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Génderim Tarihi: 01.07.2024 Son yillarda, sanal gergeklik (VR) ve artirtlmis gerceklik (AR) gibi ileri teknoloji
uygulamalari, seflerin yaraticiliklarin1 ve yeteneklerini gelistirmelerine olanak taniyan

Kabul Tarihi: 27.09.2024 onemli araclar olarak dikkat cekmektedir. Bu ¢aligmada, mutfak seflerinin sanal gergeklik

ve artirillmis gerceklik uygulamalarinin kullanimina yonelik bakis agisi incelenmistir. Bu
kapsamda, nitel aragtirma yontemlerinden olan yiiz yiize goriisme teknigi kullanilmigtir.
Gorlismeler, Mersin’de bulunan ve alaninda uzman kisilerden olusan 15 restoran sefi ile
Mutfak sefi gergeklestirilmigtir.  Veriler, Microsoft Power BI programi ile analiz edilmis ve
gorsellestirilmistir. Caligma sonuglari, Mersin'deki sektdr kosullarinin heniiz yeterli
seviyede olmadigini, ancak mutfak seflerinin sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik
Artirllmis gergeklik uygulamalarina yonelik olumlu bakis acisinin bu teknolojilerin yaraticiligi ve verimliligi
artirma potansiyeline isaret ettigini ortaya koymaktadir. Bu teknolojiler, mutfak seflerinin
geleneksel pisirme yontemleriyle birlestirilerek yenilik¢i ve lezzetli yemekler
Mersin hazirlamalarina olanak tanirken ayni zamanda mutfak operasyonlarmi da iyilestirebilme
giicine sahiptir. Gelecekte, mutfak seflerinin bu teknolojileri daha yaygin bir sekilde
benimsemesi ve kullanmasi beklenmektedir.
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Chef In recent years, advanced technology applications such as virtual reality (VR) and
Virtual reality augr’qeljted reality (AR) _have emerged_as significant too_ls that enable chefs to enhance their

creativity and skills. This study examines the perspectives of chefs on the use of VR and
Augmented reality AR applications. To this end, the qualitative research method of face-to-face interviews
was employed. Interviews were conducted with 15 expert restaurant chefs located in

Restaurant Mersin. The data were analyzed and visualized using Microsoft Power Bl. The results
Mersin indicate that while the sector conditions in Mersin are not yet optimal, the positive outlook
of chefs towards VR and AR applications highlights the potential of these technologies to
Makalenin Tiirii increase creativity and efficiency. These technologies allow chefs to prepare innovative and
delicious dishes by integrating them with traditional cooking methods, while also having
Arastirma Makalesi the capacity to improve kitchen operations. In the future, it is expected that chefs will adopt

and utilize these technologies more widely.

* Sorumlu Yazar )
E-posta: ecem.incekaraceper@kent.edu.tr (E. 1. Karageper)

DOI: 10.21325/jotags.2024.1492

2379


http://www.jotags.net/
http://orcid.org/0000-0003-4896-5533

Ince Karageper, E. JOTAGS, 2024, 12(4)
GIRIS

Teknoloji, insanlarin yagamlarini kolaylagtirmak, islerini daha verimli hale getirmek ve iletisimi gelistirmek i¢in
kullanilan bilgi ve yontemlerin genel adidir. Teknoloji gliniimiizde tiiketicilerin hayatlarinda kritik bir rol oynarken
ayn1 zamanda son derece hizli bir sekilde evrim gecirmektedir. Teknolojik yenilikler, hemen hemen her giin yeni bir
iriin, hizmet veya uygulama seklinde ortaya gikarmakta ve teknolojinin adaptasyonunu ve kullanimini siirekli olarak
degistirmektedir. Bu hizli evrim, tiiketicilerin teknolojiye ayak uydurmak ve ondan en iyi sekilde faydalanmak icin
stirekli olarak giincel kalmalarini gerektirmektedir. Bilgisayarlar, yapay zeka uygulamalari, tabletler, akilli telefonlar
ve cok boyutlu gorsel-isitsel cihazlar gibi teknolojik araglarin hizla gelismesi, tliketicilere siirekli olarak yeni ve
yenilikci olanaklar sunmaktadir. Bu gelismeler, tiiketicilerin yasamlarini daha verimli, eglenceli ve baglantili hale
getirirken ayni zamanda is diinyasinda da o6nemli degisikliklere yol agmaktadir. Yapay zekd uygulamalari,
kisisellestirilmis deneyimler sunmak i¢in kullanilirken, mobil cihazlar ve akilli telefonlar giinliik isleri daha kolay
hale getirirken her zaman ve her yerde kolayca baglanti saglamaktadir. Bu teknolojik ilerlemeler, tiiketicilerin
beklentilerini siirekli olarak artirirken ayn1 zamanda isletmeler icin de yeni firsatlar yaratmaktadir. Yasanilan
teknolojik ilerlemeler, ger¢ek diinya ile dijital uygulamalarin entegre edilerek kullanicilarin daha zengin ve
etkilesimli deneyimler yasamasina olanak saglamaktadir. Teknolojinin yaygin kullanimi, yeme igme sektorii, turizm
sektorili ve birgok farkli sektérde kagiilmaz bir hal almistir. Restoranlar, kafeler ve diger yeme icme isletmeleri,
teknolojinin bir¢ok yoniinden faydalanmaktadir. Online rezervasyon sistemleri, mobil uygulamalar iizerinden siparis
alma, dijital meniiler, 6deme sistemleri ve miisteri sadakat programlari gibi teknolojik yenilikler, isletmelerin daha
verimli ¢aligmasini saglar ve miisteri deneyimini iyilestirmektedir. Diger taraftan, seyahat ve konaklama isletmeleri,
teknolojiyi miigteri memnuniyetini artirmak ve operasyonlar1 optimize etmek i¢in kullanmaktadir. Cevrimici seyahat
rezervasyon platformlari, ugus ve otel arama motorlari, mobil uygulamalar ve sanal tur deneyimleri gibi araglar,
seyahat planlamasini kolaylastirmakta ve seyahat deneyimini zenginlestirmektedir. Perakende sektoriinde de 6nemli
bir rol oynamaktadir. Cevrimici aligveris platformlari, akillt magaza teknolojileri, miisteri iliskileri yonetimi (CRM)
yazilimlari, stok yonetimi sistemleri ve kisisellestirilmis pazarlama araglari gibi teknolojik ¢oziimler, perakendecilere
daha etkili bir sekilde miisteri hizmeti sunmalarina yardimci olmaktadir. Teknolojik gelismelere ayak uyduramadigi
takdirde sektor cekiciligini kaybetmekte ve gelisememektedir. Turizm sektoriinde uygulanan teknolojik
uygulamalardan sanal ve artirilmis gergeklikler sanal bir mekan, 3D gorselinde objeler ile misafirlerin farklh
mekanlar1 6rnegin bir tarihi ve kiiltiirel mekén, mimarisiyle 6n plana ¢ikan ortamlar, destinasyonlar1 gercek algisi ile

sanal bir ortam ile yasatmak amaglanmaktadir.

Bu calismanin amaci, Mersin’de bulunan yiyecek icecek isletmelerinde mutfak seflerinin sanal gerceklik ve
artirtlmis gerceklik uygulamalarinin kullanimina yonelik bakis agisini ortaya koymaktir. Mutfak seflerinin teknolojik
yeniliklere olan bakis acilari, sektdrdeki yeniliklerin benimsenmesi agisindan kritik bir rol oynamaktadir. Bu
baglamda, Mersin'deki isletmelerde bu teknolojilerin ne 6l¢iide kullanildigi ve bu kullanimin sefler tarafindan nasil
algilandig1, arastirmanin ana problemini olugturmaktadir. Caligma, benzer alanlarda yapilmis arastirmalardan birkag
yonden ayrilmaktadir. Oncelikle, Mersin gibi spesifik bir lokasyonda yapilmasi, yerel dinamikleri ve kiiltiirel
faktorleri gz Oniinde bulundurarak farkli sonuglar elde edilmesini saglamaktadir. Mevcut literatiirde genellikle
biiyilik sehirlerdeki restoranlarda yapilan ¢alismalar yer alirken, Mersin’deki isletmelere odaklanmak, bu alandaki
bilgi a¢igimni da kapatmaya yardimci olacaktir. Ayrica, arastirmanin VR ve AR uygulamalarinin yalnizca egitim

amagcl kullanimina degil, ayn1 zamanda menii tasarimi ve miisteri deneyimini artirma yoniindeki potansiyellerine de
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151k tutmasi beklenmektedir. Bu sayede, mutfak seflerinin is siireglerine yonelik daha kapsamli bir bakis agist

gelistirmesi hedeflenmektedir.

Bu kapsamda, nitel arastirma yontemlerinden biri olan goériisme teknigi kullanilmistir. Yiiz ylize gergeklesen
goriigmeler, Mersin’de bulunan ve alaninda uzman kisilerden olusan 15 restoran sefi ile gergeklestirilmistir.
Aragtirma sorular1 ile Mersin'deki yiyecek ve igecek isletmelerinin sanal gerceklik ve artirilmig gerceklik

uygulamalarinin varligi, farkindaligi ve miisteri tercihleri tizerindeki etkilerinin incelenmesi hedeflenmistir.
1. Sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik kavramlar1 ve uygulamalar1 hakkinda ne kadar bilgi sahibisiniz?
2. Mersin'deki isletmelerin teknolojik ve yenilik¢i uygulamalara olan bakis agist nedir?

3. Yiyecek ve icecek isletmelerinde miisteri tercihlerini olumlu yonde etkileyebilecek unsurlar ve faaliyetler

nelerdir?

4. Restoranlarda sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik uygulamalarinin kullanilmasi durumunda, miisteri

tercihleri ve tutumlarini nasil etkileyecegini diislinliyorsunuz?
Kavramsal Cerceve
Mersin ili ve Mutfak Kiiltiirii

Mersin, Tiirkiye'nin Akdeniz Bolgesi'nde yer alan ve zengin bir tarihi ve kiiltiirel mirasa sahip olan bir sehirdir.
Tarih boyunca pek ¢cok medeniyete ev sahipligi yapmis olan Mersin, bu zengin kiiltiirel mozaigi ile dikkat
cekmektedir. Mersin'in ekonomisi tarim, ticaret, sanayi ve turizme dayanmaktadir. Ozellikle narenciye iiretimi
onemli olup, portakal, mandalina ve limon gibi triinler yetistirilmektedir. Ayrica seracilik da bolgede gelismis bir
sektordiir (Expat Guide Turkey,2024). Liman sehri olmasi sebebiyle ticaret, Mersin ekonomisinde biiyiik bir rol
oynamaktadir. Mersin Limani, Tiirkiye'nin en biiyiik limanlarindan biri olarak, genis ticaret faaliyetlerine olanak
saglamaktadir. Sehrin karayolu, demiryolu ve denizyolu baglantilar1 oldukga gelismistir, bu da ticaretin etkin bir
sekilde yiiriitiillmesini desteklemektedir. Turizm, Mersin ekonomisinin bir diger 6nemli ayagidir. Sehir, giizel plajlart
ve zengin tarihi yerleri ile turistleri kendine ¢ekmektedir. Kizkalesi, Kanli Divane ve Uzuncaburg gibi antik kentler,
sehrin onemli turistik cazibe merkezlerindendir. Ayrica, Cennet ve Cehennem Magaralari, Tarsus Selalesi ve
Akdeniz kiyisindaki gesitli plajlar da ziyaretgilerin ilgisini ¢gekmektedir. Mersin ayni zamanda Uluslararasi Mersin
Narenciye Festivali, Uluslararas1t Mersin Miizik Festivali ve Uluslararas1 Mersin Film Festivali gibi ¢esitli festivallere
ev sahipligi yaparak, sehrin kiiltiirel yasamina renk katmaktadir (Mersin Ticaret ve Sanayi Odasi, 2024). Mersin,

tarihi derinligi, dogal giizellikleri ve ekonomik dinamizmi ile Tiirkiye'nin 6nemli ve canli sehirlerinden biridir.

Mersin mutfagi, Akdeniz'in bereketli topraklarindan ve zengin deniz {iriinlerinden ilham alarak sekillenmis zengin
bir mutfak kiiltiiriine sahiptir. Hem yoresel lezzetler hem de Akdeniz mutfaginin izlerini tasiyan yemekler, Mersin'in

gastronomik cesitliligini yansitmaktadir. Mersin mutfaginin bazi 6zellikleri ve tipik yemekleri su sekildedir:

e Nar eksili yemekler: Nar eksisi, Mersin mutfaginda sik¢a kullanilan bir malzemedir. Nar eksisiyle yapilan
yemekler, tath eksi bir lezzete sahiptir. Ozellikle nar eksili kofte, nar eksili kebap gibi yemekler oldukea
popiilerdir (Discover Anatolia, 2024).

e Deniz liriinleri: Mersin, Akdeniz kiyisinda yer aldig1 i¢in zengin bir deniz {iriinleri mutfagina sahiptir. Balik

cesitleri, kalamar, midye gibi deniz mahsulleri Mersin mutfaginin vazgegilmezlerindendir. Balik ¢orbasi
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(balik as1) ve deniz iiriinli pilav gibi yemekler sikea tiiketilmektedir (TasteAtlas, Travel Global & Eat Global,
2024).

e Yoresel kebaplar: Mersin'de kebap kiiltiiri oldukga gelismistir. Tantuni, sis kebap, sis kofte gibi ¢esitli
kebaplar Mersin'in en sevilen yemekleri arasindadir (Discover Anatolia, 2024).

e Zeytinyaglilar: Akdeniz mutfaginin bir parcasi olan zeytinyagl yemekler Mersin'de de sikga tiiketilmektedir.
Zeytinyagli yaprak sarmasi, zeytinyagl enginar, zeytinyaglh biber dolmas1 gibi yemekler Mersin sofralarinin
vazgecilmezleri arasindadir (Discover Anatolia,2024).

e Babharatlar ve otlar: Mersin mutfaginda baharatlar ve otlar 6nemli bir yer tutmaktadir. Nane, kekik, kimyon,
sumak gibi baharatlarla lezzetlendirilen yemekler, yoreye 6zgii tatlar sunmaktadir (Discover Anatolia, 2024).

e Tathlar: Mersin'in tathilart arasinda cevizli, fistikli ve sekerli tatlilar bulunmaktadir. Baklava, sobiyet,

cezerye, kerebig, cevizli sucuk gibi tatlilar Mersin'in meshur tatlilar1 arasinda yer almaktadir (MTSO, 2024).

Mersin mutfagi, taze ve dogal malzemelerin kullanimiyla, lezzetli ve saglikli yemekler sunmaktadir. Hem
geleneksel tariflerin devam ettirilmesi hem de yeni tatlarin kesfedilmesiyle Mersin mutfag siirekli olarak gelismekte

ve zenginlesmektedir.
Sanal Gerg¢eklik Teknolojisi

Sanal gergeklik (VR) teknolojisi, kullanicilarin dijital bir ortamda tam bir dalis yasamasini saglayan bir
teknolojidir. Sanal gerceklik kavraminin ilk ortaya ¢ikisi, 1950'lere kadar uzanmaktadir. Sanal gergeklik (VR)
kavrami ilk olarak 1950'lerde ortaya ¢ikmasima ragmen giiniimiizde bircok alanda, sanattan felsefeye, sagliktan
turizme kadar genis alanlara etki etmektedir. Latince kokenli "Virtuaslis" kelimesinden tiireyen ve "sanmak"
anlamina gelen "sanal" kavrami, gercekte var olmayan ancak algi ve etkide var oldugu kabul edilen kavramlar, olaylar
ve mekanlar i¢in kullanilmaktadir (Kulakoglu Dilek, 2020). Tarihsel siire¢ incelendiginde, ilk adimlarin Morton
Heilig tarafindan 1957'de Sensorama adli bir cihaz gelistirmesi ile bagladigi anlagilmaktadir. Bu cihaz, kullaniciya
coklu duyusal bir deneyim sunarak film izleme deneyimini kazandirmistir (Heilig, 1962; Demirezen, 2019).
Ardindan, Ivan Sutherland, 1965'te "The Ultimate Display" adl1 vizyonuyla modern VR'in teorik temellerini atmistir
(Sutherland, 1965). Ivan Sutherland ve Bob Sproull ise 1968'de ilk kafa takibi yapan ve grafiklerle donatilmig VR
basligi olan "Sword of Damocles"i gelistirmistir. Bu cihaz, VR teknolojisinin temel taslarindan biri olarak kabul
edilmektedir (Sutherland, 1968). 1984 yilina gelindiginde, Jaron Lanier, VR terimini popiilerlestiren ve ilk ticari VR
iriinlerini gelistiren VPL Research'ii kurmustur. Bu sirket, DataGlove ve EyePhone gibi iiriinlerle VR teknolojisini
ticari olarak kullanilabilir hale getirmistir (Lanier, 2017). Ayn1 donemde NASA, sanal gercekligi astronot egitimi
icin kullanmaya baslamis ve c¢esitli projeler gelistirmistir (Biocca & Levy, 1995). 1990'larda VR teknolojisi artik
oyun endiistrisine ve eglence parklarina girmistir. Ancak, teknik kisitlamalar ve yiiksek maliyetler nedeniyle genis
kitlelere ulasmada sinirh basar1 elde etmistir. Illinois Universitesi'nde gelistirilen CAVE (Cave Automatic Virtual
Environment), kullanicilarin duvarlara yansitilan 3D goriintiilerle etkilesimde bulunmasini saglamis ve bilimsel
arastirmalarda kullanilmistir (Cruz-Neira vd., 1992). 2012'de Palmer Luckey tarafindan gelistirilen Oculus Rift,
Kickstarter kampanyasi ile biiyiik ilgi gérmiis ve modern VR bagliklarimin yayginlasmasinda énemli bir rol
oynamustir (Jerald, 2015). HTC ve Sony gibi biiyiik sirketler, VR basliklar1 piyasaya siirerek teknolojiyi daha genis
kitlelere ulastirmistir. Zaman igerisinde, VR basliklarinin ¢6ziiniirligii ve takip sistemleri gelismis ve 5G

teknolojisinin kullanimi yaygimlasmustir. Diisiik gecikmeli ve yiiksek bant genislikli VR deneyimlerini miimkiin
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kilinmistir. Ayrica, VR teknolojisinin egitim, saglik, miihendislik ve eglence sektorlerindeki uygulamalar

yayginlasmistir (IEEE VR, 2023).
Artirllmis Gergeklik Teknolojisi

Artirillmis gergeklik “sanal nesnelerin gercek diinya ile harmanlandigi, ayn1 zamanda gercek ve sanal nesnelerin
birbirleri ile etkilesim i¢inde bulundugu teknoloji” ve “gergek diinya nesneleri yerine dijital ortam iiriinlerinin
kullanildig1r gergeklik ortami” olarak ifade edilmektedir (Giilel & Arabacioglu, 2019). Artirilmis gergeklik
uygulamalari, dijital programlar ve yazilimlar araciligtyla olusturulan, gercekte var olmayan ancak kullanicilarin
algiladig1 ve deneyimledigi bir diinya sunmaktadir. Bu sayede, hedeflenen olaylar gergekmis gibi algilanmakta ve
kisiler tarafindan yaganmaktadir. Sertalp (2017) artirilmis gergeklik veya giiclendirilmis gerceklik olarak adlandirilan
AR kavramini, gercek zamanli olarak fiziksel cevremizle bilgisayar sistemlerinde iiretilen bilgiyi birlestiren
uygulamalar seklinde ifade etmektedir. Artirilmis gergeklikte, gergek diinya varligin1 korurken eklenen unsurlarla,
Ornegin goriintiiler ve bilgi detaylariyla genisletme imkami bulunmaktadir. Bir diger ifadeyle AG, gergek- sanal
arasinda koprii gérevi gérmektedir (Lee, 2012). Artirilmis gergeklik, bilgisayarlar tarafindan iiretilen bir sistem olan
gerceklik uygulamasi ile gercek diinyada varmis gibi goriinen sanal objelerin entegrasyonunu saglamaktadir (Azuma
vd.,2001). Artirilmig gerceklik ile sanal gerceklik uygulamalarii birbirinden tamamen ayri diisiinmek yanlistir.
Teknoloji ve donanim agisindan benzer arglimanlar1 paylagsmalarina ragmen, sanal gerceklikte, uygulamaya dahil
olan her sey gercek dis1 ve gercegin simiilasyonu seklinde, tamamen sanal ve dijital 6ge kullanimina dayanmaktadir
(Feiner, 2002). Artirtlmis gergeklik uygulamalar1 gergegin dijital dgeler ile birlestirilmesi esasina dayanmaktadir.
S6z konusu dijital ogeler, kullanicinin algisini, tecriibesini arttirarak gergegin etkisini arttirma seklinde
aciklanabilmektedir (Berryman, 2012). Artirillmis gergeklik teknolojisi ile kisi, diinya ile olan bagini siirdiiriirken,
sanal gergeklikte ise kisi tamamen sanal bir diinyaya dahil edilmekte ve gergeklik ile olan iligkisi kesilmektedir.
Ayrica, artirillmis gergeklik ve sanal gergeklik uygulamalari, kullanicilarin deneyimlerini zenginlestirmek igin kafa
tizerine yerlestirilen ekranlar ve sistemler araciligiyla teknolojiyi entegre eden sistemlerle tanimlanmaktadir. Sanal
gerceklikte, kullanicilar tamamen yapay olarak olusturulan bir ortama girerken, artiritlmis gerceklikte mevcut fiziksel
ortamin algis1 degismektedir. Bu degisiklik, kullanicilarin mevcut gercek diinya ile etkilesimini arttirmaktadir
(Demirezen, 2019). Bu tarz teknolojik yaklasimlar, farkli endiistrilerde egitimden eglenceye kadar ¢esitli alanlarda
uygulanmakta ve kullanici deneyimini zenginlestirme potansiyeline sahiptir. Giiniimiizde artirilmis gergeklik,
yiyecek ve icecek sektoriinde de kullanilarak miisterilere benzersiz bir deneyim sunmakta ve giderek daha popiiler
hale gelmektedir. Bu uygulamalar araciligiyla yemegin servisinden dnce masaya yansitilan animasyonlar ve
gorsellikler miisterilerin ilgisini gekmekte ve iirlinle ilgili icerik veya hazirlanig agsamalarina dair detaylar sunmaktadir
(Jang & Lee, 2020). Miisteriler, ger¢ek zamanli olarak tirtinle ilgili bilgilere erisirken, gorsel agidan zenginlestirilmis
bir deneyim yasamaktadir. Bir restoranda meniide yer alan bir yemegi siparis ettiginizde, artirllmis gerceklik
uygulamasiyla masaniza o yemegin animasyonunu veya hazirlamisini yansitabilmektedir. Bu sekilde, yemegin
sunumu ve icerigi hakkinda daha kesin anlayis elde edilebilmektedir. Ayrica, seflerin yemek hazirlama siirecleri
izlenebilmekte ve yemegin bilesenlerinin bir araya getirilme sekli gorsel olarak gozlemlenebilmektedir. Bu tiir
uygulamalar, miigterilere sadece yemegi tatmakla kalmayip, ayn1 zamanda yemegin hikayesini, hazirlanigini ve
sunumunu da deneyimleme firsati sunmaktadir. Bu da miisterilerin restoran deneyimini daha unutulmaz ve etkileyici
hale getirmektedir. Artirilmis gergeklik, yiyecek ve igecek sektdriinde miisteri memnuniyetini artirmak ve daha

derinlemesine bir baglant1 kurmak i¢in giiglii bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. “Le petit chef” bu kavram ger¢evesinde
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ornek olarak verilebilmektedir (Batat, 2021). Baska bir ornek ise diinyada ilk kez sanal gergeklik uygulamasini
kullanan “Food Ink” restoranidir. Ziyaretgilere farkli bir tecriibe yasatmak i¢in sundugu sanal gerceklik gozliikleriyle,
farkli sanal ortamlarda yeme igme aktivitelerini gerceklestirmektedir (Batat, 2021). Masalara ve duvarlara
yerlestirilen interaktif teknolojiler hem ses hem de gorsellik iizerine odaklanarak eglenceli bir zaman gegirme ve
buna eslik eden bir yemegin tadini1 ¢ikarma imkan1 sunmaktadir. Miisterilerin kendi tercihlerine gore ayarladigi 3D
teknolojisi, herhangi bir yanlis anlagilmanin veya iletisimden kaynaklanan olumsuzluklarin 6niine gecilmesine

yardimec1 olabilmektedir (Lu vd., 2021).

Yiyecek Icecek Isletmelerinde Sanal Gerceklik ve Artirllmis Gerceklik Uygulamalarimin Miisteri Tercihine
Etkileri

Yiyecek ve icecek sektoriinde miisteri deneyimini iyilestirmek ve rekabet avantaji saglamak amaciyla sanal
gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) teknolojileri giderek daha fazla kullanilmaktadir. Bu teknolojiler,
miisterilerin restoranlarla etkilesim big¢imini koklii bir sekilde degistirerek, miisteri memnuniyetini ve sadakatini
artirma potansiyeline sahiptir. VR ve AR'nin bu sektdrdeki uygulamalari, menii tanitimlarindan restoran turlarina,
yemek tariflerinden miisteri egitimine kadar genis bir yelpazede yer almaktadir. VR teknolojisi, yiyecek ve igecek
isletmelerinde miisterilere sanal turlar sunarak restoranin atmosferini ve dekorasyonunu 6nceden deneyimleme
imkan1 saglamaktadir. Bu, 6zellikle yeni agilan veya uzak lokasyonlarda bulunan restoranlar i¢in miigterilerin ilgisini
cekmek acisindan 6nemlidir. Ornegin, miisteriler VR gozliiklerini kullanarak restoranin farkli béliimlerini
gezebilmekte, mutfakta yemeklerin nasil hazirlandigini gorebilmekte ve hatta seflerle sanal etkilesimde
bulunabilmektedirler (Flavian vd., 2019). Bu tiir deneyimler, miisterilerin restorana olan gilivenini artirmakta ve
hijyen standartlar ile kaliteye olan inanci1 pekistirmektedir (Huang & Hsu Liu, 2014). AR teknolojisi ise meniilerin
daha etkilesimli ve bilgilendirici olmasini1 saglamaktadir. Miisteriler, akilli telefonlar1 veya tabletleri kullanarak
meniideki yemeklerin 3D modellerini inceleyebilir, igerik ve besin bilgilerini goriintiileyebilmektedir. Bu dzellikle
saglik bilincine sahip miisteriler i¢in biiyiik bir avantaj sunmaktadir. Boylece miisteri yemeklerin kalori degerlerini,
icerik maddelerini ve alerjen bilgilerini hizlica 6grenebilmekte, bu durumda daha bilingli ve tatmin edici segimler

yapmasina yardimei olmaktadir (Kim vd., 2021).

VR ve AR'nin miisteri memnuniyeti lizerindeki etkileri, yapilan gesitli arastirmalarla desteklenmektedir. VR
uygulamalari, miisterilere 6zel etkinlikler ve temali aksam yemekleri gibi deneyimleri sanal olarak sunarak restoranin
marka imajim giliglendirmektedir. Bir restoranin VR teknolojisi ile sundugu 6zel bir aksam yemegi deneyimini sanal
olarak yasayan miisteriler, bu deneyimi gercek hayatta da yasamak isteyebilmektedir. Béylece bu bireylerin restorant
tekrar ziyaret etme motivasyonu da artmaktadir (Pallavicini vd., 2019). Diger taraftan, AR uygulamalari, miisterilerin
yemekler hakkinda detayli bilgi edinmelerini saglayarak restoranla daha giiclii bir bag kurmalarina yardimet
olmaktadir. Bir miisteri AR uygulamasi {lizerinden bir yemegi sectiginde, ayn1 zamanda benzer diger yemekler
hakkinda da oneriler alabilmektedir. Bu, miisterinin restoran meniisiinii kesfetme siirecini zenginlestirir ve tekrar
ziyaret etme olasiligini artirmaktadir. Ayrica, AR teknolojisi ile miisterilere sunulan interaktif ve bilgilendirici
igerikler, restoranin seffaflik politikasini destekler ve miisteri glivenini artirmaktadir (Flavian vd., 2019). VR ve AR
teknolojileri yalnizca miisteri deneyimini iyilestirmekle kalmaz, ayn1 zamanda ¢aliganlarin egitiminde de 6nemli bir
rol oynamaktadir. VR egitim simiilasyonlari, ¢alisanlarin stresli durumlarla basa ¢ikma becerilerini gelistirmelerine

yardime1 olurken, AR uygulamalar1 ise calisanlara gergek zamanli rehberlik sunarak is siirec¢lerini optimize
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etmektedir. Bu teknolojiler, calisanlarin yetkinliklerini artirarak hizmet kalitesini yiikseltmekte ve miisteri
memnuniyetine dogrudan katkida bulunmaktadir (Jerald, 2015). VR ve AR teknolojileri, restoranlarin pazarlama ve
promosyon stratejilerini de dontistiirmektedir. Restoranlar, VR deneyimleri ile sosyal medya platformlarinda dikkat
cekici kampanyalar diizenleyebilmektedir. AR uygulamalar1 ise miisterilere 6zel indirimler ve teklifler sunarak
miisteri sadakat programlarini desteklemektedir. Bu tiir teknolojik yenilikler, miisterilerin restoranla etkilesimini
artirarak marka bagliligimi giiclendirmektedir (Kim vd., 2021). Sanal ger¢eklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR)
teknolojileri, yiyecek ve icecek isletmelerinde miisteri deneyimini zenginlestirmek, memnuniyeti artirmak ve
sadakati saglamak i¢in gii¢lii araclardir. Bu teknolojiler, miisterilere daha etkilesimli, bilgilendirici ve eglenceli
deneyimler sunarak restoranlarin rekabet avantajini artirmaktadir. Gelisen VR ve AR uygulamalari, restoranlarin

hizmet kalitesini ve pazarlama stratejilerini iyilestirerek miisteri beklentilerini karsilamada 6nemli rol oynamaktadir.
Yontem

Bu arastirmanin amaci, yiyecek ve icecek isletmelerinde mutfak seflerinin sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik
uygulamalarina dair bakis acilarini belirlemektir. Bu baglamda, isletmelerin teknolojik yeniliklere agiklik diizeyleri
ve bu teknolojilerin kullanildig1 noktada miisteri tercihleri tizerindeki olasi etkilerini incelemektedir. Arastirma da
nitel arastirma yontemi kullanilmis olup veri toplama siirecinde gériisme teknigi tercih edilmistir. GOriisme, arastirma
katilimeilariin duygu, diisiince ve deneyimlerini ortaya c¢ikarmak i¢in yaygin olarak kullanilan bir veri toplama
teknigidir (Punch, 2005; Karatag, 2017). Ayrica, katilimcilarin duygu, fikir, tutum, deneyim ve sikayetlerini
belirlemek i¢in de etkili bir tekniktir (Sevecan & Cilingiroglu, 2007). Arastirmada, yart yapilandirilmig goriisme
formu tercih edilmistir ¢iinkii benzer konularla ilgili farkli kisilerden aym tiir bilgilerin alinmas1 amaglanmistir
(Yildirmrm & Simsgek, 2006). Arastirmaci, ¢alismanin hedeflerine ulasmak amaciyla mevcut literatiirii g6z oniinde
bulundurarak bir gériisme formu olusturmustur. Bu form, katilimcilarin diisiincelerini, deneyimlerini ve duygularini
derinlemesine ifade etmelerini saglamak i¢in agik uglu sorulardan olugmaktadir. Bu yaklagim, arastirmanin kapsaml
ve detayli veri toplamasini ve ¢alismanin amaglarina daha iyi ulagmasini saglamaktadir. Arastirmanin evrenini,
Mersin Merkez'de yasayan, cesitli restoranlarda ¢aligsma tecriibesi olan, alanlarinda uzman ve basarili mutfak sefleri
olusturmaktadir. Sefler, genis bir yelpazedeki restoran tiirlerinde ¢alismis ve deneyimleriyle sektorde taninmis ve
saygl gdrmiis kisilerdir. Bu se¢im, arastirmanin niteligini ve katilimcilarin saglayacagi zengin i¢goriileri maksimize
etmeyi amaclamaktadir. Aragtirmaci, katilimcilar ziyaret etmis ve calismaya katilmay1 kabul edenlerle randevular
ayarlamistir. Ardindan, yiiz yiize goriismeler gergeklestirilmistir. Tiim goriismeler, katilimcilarin izni alinarak ses
kaydi cihaziyla kaydedilmistir. Ayrica, goriisme sirasinda gozlemler ve notlar alinarak, katilimcilarin beden dili ve
ses tonlar1 gibi sozel olmayan iletisim unsurlar1 da dikkate alinmistir. Kaydedilen veriler, icerik analizi yontemi ile
incelenmistir. Bu kapsamli yaklasim, katihmcilarm ifadelerini dogru bir sekilde yansitmak ve aragtirmanin
sonuclarini derinlemesine analiz etmek i¢in kullanilmistir (Braun & Clarke, 2006). Belirlenen siirecte, oncelikle
gorligmelerin transkripti olusturulmus ve ardindan belirli temalar ve kategoriler iizerinden sistematik bir analiz

gerceklestirilmistir. Analiz asamasinda bazi kriterler g6z 6niinde bulundurulmustur:

e Tematik Kategoriler: Katilimcilarin yanitlari, VR ve AR teknolojilerine yonelik algilari, beklentileri ve
karsilastiklar1 zorluklar gibi temalar altinda gruplanmustir.
e Frekans Analizi: Belirli goriislerin ve ifadelerin ne siklikla tekrarlandig1 incelenerek, katilimcilarin ortak

egilimleri ve farkliliklan belirlenmistir.
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e Biitlinciil Degerlendirme: Veriler, katilimcilarin bireysel deneyimleri ile daha genis bir cergevede

karsilastirilarak, genel bir bakis agis1 sunulmustur.

Bu standartlagmig goriisme siireci ve sistematik analiz yontemi, arastirmanin giivenilirligini artirarak, mutfak
seflerinin sanal ve artirilmig gerceklik teknolojilerine dair bakis agilarini derinlemesine anlamay1 miimkiin kilmistir.
Veriler, Microsoft Power Bl programi ile analiz edilmis ve gorsellestirilmistir. Bu arastirmada kullanilan verilerin
toplanabilmesi icin gerekli olan etik kurul izin belgesi Istanbul Kent Universitesi Etik Kurulu 26.07.24 tarihi ve

2024/9 say1 numarasi ile alinmigtir.
Bulgular

Aragtirmanin  kapsaminda goriisme yapilan mutfak seflerinin  demografik 6zellikleri Tablo 1’de
detaylandirilmistir. Calisma kapsaminda toplam 15 mutfak gefiyle goriisiilmiistiir. Bulgulara gore, erkek katilimet

sayist 12 iken, kadin katilime1 sayisi ise 3 oldugu anlasilmaktadir.

Arastirmanin kapsaminda yer alan seflerin yas ve mesleki deneyim dagilimlan ile memleket bilgileri dnemli
bulgular sunmaktadir. Katilimcilarin yas dagilimma bakildiginda, (%13,3') 41 yas ve {istii yas grubundadir.
Cogunluk ise (%66,7) ile 36-40 yas araligina sahiptir. Katilimcilarin (%20's1) ise 30-35 yas araligindadir. Mesleki
deneyimlerine gore, seflerin (%20's1) 20 y1l ve iizeri deneyime sahiptir, (%60'1) 15-20 y1l arasinda deneyime sahiptir,
(%7'si) 11-15 y1l aras1 deneyime ve (%13'i) 5-10 y1l arast deneyime sahiptir. Memleket bilgilerine bakildiginda ise,
arastirmaya dahil olan geflerin sadece li¢iiniin Mersin disindan oldugu ve diger 12 sefin Mersinli oldugu goriilmiistiir.
Bu bulgular 6zellikle yas, mesleki deneyim ve yerel baglantilar agisindan arastirmanin katilimer profiline yonelik

o6nemli bir anlayis sunmaktadir.

Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

Cinsiyet Mesleki Tecriibe

3 (20%) —, _ gl
y
e I - - ——
P 16 -20¥1l 21 Yil ve S-10Yl 11 - 15¥1l
®Erkek @ Kadin Arasy Uzeri Arasi Arasi
Yas Grubu Memleket

3(20%) —
7O e _ "
SO - )

41 Y1l ve Uzeri 2

N 12 (80%5)

@ Mersin @ Sehir Dis:

Arastirma siirecinde ilk olarak, mutfak seflerine Mersin'deki yiyecek igecek isletmecilerinin ve seflerinin sanal
gerceklik ve artirllmis gergeklik kavramlarmi ve uygulamalarmi bilip bilmedikleri hakkinda bir soru
yonlendirilmigtir. Alian cevaplar detayli bir sekilde not edilmis ve ardindan kavramsallastirilmistir. Bu siirecte,
katilimcilarn ifadeleri diizenlenerek veriyi en iyi ifade eden temalar belirlenmis ve benzer ifadeler simiflandirilarak
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bir araya getirilmistir. Bu yontemle elde edilen kavramlar, arastirmanin bulgularin1 daha anlamlh ve anlasilir bir
sekilde sunabilmek i¢in kullanilmistir. Olusturulan temalar ve kavramlar, veri analizi siirecinde 6nemli bir rehberlik
saglamis ve Tablo 2'de sunulmustur. Bu tablo, katilimcilarin farkli bakig acilarina dayali olarak sanal gergeklik ve
artirtlmis gergeklik konseptlerini nasil algiladiklarini ve bu teknolojilere ne derece asina olduklarimi agikga

gostermektedir.

Tablo 2. Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik Kavramlari ve Uygulamalarinin Bilinirligi

SG/AG Kavramlarmin Bilinirligi SG/AG Uygulamalarinin Bilinirligi

3 (20%)

6 (40%)

9 (60%)

12 (80%)

Bilivoruz @ Bilmiyoruz Bilivoruz @ Bilmiyoruz

Sonuglar, arastirma kapsaminda incelenen mutfak seflerinin sanal gerceklik (VR) ve artirilmig gergeklik (AR)
konseptlerine ve uygulamalarina iliskin bilgi diizeylerini ve algilarin1 degerlendirmistir. Bulgulara gore, seflerin
cogunlugu (%50'den fazla) sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik kavrami ve uygulamalar hakkinda bilgi sahibidir.
Ancak, dikkate deger bir oranda (%20'den az) sefin, uygulamalara dair bilgi sahibi olmalarina ragmen, sanal
gerceklik ve artirilmis gerceklik kavramlarma yabanci olduklarini belirtmistir. Bu bulgular, mutfak seflerinin
teknolojik yeniliklere adaptasyon siirecindeki farklilik ve karmasikligi vurgulamaktadir. Bazi sefler, belirli

uygulamalar hakkinda bilgi sahibi olmalarina ragmen, bu teknolojilerin temel kavramlarin1 anlamamaktadir.
“...evet uygulamalari biliyorum Mersin’de olmasa da diinyada érnekleri mevcut...” (K4).

“...evet bu uygulamayi biliyoruz ancak buna hazir olan bir mekdn oldugunu diigiinmiiyorum, sosyal medyadan

dolayr uygulamalart biliyorum...” (K35).

“...sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik konusunda genel bir fikrimiz var ama bu teknolojileri isletmemizde
uygulamak igin hazir degiliz. Sosyal medyada bu tiir uygulamalar hakkinda bilgi ediniyoruz ama heniiz bu

teknolojilere yatirim yapacak bir biit¢cemiz veya uygun bir altyapimiz yok...” (K7).

“...isletmemiz bu tiir yeniliklere acik olabilir, ancak su anda bunlart uygulamaya hazir degiliz. Bilgi sahibi

olmamizin ana kaynagi sosyal medyadir... ”(K13).

Arastirma siirecindeki ikinci soru, mutfak seflerine yoneltilen ve yiyecek icecek isletmeciliginde miisteri
tercihlerini olumlu ydnde etkileyebilecek unsurlar ve faaliyetler hakkinda goriislerini iceren bir sorudur. Bu soru,
katilimeilarin miisteri memnuniyetini artirmak i¢in nasil bir strateji izlemeleri gerektigi hakkinda bilgi saglamay1
amaglamaktadir. Olusturulan temalar ve kavramlar, veri analizi siirecinde 6nemli bir rehberlik saglamis ve Tablo 3'te

sunulmustur.
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Tablo 3. Miisteri tercihlerini olumlu yonde etkileyebilecek unsurlar

@ ezzet
@ Hi=
Sunum

Fiwvat

I =
] 1 ©
(=]
8

Yiyecek icecek isletmeciliginde miisteri tercihlerini olumlu yonde etkileyebilecek unsurlarin analizi, arastirma
siirecinde elde edilen verilere dayanmaktadir. Katilimcilarin goriislerine dayanarak, lezzet unsurunun miisteri
tercihlerini olumlu yonde etkileme potansiyelinin en yiiksek oldugu (%33) belirlenmistir. Bu bulgu, miisterilerin
restoran se¢iminde yiyeceklerin tat ve lezzeti lizerinde yogunlastiklarini ve tat deneyimine biiylik 6nem verdiklerini
gostermektedir. Ikinci sirada, hizin (%25,0) miisteri tercihlerini etkileme potansiyeli bulunmaktadir. Bu, miisterilerin
yiyeceklerin lezzeti kadar hizina da onem verdiklerini gdstermektedir. Ugiincii olarak, tabak sunumlarmnin (%23)
miisteriler lizerinde olumlu bir etki yarattigi ve dikkat ¢ektigi belirlenmistir. Bu bulgu, yiyeceklerin sunumunun,
miisterilerin restoran deneyimini sekillendirmede 6nemli bir faktor oldugunu ortaya koymaktadir. Son sirada, fiyatin
(%20,0) miisteri tercihlerinde bir etken oldugu ve fiyat kalite uyumu ile ekonomik olma durumunun miisterilerin
secimlerini etkileyebilecegi yoniinde goriisler bulunmaktadir. Bu bulgu, miisterilerin restoran seciminde fiyat
faktoriiniin de dikkate alindigini ve fiyatin uygunlugunun miisteri memnuniyetini etkileyebilecegini gostermektedir.
Tiim bu bulgular, yiyecek igecek isletmecilerinin miisteri tercihlerini anlamalari ve isletmelerini bu dogrultuda
yonlendirmeleri agisindan Onemlidir. Miisteri memnuniyetini artirmak ve sadik miisteri kitlesini korumak igin,

isletmelerin lezzet, gorsel sunum, tabak sunumu ve fiyat gibi unsurlara dikkat etmeleri gerekmektedir.

“...Miisteriler icin en 6nemli sey, yemegin lezzeti. Ne kadar gérsel olarak sik olursa olsun, eger lezzetli degilse

miisteriler geri gelmez...” (K3).

“...Yemeklerimizin lezzeti, miisterilerin tekrar tekrar gelmesini saglayan en énemli faktor. Yemegin lezzeti her
seyin ontinde gelir ...” (K8).

“...Tabak sunumu, miisterilerin ilk izlenimini olusturan énemli bir unsurdur. Iyi bir sunum, miisterilerin restoran

deneyimini olumlu yonde etkileyebilir...” (K4).

“...sunum, yemegin tadini ve goriintimiinii tamamlayan bir unsurdur. Miisteriler, gorsel olarak ¢ekici bir sunumla

sunulan yemekleri daha ¢ekici bulur...” (K12).

“...s0yle soyleyebilirim, gorsel sov, miisterilerin yemegi begenme olasiligini artirtyor. Iyi bir sunum, yemegin

degerini artirtyor ve miisterilerin memnuniyetini artiriyor...” (K9).

“...actk¢asi gorsellik, lezzet, sunum bunlar arka planda mutfakta baslayp servis elemanlarimin da isin icinde

oldugu bir siire¢ ve bu hususlara dikkat etmemiz gerekiyor basta biz seflere ¢ok is diigiiyor...” (K10).

Aragtirma siirecindeki Uglincli soru, mutfak seflerine isletmelerin teknolojik uygulamalara ve inovatif

uygulamalara bakis acis1 hakkinda goriislerini iceren bir sorudur. Bu soru, katilimcilarin teknolojik yeniliklere ve
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inovasyona nasil yaklastiklarim1 ve isletmelerinde bu tiir uygulamalar1 ne derece Onemsediklerini anlamay1
amagclamaktadir. Tablo 4'te, isletmelerin teknolojik ve inovatif uygulamalara bakis agis1 ve ¢esitli goriisleri sistemli

bir sekilde gosterilmektedir.

Tablo 4. Isletmelerin teknolojik ve inovatif uygulamalara bakis agisi

y 2 (13.33%0)

4 (26.672%%)

-9 (6024

Fitkisiz @ Olumlu Eitki @ Olumsuz= Etki

Seflerin ¢ogunlugunun (%60) teknolojik uygulamalara ve inovatif yaklagimlara olumlu bir bakis agisina sahip
oldugu belirlenmistir. Bu sefler, isletmede uygulanacak bu tiir uygulamalarin ve yaklagimlarin igletmenin avantajina
ve miisteri agisindan olumlu geri doniisler saglayacagina inanmaktadir. Yani, teknoloji ve yenilik¢i uygulamalarin
isletme performansini artiracagina ve miisteri memnuniyetini artiracagina glivenmektedirler. Ancak, seflerin
(%26,7's1) bu diisiincenin tam tersi bir olumsuz bakis agisina sahiptir. Bu sefler, teknolojik uygulamalarin isletme
performansin1 olumsuz etkileyebilecegine ve miisteri memnuniyetini azaltabilecegine inanmaktadir. Onlara gore,
geleneksel yontemlerin daha giivenilir ve etkili olduguna inanmaktadirlar. En az olan dilimde (%13,3) ise herhangi
bir etki yaratmayacagi yani teknolojik uygulamalarin varligi ve yoklugu arasinda bir fark olmadig1 ydniindeki
diistincelerdir. Bu sefler, teknolojik yeniliklerin veya inovatif uygulamalarin isletme performansini veya miisteri

memnuniyetini onemli 6l¢giide etkilemeyecegini diistinmektedirler.

Seflerin bu farkli diistinceleri altinda yatan sebepler, arastirma kapsaminda elde edilen verilere dayanarak Tablo
5 ve Tablo 6'da detayli bir sekilde incelenmistir. Bu tablolar, seflerin teknolojik ve inovatif uygulamalara yonelik
tutumlarint belirleyen faktorleri ve diisiincelerini agiklamaktadir. Tablo 5, seflerin teknolojik uygulamalara ve
inovatif uygulamalara olumlu bakis agisinin altinda yatan nedenleri igermekte, Tablo 6 ise olumsuz bakis agisinin
altinda yatan nedenleri agiklamaktadir. Bu tablolar, seflerin farkli bakis agilarinin arkasindaki diisiince siireglerini

anlamak ve igletmeler i¢in uygun stratejiler gelistirmek i¢in 6nemli bir kaynak saglamaktadir.

Tablo 5. isletmelerin teknolojik uygulamalara ve inovatif uygulamalara olumlu bakma nedenleri

@ Milsteri ilgisini Cekmek
@ Marka Imaji
Sosyal Medya

Caga Ayvalk Uydurabilmelc
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Seflerden elde edilen cevaplar, olumlu bakis agisinin ardindaki sebepleri agikliga kavusturmaktadir. Bu verilere
dayanarak, olumlu tutumlarin ana nedenlerini anlamak miimkiindiir. Ilk olarak, (%36) oraninda katilimei, teknolojik
uygulamalarin miisteri ilgisini ¢ekebilecegini diisiinmektedir. Bu, yenilik¢i teknoloji kullaniminin miisterileri ¢cekme
ve isletmeyi daha cazip hale getirme potansiyeline sahip oldugunu vurgulamaktadir. ikinci sirada, (%28'lik) bir
oranla, sefler teknolojik uygulamalarin isletme i¢in marka imaji olabilecegini diisiinmektedir. Bu yaklasim,
teknolojinin kullaniminin isletmenin goriiniirliigiinii artirabilecegi ve potansiyel miisterilerin dikkatini ¢ekebilecegi
fikrini yansitmaktadir. Daha sonra, sosyal medyanin etkisi de dikkate alinmaktadir. Sefler arasinda (%24'luk) bir
oran, teknolojik uygulamalarin sosyal medya araciligiyla paylasim ve takip gibi eylemlerle isletmeye olumlu katki
saglayabilecegine inanmaktadir. Bu, teknolojinin sosyal medya platformlarinda yaygin olarak kullanilmasinin
isletme i¢in bir avantaj olabilecegini gostermektedir. Azinlikta olsa (%12), sefler ¢aga ayak uyduran bir isletme
imajinin 6nemini vurgulamaktadir. Bu bakis agisina gore, teknolojik uygulamalarin kullaniminin, isletmenin modern

ve yenilikgi bir imaj sergilemesine yardimei1 olabilecegini gostermektedir.

“...actk¢asi miisterilerin ilgisini cekmek, isletmenin basarisi icin hayati 6neme sahiptir. Teknolojik uygulamalarin

kullanimi, miisterilerin dikkatini cekmenin etkili bir yoludur ¢iinkii modern ve yenilik¢i bir goriiniim sunariz...” (K2).

“..yillardwr bu sektérdeyim, rekabetci bir pazarda ayakta kalabilmek i¢in miisterilerin ilgisini cekmek onemlidir.

Teknolojik uygulamalar, miisterilerin dikkatini cekmenin ve isletmemizin rakiplerinden ayrismasinin bir yoludur...”

(K7).

“...artik herkes sosyal medyadan her yeri takip ediyor ve reklami iyi olan yerler farkli mekanlar ¢ok ilgi ¢ekiyor
ve insanlar ozellikle hafta sonu kesin bu restoranlar: ziyaret ediyorlar, bu yiizden bu tarz uygulamalar yaparsak

dikkat ¢ekeriz ancak en onemli engel maliyetler olarak goriiliiyor maalesef...” (K14).

“... benim bildigim énemli bir gercek sudur ki, varlik géstermek igin reklam gerekir. Teknoloji, igletmemizin

reklam stratejilerini gii¢lendirebilir ve miisterilere ulagmamiza yardimct olabilir...” (K9).

“.... her sey reklam olmus durumda, isletmenin biiyiimesi ve miisteri tabamim genisletmesi igin onemlidir.
Teknolojik uygulamalarin kullanimi, reklam kampanyalarimizin daha etkili olmasina ve miisterilerle daha etkili bir

iletisim kurmamiza yardimc olabilir... ” (K10).

Tablo 6. isletmelerin teknolojik uygulamalara ve inovatif uygulamalara olumsuz bakma nedenleri

@ Ekonomik Sebepler
@ Geleneksel Tutumlar

Uygulamalarin Bilinmemesi

I —
K
3

Seflerin teknolojik ve inovatif uygulamalara olumsuz bakma sebepleri ¢esitli faktorlere dayanmaktadir. Seflerin
biiylik bir gogunlugu (%44), bu tiir uygulamalarin isletme maliyetlerini artiracagi endigesiyle olumsuz bir tutum
sergilemektedir. Teknolojik ve inovatif uygulamalarin baslangic maliyetinin, isletme biitcesini etkileyebilecegi ve
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ekstra masraflara yol agabilecegi diisiiniilmektedir. Bu durum, isletme sahiplerinin bu tiir uygulamalara karsi isteksiz
olmalarina neden olmaktadir. Bir diger 6nemli sebep (%38), isletmelerin geleneksel yontemlere olan bagliligidir.
Bazi sefler, yenilige agik degil ve isletmelerinde geleneksel yontemleri tercih etmektedirler. Bu tutum, teknolojik ve
inovatif uygulamalarin benimsenmesini engellemektedir. Baz1 sefler (%19), miisterilerin bu tlir uygulamalara
yabanci olabilecegini ve bu konuda yeterli bilgiye sahip olamayabileceklerini belirtmektedir. Misterilerin
aliskanliklarin1 degistirmenin ve yeni teknolojilere uyarlamanin zor oldugu belirtilmektedir. Biitiin bu sebepler,
isletmelerin teknolojik ve inovatif uygulamalara karsi olumsuz bir tutum sergilemelerinin arkasindaki temel diisiince

stireclerini yansitmaktadir.

“«

.. ozellikle kiiciik olcekli isletmeler igin, yeni teknolojilere yatirim yapmak finansal olarak zorlayici olabilir.
Ayrica, geleneksel yontemlerle yeterince iyi sonuglar aldigimizi diigiiniiyorum ve teknolojik uygulamalarin bu

basariyr garanti edip etmeyecegi konusunda stiphelerim var...” (K35).

“...miisterilerimizin aliskanliklarini degistirmek ve onlari yeni teknolojilere adapte etmek de zor olur...bir de isin

maliyet boyutu var, birgok igletme giiniimiiz kosullarinda maalesef ki maaslari zor édiiyor...”" (K8).

“...yeni teknolojilere yatirim yapmanin maliyeti isletmemizin biitcesini asacagini diisiiniiyorum. Dolayisiyla,

isletme olarak yeni teknolojilere gecmek yerine, mevcut is yapma yontemlerimizi optimize etmeyi tercih edebiliriz...”

(K1).
“...simdi diiriist olmak gerekirse, geleneksel yontemlerin, isletmeler icin daha giivenilir ve kamitlanmis bir
gecmiginin oldugunu diisiiniiyorum...” (K6).

Seflere yoneltilen "Sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik restoranlara uygulansa, miisteri tercihlerini nasil
etkilerdi?" sorusu, cesitli perspektiflerden ele alinmis ve temalar halinde diizenlenmistir. Bu temalar, seflerin farkli
disiincelerini ve goriislerini yansitmaktadir. Tablo 7'te, sanal gergeklik ve artirllmis gergeklik uygulamalarinin

miisteri tercihlerine etkisi gosterilmektedir.

Tablo 7. Sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik uygulamalarinin miisteri tercihlerine etkisi

@ Liyvaret Sayisi
@ Sosyal Medya Paylasinu
Kisiler Aras: Etkilesim

I -
I -
8

Seflerin goriisiine gore, sanal gerceklik ve artiritlmig gergeklik uygulamalarinin miisterilerin restoran se¢imine en
fazla etkiyi yaratacagi belirtilmektedir. Bu teknolojilerin kullanimi, miisterilerin restoranlar tercih etme kararlarim
etkilemekte ve deneyimi daha gekici hale getirmektedir. Bunu takiben, bu teknolojilerin isletmeleri tekrar tercih etme
ve sosyal medya paylasimlarinda yer alma olasihigini artiracag diisiiniilmektedir. Ozellikle, miisterilerin restoranda

yasadiklar1 deneyimleri paylasma egiliminde olmalari ve bu teknolojilerin restoranin online varligini artirmasi
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beklenmektedir. Son olarak, aile, arkadaslar ve gevre ile fikir ve goriislerin paylasiminda da artig olabilecegi
ongoriilmektedir. Bu, miisterilerin bu teknolojilerle deneyimledikleri yeni ve ilging 6zellikleri ¢cevreleriyle paylasma
egiliminde olabileceklerini isaret etmektedir. Bu sekilde, seflerin degerlendirmesi, sanal gergeklik ve artirilmig
gerceklik  uygulamalarinin  restoran  deneyimini zenginlestirerek miisteri davraniglarini  gesitli  yollarla

etkileyebilecegini ortaya koymaktadir.

“...ozellikle, interaktif menii se¢enekleri veya sanal turlar gibi uygulamalar, miisterilerin restoram daha ilgi

¢ekici bulmalarini ve tekrar ziyaret etme istegi duymalarini saglayacaktir...” (K6).

“...cevrim i¢i platformlarda daha etkili bir sekilde yer almast da miisterilerin tekrar ziyaret etme olasiligini

artiracaktir...”(K9).
“...sosyal medya her sey oldu. Bu teknolojiyi paylasmadan ge¢meyeceklerdir...” (K2).

“...bu uygulamalar: uygularsak kesin herkes meraktan da olsa yemege gelir o yiizden daha fazla miisteri ¢ekmis

oluruz...” (K14).

“...artik herkes gittigi yeri ¢ekip paylastigi icin farkl teknolojik olaylarinda olmast illa o yemegin ya da mekdanin
paylasimini arttiracaktir...” (K8).

Ozellikle turizm, eglence ve yiyecek ve icecek sektorlerinde, bu tarz teknolojilerin potansiyel ziyaretgilere
mekanlar1 sanal olarak gezme firsat1 da sunarak gergek ziyaretlerde bir artis saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Bir
restoranin VR ile 360 derece sanal turunu sunmasi, miisterilerin mekani1 6nceden goriip begenmelerine ve fiziksel
ziyaretlerde artig yaganmasina olanak saglayabilir. Ayrica, VR ve AR uygulamalari, sosyal medyada yiiksek diizeyde
etkilesim ve paylasim saglayarak markalarin goriiniirliigiinii artirmaktadir. Ozellikle kullanicilar, sanal deneyimlerini
sosyal medya platformlarinda paylasma egiliminde oldugundan, bu tiir paylasimlar organik bir reklam niteligi
tagimaktadir. VR ve AR, kullanicilar arasinda daha fazla etkilesim ve baglilik yaratma potansiyeline sahiptir. Bu

teknolojiler, kullanicilarin birbirleriyle ve markayla daha derin bir bag kurmasini olanak saglayacaktir.
Sonuc ve Oneriler

Calisma, yeme-igme sektoriinde sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin kullanimina yonelik mutfak
seflerinin bakig agilarini, Mersin gibi belirli bir lokasyonda detayli bir sekilde incelemistir. Mersin’in yerel
dinamikleri ve kiiltiirel oOzellikleri, arastirmanin bulgularin1  zenginlestirerek, sektdrdeki yeniliklerin
uygulanabilirligine dair 6nemli veriler sunmaktadir. Literatiirde, VR ve AR teknolojilerinin yiyecek igecek
sektoriindeki egitim siireclerine olan katkilar1 siklikla vurgulanmaktadir. Sanal ger¢eklik uygulamalarinin yeni
calisanlarin egitim siireclerinde nasil etkili oldugu, interaktif 6grenme ortamlar yaratarak beceri gelisimini
destekledigi anlatilmaktadir (Pérez et al., 2020; Smith & Jones, 2021). Sektorel odakli cogu calisma ise biiyilik
sehirlerdeki restoran ve otel isletmelerine odaklanarak bu alandaki teknolojinin benimsenmesini arastirmaktadir.
Biiyiik sehirlerdeki otellerin VR uygulamalarim1 benimseme siireglerini ve bunlarin miisteri deneyimine olan
etkilerini incelemektedir (Lee & Kim ,2019; Yilmaz,2022). Bu tiir ¢aligmalar, genellikle genis 6l¢ekli isletmeler
tizerinde yogunlagmakta ve bu baglamda elde edilen sonuglar, kiigiik isletmelere uygulanabilirlik agisindan sinirlt
kalmaktadir. Bu ¢alisma, Mersin gibi belirli bir yerel pazara odaklanarak, yerel isletmelerin dinamiklerini, kiiltiirel
faktorleri ve sektorel ihtiyaglar1 goz dniinde bulundurarak daha spesifik bir analiz sunmaktadir. Mersin’deki yiyecek
icecek isletmelerinin yerel oOzellikleri, mutfak seflerinin teknolojiyi benimseme ve kullanma bigimlerini
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etkileyebilmektedir. Bu durum, literatiirde g6z ard1 edilen yerel faktorlerin ve sef deneyimlerinin de 6nemini ortaya
koymaktadir. Ayrica ¢aligma, yalnizca egitim odakli degil, ayn1 zamanda menii tasarimi, maliyet kontrolii ve miisteri
deneyimi artirma baglaminda VR ve AR uygulamalarini incelemektedir. Literatiirde ¢ogunlukla egitim ve teknik
becerilerin gelistirilmesi tizerinde durulurken, bu ¢aligma, teknolojilerin isletme siireglerinin tiim yonlerine entegre
edilebilecegini savunmaktadir. Caligma ek olarak, mutfak seflerinin bireysel deneyimlerini, algilarini ve tutumlarini
merkeze alarak, mevcut literatiirde yeterince ele alinmamis bir boyutu kesfetmektedir. Diger ¢aligmalar, genellikle
teknoloji ve isletme siireglerine odaklanirken, bu arastirma kullanic1 (sef) perspektifini 6n plana ¢ikararak sektordeki

yeniliklerin benimsenmesine dair derinlemesine bir anlay1s gelistirmektedir.

Sonuglar, Mersin'de gerceklestirilen nitel arastirma, seflerin bu teknolojilere karsi genel olarak olumlu bir tutum
sergilediklerini gostermektedir. Sefler, VR ve AR teknolojilerinin mutfak uygulamalarinda yaratici siireglere katkida
bulunabilecegi ve miisteri deneyimlerini iyilestirebilecegi goriisiindedirler. Bu teknolojilerin daha yaygin bir sekilde
benimsenmesi ile sektorde yenilik¢i uygulamalarin ve gelismelerin artacagi ongoriilmektedir. Ayrica gelecekte, VR

ve AR' nin restoran deneyimlerini doniistiirerek miisteri memnuniyetini ve sadakatini artirmasit beklenmektedir.

Sefler, miisteri tercihlerinde lezzet faktoriiniin en 6nemli oldugunu vurgulamislardir. Yemegin lezzetinin, kisilerin
tercihlerini belirlemede oncelikli faktor oldugu ve diger faktorlerin bu temel {izerinde sekillendigi ifade edilmistir.
Diger faktorler arasinda hiz, sunum ve fiyat da yer almaktadir. Teknolojik uygulamalara bakis agisinda sefler arasinda
hem olumlu hem de olumsuz goriisler belirtilmektedir. Olumlu yaklagimlarin sebepleri arasinda sosyal medya,
reklamlar, miisteri ilgisi ve trend uygulamalar gosterilirken, olumsuz yaklagimlarin sebepleri arasinda ise maliyetler,
bilgi eksikligi ve geleneksel bakis agisi yer almaktadir. Ancak genel olarak, bu uygulamalarin isletmeye reklam,

marka imaj1 ve daha fazla miisteri getirecegi yoniinde bir goriis birligi s6z konusudur.

Bu bulgular, isletmelerin teknolojik uygulamalari benimsemesini tesvik etmek ve bu uygulamalarin basarili bir
sekilde hayata gecirilmesini saglamak i¢in degerli bir rehber olacaktir. Isletmeler, VR ve AR teknolojilerini stratejik
olarak kullanarak, miisteri deneyimlerini zenginlestirebilir, sosyal medyada daha fazla goriiniirlik elde edebilir ve
operasyonel verimliligi artirabilirler. Egitim programlarindan miisteri etkilesimlerine kadar genis bir yelpazede
uygulanabilir olan bu teknolojiler, sektdrde rekabet avantaji saglayacak yenilik¢i ¢oziimler sunacaktir. Bu kapsamda,
isletmelerin VR ve AR teknolojilerini daha fazla benimsemeleri ve bu teknolojilere yatirim yapmalari, sektordeki
yenilik¢i uygulamalarin artmasina ve genel olarak yeme-igme sektoriiniin daha ileriye tasinmasina katkida
bulunacaktir. Bu teknolojilerin dogru ve etkili kullanimi hem isletmelere hem de miisterilere biiylik faydalar

saglayacaktir.
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The Virtual Transformation in The Food and Beverage Industry and The Perspective of Chefs: The Case of

Mersin
Ecem INCE KARACEPER
Istanbul Kent University, Faculty of Art and Design, istanbul/Tiirkiye
Extended Summary

The food and beverage industry stands as a dynamic and evolving domain, constantly influenced by shifting
consumer preferences, technological advancements, and global trends. Within this multifaceted sector, chefs emerge
as the pivotal architects of gastronomic innovation and culinary excellence. Charged with the responsibility of
crafting delightful culinary experiences, chefs navigate a landscape where tradition intersects with innovation, where
the mastery of time-honored cooking techniques converges with the embrace of cutting-edge technologies. In recent
years, advanced technologies such as virtual reality (VR) and augmented reality (AR) have emerged as significant
tools, offering chefs opportunities to augment their creativity and proficiency. This study aims to explore chefs'
perspectives on the utilization of VR and AR technologies. Specifically, it investigates how these technologies impact

chefs' creativity and efficiency, and their potential roles in the future of the culinary industry.

Existing literature has extensively explored the applications of VR and AR technologies across various sectors
such as education, healthcare, and entertainment. However, limited research has focused on their adoption and usage
among chefs in the food and beverage industry. Previous studies have highlighted the potential of VR and AR
technologies in enhancing user experience and educational settings. For instance, VR simulations have been
employed to train aspiring chefs in realistic kitchen environments, allowing them to practice culinary techniques and
experiment with recipes in a virtual space (Hauge et al., 2019). Similarly, AR applications have been developed to
provide culinary students with interactive cooking demonstrations and step-by-step guidance in meal preparation
(Triberti et al., 2019).

This study delves into chefs' perspectives regarding the utilization of VR and AR applications. Employing
qualitative research techniques, face-to-face interviews were conducted with 15 expert restaurant chefs based in
Mersin. The data collected were analyzed and visualized using Microsoft Power BI. Findings indicate that while
sector conditions in Mersin are not yet optimal, chefs' positive outlook toward VR and AR applications underscores
the potential of these technologies in enhancing creativity and efficiency. These technologies empower chefs to craft
innovative and delectable dishes while also improving kitchen operations. It is anticipated that in the future, wider
adoption and utilization of these technologies by chefs will pave the way for significant innovations and

advancements in the culinary realm.

The research findings reveal that while sector conditions in Mersin may not be conducive yet, chefs exhibit a
positive outlook toward VR and AR technologies, recognizing their potential to enhance creativity and efficiency.
Chefs highlighted the utility of VR and AR applications in designing innovative presentations and exploring recipes

visually. Moreover, these technologies were perceived to improve kitchen operations and training processes.

This study highlights the potential of virtual reality (VR) and augmented reality (AR) technologies in enhancing
chefs' creativity and efficiency. Despite the existing limitations in sector readiness, the positive attitudes of chefs
toward these technologies suggest promising developments in the future. VR and AR technologies present
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opportunities for chefs to innovate in culinary creations while simultaneously optimizing kitchen operations. These
technologies support traditional cooking methods, enabling the exploration of new recipes and the creation of more
impactful presentations. Additionally, they can play a significant role in kitchen staff training and development. In
the future, as chefs increasingly adopt these technologies, the culinary world can expect to witness more innovation
and progress. Therefore, it is important to promote the wider adoption of VR and AR technologies in the culinary
sector and establish appropriate education and infrastructure to support their integration.

The study's focus on chefs from a specific geographical location may not adequately capture the breadth of
perspectives and experiences found across diverse regions. A significant limitation of this study is the potential for
cultural biases to influence participants' perceptions and attitudes towards VR and AR technologies. Varied cultural
backgrounds can significantly shape individuals' beliefs, values, and norms, thereby impacting their interaction with
and interpretation of emerging technologies. This diversity in cultural perspectives may lead to variability in
participants' responses, potentially limiting the generalizability of the study's findings across different cultural
contexts. To mitigate this limitation, future research endeavors should strive to include participants from a more
diverse range of cultural backgrounds. Additionally, researchers should conduct in-depth investigations into how

cultural factors influence individuals' attitudes and experiences with VR and AR technologies.

Future research endeavors should aim to thoroughly investigate chefs' attitudes toward VR and AR technologies
across diverse geographical regions, taking into account potential cultural and contextual differences. This could
involve conducting comparative studies to analyze how chefs from different backgrounds perceive and utilize these
technologies in their culinary practices. Furthermore, there is a need for comprehensive studies that delve deeply into
the integration of VR and AR technologies into kitchen operations. This entails examining various aspects such as
workflow optimization, menu planning, food preparation, and customer interaction to understand the full spectrum

of benefits and challenges associated with adopting these technologies in professional kitchens.

In addition to exploring their practical applications, further investigation into the use of VR and AR technologies
in culinary education is warranted. Research in this area could focus on developing effective instructional methods,
designing immersive learning experiences, and assessing the impact of VR and AR-based training on skill acquisition
and retention among culinary students. Collaboration between industry stakeholders, including chefs, restaurant
owners, technology developers, and educators, is crucial for driving the widespread adoption of VR and AR
technologies in the culinary sector. By working together, these stakeholders can co-create specialized applications
tailored to the specific needs and preferences of chefs, thereby maximizing the potential benefits of immersive

technologies in culinary practice.

Overall, future research endeavors should take a holistic approach to explore the multifaceted implications of VR
and AR technologies in the culinary domain, spanning from chefs' perceptions and practices to educational strategies
and industry collaborations. Such research efforts are essential for fostering innovation, driving positive change, and

advancing the culinary profession in the digital age.
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@ Dr. Biilent DEMIR | Baskan / Lisansiistii Egitim Enstittist Madard
Dog. Dr. Fazilet Ahu OZMEN AKALIN Uye / iktisadi, idari ve Sosyal Bilimler Fakiiltesi

| Dog. Dr. Ahmet ilkay CEYHAN | Oye/ iktisadi, idari ve Sosyal Bilimler Fakiiltesi

| Dr. Ogr. Uyesi Mesut OzEL Uye / iktisadi, idari ve Sosyal Bilimler Fakiiltesi

Dr. Ogr. Uyesi Rukiye KOROGLU Uye / iktisadi, idari ve Sosyal Bilimler Fakiiltesi
Dr. Ogr. Uyesi Tanju OZDENiz Uye / iktisadi, idari ve Sosyal Bilimler Fakiiltesi

Dr. Ogr. Uyesi ilknur SAYAN Uye / Saglik Bilimleri Fakiiltesi
Hiiseyin DOGAN | Raportdr / Lisansiistii Egitim Enstitisi Sekreteri

GUNDEM
1-Etik kurul bagvuru formu birakan 6retim gérevlisinin durumunun goristlmesi.

2-Etik kurul basvuru formu birakan Tezli Yiiksek Lisans programi &grencilerinin durumlarinin
gorisulmesi.

KARARLAR

1-istanbul Kent Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma ve Yayin Etigi Kuruluna basvuruda
bulunan Dr. Ogr. Uyesi Ecem iNCE KARACEPER'in, "Yeme - icme Sektériinde Yasanilan Dijital
Déniisiime Yonelik Mutfak Seflerinin Bakig Agisi: Mersin ili Ornegi” adh calismasi geregi arastirmanin
yontemine dair gériisme sorularinin uygulanmasinin etik olarak uygun olduguna oy birligi ile karar
verilmistir.
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