farkh
pazarlama stratejileri olusturulabilmektedir. Buna ek olarak meniilerin dijitallesmesiyle birlikte kisilerin yiyecekler
hakkinda dogru bilgilere daha kolay ulasmalar1 ve dogrudan hizli siparisler verilebilmeleri hizmet kalitesini

arttirmaktadir (Cangiil vd., 2018; Giiner & Aydogdu, 2022; Ibis, 2022).

Gastronomi alaninda son donemlerde popiilerlik kazanan teknolojilerden biri de sanal gerceklik teknolojisidir.
Sanal gerceklik teknolojisi gida tiriinlerinin tat, koku ve renklerinde farkliliklar olusturarak kisilerin lezzet algilarinin
degistirilebilmesinde, iiriin tasarim testlerinde, etiket degerlendirmelerinde ve tiiketici tercihleri gibi birgok alanda
kullanilabilmektedir (Gere vd., 2021). Sanal gerceklik uygulamalariyla egsiz yemek deneyimleri disinda kisilerin
egitilmesi, insanlarin iyi ve saglikli gidalar1 segebilmesi, gidalarin dogru porsiyonlayabilmesi ve bireylere kilo

kontrolleri konusunda yardimei olunmasi hedeflenmektedir (Xu vd., 2021).

Sanal gerceklik teknolojisi, kontrollii laboratuvar ortamlarina kiyasla kisilere daha gercekei ve siiriikleyici bir
ortam sunmaktadir. Bulunulan ortamda cevresel faktorlerin etkisini en aza indiren sanal gergeklik teknolojisi,
kisilerin dikkat ¢ekilmesi istenen durumlara daha kolay odaklanabilmesini saglamaktadir (Cheah vd., 2020). Bu
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sayede sanal gerceklik uygulamalari, lezzet algisi, duyusal analiz, tasarim ve pazarlama gibi bir¢cok alanda yapilan

arastirmalarda daha dogru bilgiler edinilmesine yardimci olmaktadir.

Yiyeceklerin lezzet algisinda tat, koku, gériintii ve renk gibi birgok faktor rol oynamaktadir. Bu faktorlerin
degerlendirilmesinde de sanal gergeklik teknolojileri tercih edilmeye baslanmistir. Sanal gerceklik teknolojisinden
once gidalarin renklerinin degistirilmesi igin ¢esitli gida boyalar1 veya renklendirici 6zelligi olan dogal {irinler
kullanilmaktaydi. Gidalara eklenen bu {iriinler hem gidalarin tadinda degisime neden olmakta hem de maliyetleri
yikseltmekteydi. Sanal gerceklik teknolojisi ise tirlinlerin renkleri ve tatlarinda oynama yapilmadan degisiklik
yapilmasina olanak saglamaktadir (Wang vd., 2020). Wang ve arkadaglarmin (2020) gergeklestirmis olduklar
calisma; soguk kahvelerin lezzet algisinda renklerin etkisini ortaya koymaktadir. Bu ¢aligmada kahvelerin tatlarinda
herhangi bir degisiklik yapilmamakta, sanal gerceklik teknoloji ile sadece kisilerin renk algilar1 degistirilmektedir.
Kahvelerin kremsilik, tatlilik ve begeni kriterleri iizerine degerlendirildigi bu ¢alismada renklerin tiikketicilerin lezzet
algisinda ve begenisinde bir etkisinin olup olmadigmin tespit edilmesi amaglanmistir. Gergeklestirilen ¢alisma
sonucunda agik renkte gdziiken kahvenin koyu renkte goziiken kahveye gore daha kremsi olarak algilandigi ve

renklerin tat algisinda etkili oldugu tespit edilmistir.

Reklam ve pazarlama alaninda da son yillarda sanal gergeklik uygulamalar siklikla tercih edilmektedir. Buna
Boursin Sensorium markasmin peynir reklamlar1 6rnek olarak gdsterilebilir. Boursin Sensorium, reklamlarini
gelistirmek ve iriinleri hakkindaki bilgileri tiiketicilere aktarmak amaciyla reklamlarinda sanal gergeklik
uygulamalarini kullanmistir. Hazirlanan reklamlarda krem peynirini daha akilda kalici ve dikkat c¢ekici bir hale
getirmek i¢in ¢esitli yontemler gelistirilmistir. Bu yontemlerden biri de sanal gercekligin kullanildig1 reklamlara
sunumu esnasinda ortama koku faktoriinlin eklenmesidir. Tanitim faaliyetlerinde basa takilabilen ve akilli telefon
Ozelliklerine sahip sanal gergeklik cihazlari kullanmiglardir. Uygulamada katilimeilar buzdolabi igerisinde bulunan
bir Rollercoaster'da tanitilan krem peynir igerisinde yer alan ve peynir ile uyumlu otlar, meyveler, sebzeler ile karst
karstya gelmektedir. Gorsel sunumlara ek olarak ortama eklenen kokunun iiriin ile uyumlu olmasi tiiketicilerin peynir

hakkinda daha olumlu diisiinmesini saglamaktadir (Brengman, Williems & Gauquier, 2022).

Sanal gergekligin gastronomide kullanim alanlarindan biri de duyusal testlerdir. Mobil cihazlarin ve
bilgisayarlarin kullanim alanlarinin gelismesiyle birlikte duyusal testlerde uygulanan yontem ve Olgekler duyusal
yazilimlar ile desteklenmektedir (Gere vd., 2021). Torrico vd. (2020) tarafindan 50 panelist ile yapilan ¢aligsmada biri
geleneksel ikisi sanal gergeklik kabinin de sekerli ve sekersiz ¢ikolatalarin duygusal ve duyusal analizleri
gerceklestirilmigtir. Sanal gerceklik kabinlerinin biri a¢ik ormanlik bir alan digeri ise kapali eski bir odadir.
Caligmada katilimcilar ¢ikolatalar acilik, tatlilik, doku, agizda kalan tat, agizda sivagma ve genel begeni olarak dokuz
puanl bir o6lgek ile degerlendirmistir. Caligma sonucunda katilimcilardan agik ormanlik alanda tadim yaptigim

diisiinen kisilerin ¢ikolatalar1 diger alanlardaki kisilere gore daha tath olarak algiladig: tespit edilmistir.
Yiyecek-Icecek Isletmeleri ve Sanal Gergeklik

Isletmelerin ayni iiriinleri iireterek varligini siirdiirmesi pek miimkiin goriilmemekle beraber, hizla degisen
diinyada farklilagsmalari, rekabet avantaji saglamalari ve hizmet kalitesini artirmalar1 adina gelisen teknolojiye uyum
saglamalar1 gerekmektedir. (Sahilli-Birdir & Yildiz-Kale, 2014). Yiyecek - icecek isletmelerinde 21. ylizy1l itibariyle
teknolojik gelismeler onem kazanmaya baslamistir. Isletmeler bulunduklari alanda hizmet kalitesine iliskin
beklentileri karsilamak ve rekabet kosullarinda lider olabilmek adina teknolojik gelismelerden yararlanarak cesitli
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pazarlama stratejileri gelistirmektedir (Kumlu, Ozkul & Uca, 2022). Buna ek olarak yiyecek-icecek isletmelerinde
teknoloji; iiretim, tiiketim, sunum alanlarinda kullamlmaktadir. Isletmeler teknolojik gelismelerden yararlanarak ve
trendlere uyum saglayarak giincel kalmay1, miisteri isteklerine cevap vererek en iyi hizmeti vermeyi, siirdiiriilebilir

rekabeti saglamay1 ve pazarlama maliyetlerini azaltmay1 amaglamaktadir (Cangiil, Dogan & Sénmez, 2018; Kumlu
vd., 2022).

Gelisen teknolojiyle birlikte yiyecek- igecek isletmeleri, misafirlere sira disi ve 6zgiin deneyimler yasatma
arayisina girmislerdir (Karabryik-Yerden vd., 2020). Bu durum misafirlerin tiiketim anlayislarmin degismesine ve
deneyimsel tuketim anlayisinin benimsenmesine neden olmustur (Kumlu vd., 2022). Bireylerin farkli deneyimler
yasamasmi ve kolaylikla bilgiye ulasilmasini saglayan teknolojik uygulamalardan biri de sanal gerceklik
uygulamalaridir. Sanal bir ortamda gergeklik hissi yaratmay1 saglayan, sanal gergeklik teknolojisi ile kisilerin tiim
duyularina hitap edilebilmesi amaglanmaktadir. Egitim, tip, miithendislik, reklam, miizecilik, sanat, eglence, turizm
gibi bircok alanda kullanilan sanal gerceklik uygulamalar1 yiyecek-igecek alaninda da kullanilmaya baslamistir
(Demirezen, 2019). Internetin, akilli telefonlarin ve bilgisayarli bulut sistemlerinin yayginlasmasi, isletmelerin
misafirlerinin deneyimlerini dijital alanlarda paylasmalarina tesvik etmistir. Bu paylasimlar, isletmelerin
birbirlerinden farkli yonlerini ortaya koyma ve farkli olmak istegini artirarak yiyecek-icecek isletmelerinde de sanal

gerceklik uygulamalaria yonelinmesine neden olmustur (Giliner & Aydogdu, 2022).

Sanal gergeklik uygulamalariyla yiyecek-icecek isletmelerinde misafirlere deneyimsel iletisim saglanmakta ve
psikolojik ihtiyac¢lar1 karsilanmaktadir. Uygulamalar sayesinde misafirler bulunduklari restoranlarda kimi zaman bir
sehir deneyimi kimi zaman ise deniz kenarinda dalgalar esliginde eglenceli ve siiriikleyici bir yemek deneyimi
yasamaktadir (Calderon-Fajardo, Carrasco-Santos & Simenez, 2022). Yiyecek — igecek isletmeleri de dahil olmak

tizere pek ¢ok farkli sektorde kullanilan sanal ger¢eklik uygulamalari agsagida siralanmustir.
Goz Takip Cihaz1 — Sanal Gergeklik Bufeleri

Perakendecilik sektoriinde tiiketicilerin bakis agilar1 konusunda bilgi sahibi olabilmek ve dikkat ettikleri noktalari
tespit edebilmek amaciyla goz takibi cihazlar1 kullanilmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi igerisinde kullanilan g6z
takip cihazlar {i¢ boyutlu uzayda hesaplama yontemi ile kisilerin nereye baktigini, ilgisini ¢eken bolgelerin nereler
oldugunu ve ne zaman bakildigin tespit etmektedir (Clay, Kénj & Konj, 2019). Goz takip cihazi, kisilerin aligverisg
esnasinda gosterdikleri davraniglart analiz ederek dogal aligveris siireglerini takip etmektedir. Bu sayede gida
iirinlerinde aligveris esnasinda 6n plana ¢ikarilmasi gereken noktalar1 belirlemektedir. Gz takip cihazlariyla birlikte
sanal gerceklik biifeleri de yiyeceklerin doku, renk, koku ve diger insanlar gibi ¢esitli cevresel faktdrleri manipiile
ederek yiyeceklerin segimlerindeki ayrintilara, siparis ve zamanlama gibi cesitli faktdrlere odaklanilmasini

hedefleyen uygulamalardir (Cheah vd., 2020).
Aerobanquets RMX

Amerika’nin yemek kiiltiiriinii tanitan ve siirdiiriilebilir bir yemek standard: fikrini savunan James Beard Vakfi
sanat, teknoloji ve yemek birlikteligine farkli bir boyut kazandirmaktadir. Rahi Restoran Grubu ve Sanat¢1 Mattia
Casalegno ile birlikte calisan vakif, James Beard House’da, misafirlerine sanal gergeklik, yemek ve sanat birlegimine
sira dis1 bir boyut kazandiran Aerobanquets RMX deneyimini sunmaktadir. Aerobanquets RMX Italyan sair ve

aktivist Marinetti’nin 1932 yilinda yazdig1 Fiitiirist Yemek Kitabinin teknoloji, yemek ve siyaset yazilarindan
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esinlenerek hazirlanmigtir. Kamera ve ¢esitli teknolojik aletlerle dizayn edilen bir odada misafirlere sanal gerceklik
gozlikleri ve kulakliklar takilmaktadir. Yapilan sunumda bireyler yemeklerini yerken farkli sahneler ile
karsilasmakta ve farkli deneyimler elde etmektedir. Richard Morgan bu deneyimini hizla yiikselen siitlii okyanusta

bogulmaktan kurtulmak i¢in masanin kenarma tutundum diyerek anlatmaktadir (Simmons, 2022).
Project Nourished

Project Nourished, Kokiri Lab yenilik¢i diisiince girisimi tarafindan 2014 yilinda gergeklestirilen ve
“gastronomik sanal gerceklik™ olarak nitelendirilen bir sanal ger¢eklik projesidir. Sanal gerceklik ve gastronomiyi
ayni ¢att altinda birlestiren Project Nourished, kullandigi teknoloji sayesinde yeme-igme olgusunu kokten
degistirerek, zihinde canlandirilan herhangi bir gastronomik {irliniin, es zamanl ve aymi zamanda sanal olarak
deneyimlenebilmesine imkan saglamaktadir. Tasarimci Jinsoo An tarafindan tasarlanan bu projedeki temel amag,
bireylerin tiketilmesi yasak olan yiyecekleri, herhangi bir fiziksel problem yasamadan (anoreski, diyabet, kalp
hastaliklari, obezite, alerji vb.) tiiketebilmelerine olanak saglamaktir. Sahip olunan bes duyuya hitap edilerek,
tilketicilerin deneyimledikleri iiriinlere karsi olan algilariin manipiile edildigi bu projede temel slogan “pismanlik

duymadan istedigin her seyi yiyebilecegini hayal et” seklindedir (Kulakoglu-Dilek, 2022).
Telematik Ziyafet Uygulamasi

Yiyecek-icecek alaninda yasanan gelismelerden biri de yemek masalarinda yasanan degisimlerdir. Yemek
sunumlarina, masalaria ve bulunulan ortama, ¢esitli teknolojik ekipmanlar araciligiyla hayat verilmektedir (Spence
& Piqueras-Fiszman, 2013). Video konferans sisteminin bir egilimi olan ve antropolojide “tanidik olani tuhaf
kilmak” olarak nitelendirilen “Telematik Ziyafet Uygulamasi” da bu degisimlere 6rnek olarak gosterilmektedir.
Telematik Ziyafet Uygulamasi farkli yerlerde bulunan misafirlerin ayni ortamdaymis gibi hissetmelerini, birlikte
yemek yiyerek ve oyun oynayarak paylasimlarda bulunmalarini saglamaktadir. Hoparl6r, mikrofon ve projeksiyon
gibi cihazlar, bilgisayar ve dijital teknolojilerle birlikte misafirlerin goriintiileri ve sesleri masalara yansitilarak sosyal

bir ortam saglanmaktadir (Barden vd., 2012; Aksoy & Akbulut, 2016).

Yukarida bahsi gecen sanal gergeklik uygulamalarinin 6rneklerinin sunuldugu diinyanin ¢esitli iilkelerinden sanal

gerceklik hizmeti veren yiyecek-icecek isletmelerine iligskin 6rnekler Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Diinya’nin Cesitli Ulkelerinde Sanal Gergeklik Hizmeti Veren Yiyecek-igecek Isletmeleri

Bulunduklar:

Ulkeler Sanal Uygulamalara iliskin Ornekler

Sanal Restoranlar

Interaktif projeksiyonlarin destegi ve akilli masalarin aracilig: ile
miisteriler yerel ¢evreler ile ilgili bilgiler edinebilmekte, e- meniler
Inamo Ingiltere ile yiyeceklerin igerikleri 6grenilerek karsilagtirmalar yapilabilmekte
ve oyunlar oynanabilmektedir (Aksoy & Akbulut, 2016; Cangul vd.,
2018).

Restoranda garsonlar bir elinde igerisinde ipod kulaklik bulunan bir
deniz kabugu bir elinde ise deniz iiriinlerinden olusan, deniz kryisina
benzeyen bir tabakla yemegi misafire sunmaktadir. Denizin
UrGnlerinin - Sesi olarak isimlendirilen bu tabakla misafirler
yemeklerin tadinin arttigini ve ¢oklu-duyulu deneyim yasadiklarini
ifade edilmistir (Spence & Piqueras-Fiszman, 2013).

Heston Blumenthal's The Fat

Duck Ingiltere
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Tablo 1. Diinya’nin Cesitli Ulkelerinde Sanal Gergeklik Hizmeti Veren Yiyecek-Igecek Isletmeleri (devami)

Kendi konseptleri i¢in 0zel olarak hazirlanmis miizik ve
koreografilerle, “kapsiil” olarak isimlendirilen yiiksek teknolojili
odalarda sanal gerceklik kulakliklar ile birlikte misafirlere gesitli
yemekler sunulmaktadir. Bilim kurgu mutfagi olarak nitelendirilen
bu restoranda cesitli senaristler, mithendisler ve illiizyonistler
yardimiyla misafirlere okyanusun dibinde, 20. Yizyilin bir
kaberesinde veya 2050 yilinda farkli yerler ve zamanlarda yemek
deneyimleri yasatilmaktadir (Meeroona, 2022).

Projeksiyon yardimiyla her sunulan yemekle ortamin atmosferi
uyumlu hale getirilmekte ve tiyatral bir ortam olusturularak
misafirlere ¢oklu duyusal bir deneyim saglanmaktadir. Insanligin
dongiisel yolcuguna deginen, gastronomi ve operanin birlesimi
olarak nitelendirilen El Somni sunumu, miizigin, goriintiiniin,
kokunun, sanatin ve tadin ztlhiklarinin birlesimiyle olusan
sunumuyla misafirlerine essiz deneyimler yasatmaktadir (Aksoy &
Akbulut, 2016).

Projection Mapping teknigi ile masalarda {i¢ boyutlu olarak ortaya
¢ikan minik “Le Petit Chef”, miizik ve animasyonlar esliginde
meniide bulunan her yemegi pisirerek, misafirlerine regetelerinin
giizel lezzetlere doniisimlerini bir film havasiyla sergilemektedir. Le
Almanya Petit Chef kimi zaman okyanusa dalarak, kimi zaman ciftlikte
kostebekle miicadele ederek malzeme toplayarak, kimi zaman ise
aniden bir 1zgaranin altindan ¢ikarak misafirlerine yemeklerini
hazirlanmaktadir. Le Petit Chef Restoraninin Almanya, Tiirkiye,
Cek Cumbhuriyeti ve Singapur gibi birgok iilkede subeleri
bulunmaktadir (Gastronomi Dergisi, 2022).

Misafirlere yemekler 7.8 siddetindeki bir deprem similasyonu
esliginde sunulmaktadir. Simiilasyon esnasinda kafe icerisindeki
Disaster Cafe Ispanya sandalye ve masalar yerinden oynamakta, elektrikler kesilmekte
icecekler ve yemekler dokiilmekte, kadmlar ¢igliklar atmaktadir
(Ozbay, 2020).

Sublimotion Ispanya

El Celler de Can Roca .
Ispanya

Le Petit Chef

Sonug

Bireylerin lezzet algilarim1 ve tiiketici tercihlerini etkileyen faktdrlerinin belirlenmesinde, duyusal analiz
testlerinde ve pazarlama gibi gastronominin iiretim, tiiketim ve sunum asamalarinda yeni nesil teknolojilerin
kullanilmaya baslandig1 asikardir. Yiyecek-i¢ecek isletmelerinin, sektorde hayatta kalabilmek ve gelisebilmek adina
teknolojik gelismelere ve misafirlerin isteklerine uyum saglamalari gerekmektedir. Ozellikle son yillarda miisterilere
sunulan kisisellestirilmis, bireysel odakli hizmetler ve bu hizmetlerin glinimizin énde gelen trendlerinden biri

olmasi, yiyecek icecek isletmelerinde yeni nesil teknolojilerin kullanimi ve adaptasyonunu kaginilmaz kilmaktadir.

Bu teknolojik gelismelerden biri de sanal gergekliktir. Sanal gergeklik teknolojilerinin kullanimi egitim, askeriye,
mithendislik, tip, turizm gibi bir¢ok alanda oldugu gibi yiyecek-igecek sektdriinde de dnemli bir yere sahiptir.
Yiyecek-icecek isletmelerinde sanal gergeklik teknolojisi, personellerin egitimleri, misafirlerin psikolojik
ihtiyaclarinin karsilanmasi, hazirlanan tiriinlerin sunumlari ve tadimlari gibi birgok farkli konuda isletmelere 6nemli
katkilar saglayabilir. Sanal gerceklik teknolojilerinin yiyecek icecek isletmelerine saglayabilecegi katkilarin

bazilarina asagida deginilmistir:

e Menii Planlama: Yiyecek icecek isletmeleri, sanal gerceklik teknolojisini menii planlamasina yardime1 olmak
icin kullanabilir. Yemeklerin sanal gergeklikte gorsellestirilmesi, meniilerin daha gorsel ve cazip (dikkat
¢ekici) hale gelmesini saglar. Ayrica, meniilerin iiriin fotograflarindan farkli olarak daha gergekei bir sekilde

gosterilmesi, miisterilerin yemekler hakkinda dogru bir fikir sahibi olmasini saglayabilir.
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e Restoran Tasarimi: Sanal gergeklik teknolojisi, yiyecek igecek isletmelerinin mekan tasarimlarini daha iyi
planlamalarina yardimci olabilir. Sanal gerceklik sayesinde, isletme sahipleri ve tasarimcilar, restoranlarinin
farkli tasarim seceneklerini sanal olarak deneyebilirler. Bu da isletme sahiplerine restoranlarmi daha iyi
planlama ve tasarlama sans1 verir.

e Ise Alim: Yiyecek icecek isletmeleri, sanal gergeklik teknolojisini ise alim siirecinde kullanabilirler. Bu
teknoloji, is bagvurusunda bulunanlarin isletmenin icinde nasil calisacagini deneyimlemelerine olanak tanir.
Bu da isletme sahiplerine, adaylarin isletmelerinde nasil bir performans sergileyeceklerine dair bir fikir
verebilir.

e Egitim: Sanal gergeklik teknolojisi, yiyecek igecek isletmelerinin personellerine egitim vermek igin
kullanilabilir. Ornegin, as¢ilarin yeni yemek tariflerini dgrenmelerine ve yemek hazirlama tekniklerini
gelistirmelerine yardimci olabilir. Ayrica, servis personelinin miisteri hizmetleri becerilerini gelistirmelerine
de olanak saglayabilir.

e Pazarlama: Sanal gerceklik teknolojisi, yiyecek icecek isletmelerinin pazarlama stratejilerini gelistirmelerine
yardime1 olabilir. Ornegin, isletmeler, sanal gerceklikte miisterilerine restoranlarmin i¢ini gezme veya
yemeklerini sanal olarak deneme imkani sunabilirler. Bu, miisterilerin isletmeye ilgisini artirabilir ve
isletmenin marka bilinirligini artirabilir.

e Algi Yonetimi: Sanal gerceklik teknolojileri, gidalarm tatlarinin ve bilesimlerinin degistirilmeden renk, koku
ve gorlinliglerinde degisiklikler yapilmasina olanak saglamaktadir. Sanal gergeklik teknolojisinin bu 6zelligi
duyusal testlerde de kullanilmaya baslanmistir. Sanal gergeklik teknolojisiyle olusturulan ortamlara goriintii
degisimine ek olarak koku, ses gibi farkli faktorlerde eklenebilmektedir. Eklenen bu faktorler bireylerin
algilarinin degismesine, begeni ve tercihlerinde degisiklikler olugsmasina neden olabilmektedir

e Yeni Deneyim: Sanal gerceklik teknolojisi ile olusturulan sanal ortamlar sayesinde lezzet algisini etkileyen
duyusal ve ¢evresel faktorler degistirilerek misterilere hi¢ beklenmedik deneyimler yasatilabilmektedir.
Deneyimler esnasinda bireyler kendini bazen bir ormanda bazen tarihi bir mekanda bazen de gelecekten bir
tarihte bulabilmektedir. Bireylerin cesitli ortamlarda yaptiklar1 bu tadimlar farkli tatlar algilamalarina ve

miisterilerin farkl1 sekilde hissetmelerine neden olabilmektedir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin uygulama alanlarmin gittikge artan bir egilim sergiledigi goriilmektedir.
Literatiirde gastronomi ve sanal gergeklik konularini ele alan ¢aligma sayilari su an icin sinirli olsa da gelecekte bu
konular tizerinde yapilan ¢aligmalarda artis olacagi 6n goriilmektedir. Bu amag¢ dogrultusunda gergeklestirilen bu
caligmada, sanal gerceklik ve gastronomi ile iligkili yerli ve yabanci ¢alismalar incelenmistir. Mevcut ¢aligmalarinda,
sanal gerceklik teknolojisinin, arttirilmig gergeklik, li¢ boyutlu yazicilar, servis robotlari, dijital aplikasyonlar gibi
diger teknolojik gelismeler ile birlikte ele alindigi (Mutlu-Oztiirk, 2020; Yildiz & Davutoglu, 2020; Giiner &
Aydogdu, 2022; Aydin & Ugkan-Cakir; 2022; Ibis, 2022; Avzal vd., 2022) veya arttirilmus gerceklik basliklari altinda
yer verildigi belirlenmistir (Kumlu vd., 2022). Sanal gergeklik ve arttirilmig gergeklik konularin genellikle turizm
(Arat & Baltacioglu, 2016, Demirezen, 2019; Eryilmaz & Aydin, 2020; Yildiz, 2021; Timur & Koz, 2022) ve otel
isletmeciligi (Durmaz, vd., 2018, Kabaday1, 2020) konulari tizerinden ¢alisildig1 6zellikle yerli literatiirde gastronomi
ve yiyecek icecek sektoriinde sanal gergeklik teknolojisinin kullanimina iligkin kapsamli bir caligmaya
rastlanilmadigi goriilmiistiir. Bu ¢alisma da sanal gergeklik teknolojisinin geligim siireclerine, gastronomi ve yiyecek-
igecek igletmelerinde kullanim alanlarina ve nasil kullanildiklarina ayrintili bir sekilde yer verilmistir. Diinya’da
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gastronomi alaninda sanal gerceklik uygulamalarin kullanildigr 6rneklere ve restoranlara iligkin bilgilere yer

verilerek alana sagladigi katkilara deginilmistir.

Bu calismadan elde edilen ¢iktilarla gelecekte anket, goriisme, 6rnek olay incelemesi gibi yontemler kullanilarak
alan arastirmalar1 yapilabilir. Anket, gériisme, Ornek olay incelemesi gibi tekniklerle, tiiketicilerin ve isletmelerin
gastronomi alaninda sanal gerceklik uygulamalarina iligkin bakis agilart ve kullanim durumlart belirlenebilir. Yine
gergeklestirilecek deneysel ¢alismalar sayesinde sanal gergekligin tiikketicilerin tercih, lezzet ve begeni algisi lizerinde
etkisi olup olmadigi incelenebilir. Yapilan bu literatiir calismasiyla konu ile ilgili yapilabilecek ¢alismalar ve eksikler

hakkinda fikir sahibi olunarak daha kapsamli caligmalar yapilabilir.
Beyan

Makalenin tiim yazarlarinin makale siirecine verdikleri katki esittir. Yazarlarin bildirmesi gereken herhangi bir

¢ikar ¢atigmasi yoktur.
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Extended Summary

The rapid development of technology and the innovations it brings with it, especially in recent years, has led to
the current era being called the age of information. It is possible to say that these innovations have had a significant
impact on daily life. The changing daily lives of people have changed their consumption behaviors, which also
encourages businesses to seek different strategies to meet consumer needs through technology. (Zhong, Oh, & Moon,
2021). In this respect, the use of technology is inevitable in food and beverage businesses, as in every business
(Hazarhun & Yilmaz, 2020). One of the latest examples of this is food and beverage businesses that use virtual reality
technologies. "Virtual reality is defined as applications where a three-dimensional experience is lived in a virtual
environment with the support of computer software and hardware" (Sekerci, 2017, p.1126). This study was conducted
to evaluate virtual reality technologies, which are considered one of the great innovations of today, within the scope
of gastronomy. In line with this aim, the study is a conceptual and empirical literature review related to gastronomy

and virtual reality technologies.

Virtual reality technologies are technologies that provide users with a realistic experience and their first examples
date back to before the discovery of modern computers. The development process that started with screens worn on
the head in 1916 has shown a rapid increase since the popularity of computer games in the 2000s. Today, virtual
reality technologies are used in many sectors worldwide and are expected to become even more widespread in the

future.

Gastronomy is a field that examines the production, consumption, and presentation stages of food from field to
table (Boyaci, 2019). It works together with many branches of science such as art, history, economics, geography,
psychology, sociology, and physiology. Gastronomy technology changes and develops in parallel with changes in
art, culture, social, and political fields (Y1ldiz & Davutloglu, 2020). One of the technologies that has gained popularity
in gastronomy in recent years is virtual reality technology. Virtual reality technology applications are aimed not only
atunique food experiences, but also at educating individuals, helping people choose good and healthy foods, correctly

portioning foods, and assisting individuals with weight control (Xu et al., 2021).

With the development of technology, food and beverage establishments have been searching for various ways to
offer unique and original experiences to their guests (Karabiyik-Yerden et al., 2020). This has led to a change in
guests' consumption habits and the adoption of experiential consumption (Kumlu et al., 2022). Therefore, the trend
of food and beverage establishments towards virtual reality applications is increasing day by day. Virtual reality
applications provide experiential communication and meet psychological needs for guests in food and beverage

establishments. With these applications, guests can sometimes have a city experience or sometimes a fun and
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immersive dining experience by the sea with waves (Calderon-Fajardo, Carrasco-Santos & Simenez, 2022). Virtual

reality applications used in many different sectors, including food and beverage establishments, are listed below:

Eye Tracking Device - Virtual Reality Buffets: The eye tracking device follows the natural shopping process by
analyzing the behaviors exhibited by individuals during the shopping process. Thus, it determines the points that
need to be highlighted in food products during shopping. Along with eye tracking devices, virtual reality buffets are
applications that aim to focus on various details in food selection such as texture, color, smell, and timing, as well as

ordering and timing by manipulating environmental factors such as other people (Cheah et al., 2020).

Aerobanquets RMX: The James Beard Foundation, which promotes sustainable food standards and introduces
American food culture, brings a new dimension to the combination of art, technology, and food. In collaboration with
the Rahi Restaurant Group and artist Mattia Casalegno, the foundation offers a unique experience called
Aerobanguets RMX, which combines virtual reality, food, and art at the James Beard House. Guests are given virtual
reality glasses and headphones in a room designed with cameras and various technological devices. During the
presentation, individuals encounter different scenes and gain different experiences while eating their meals

(www.jamesbeard.org, 2022).

Project Nourished: Project Nourished is a virtual reality project, dubbed "gastronomic virtual reality,” carried out
by Kokiri Lab, an innovative think tank, in 2014. By combining virtual reality and gastronomy under the same roof,
Project Nourished radically changes the food and drink experience, allowing any gastronomic product imagined in
the mind to be experienced simultaneously and virtually through the technology it employs The main objective of
this project, designed by Jinsoo An, is to enable individuals to consume prohibited foods without any physical
problems (anorexia, diabetes, heart disease, obesity, allergies, etc.). The basic slogan of this project, which
manipulates consumers' perceptions of the products they experience by appealing to the five senses, is "imagine being

able to eat anything you want without feeling guilty" (Kulakoglu-Dilek, 2022).

Telematic Feast Application: One of the developments in the food and beverage industry is the changes in dining
tables. Life is breathed into the food presentations, tables, and environment through various technological equipment
(Spence and Piqueras-Fiszman, 2013). The "Telematic Feast Application,” which is a trend of video conferencing
systems and is described as "making the familiar strange” in anthropology, is also cited as an example of these
changes. The Telematic Feast Application enables guests in different locations to feel as if they are in the same

environment, sharing meals and playing games together.

In conclusion, it is evident that sensory analysis tests and new generation technologies used in gastronomy such
as marketing are determining factors that influence individuals' taste perception and consumer preferences. Food and
beverage businesses need to adapt to technological developments and guest demands to survive and thrive in the
industry. One of these technological developments is virtual reality. The use of virtual reality technologies has an
important place in the food and beverage industry, as it does in many fields such as education, military, engineering,
medicine, and tourism. In food and beverage businesses, virtual reality technology can provide significant
contributions to a variety of different areas such as staff training, menu planning, restaurant design, meeting the

psychological needs of guests, staff recruitment, marketing, product preparation, presentation, and tastings.
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It is observed that the application areas of virtual reality technologies are showing an increasing trend. Although
the number of studies on gastronomy and virtual reality in the literature is currently limited, it is predicted that there
will be an increase in studies on these topics in the future. In this study conducted with this aim, domestic and foreign
studies related to virtual reality and gastronomy were examined. Based on the outputs obtained from this study, field
studies can be conducted in the future using methods such as surveys, interviews, and case studies. Techniques such
as surveys, interviews, and case studies can be used to determine the perspectives and usage situations of consumers
and businesses regarding virtual reality applications in the gastronomy field. Also, through experimental studies to
be conducted, the effect of virtual reality on consumers' preferences, taste, and liking perception can be examined.
With this literature review, ideas can be obtained about studies that can be conducted and deficiencies related to the

topic, and more comprehensive studies can be conducted.
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