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Bu calismanin amaci Ankara’da bulunan Dijital Hayvanat Bahgesi’ni ziyaret edenlerin
Google Haritalarda yaptiklar1 yorumlarin incelenmesidir. Bu amagla ziyaretgilerin
yaptiklart ¢evrimigi yorumlar icerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. 15 Nisan 2025
tarihine kadar Google Haritalarda yapilmis 775 yorum calismaya dahil edilmis ve
MAXQDA nitel veri analiz programiyla analiz edilmistir. Analiz sonucunda sézciik
kombinasyonlar1 tespit edilmis, tespit edilen bu kombinasyonlardan kelime bulutu
olusturulmus ve ayrica kodlar arasi iligkiler araciligiyla olumlu ve olumsuz olarak kodlanan
yorumlar belirlenmistir. Caligma bulgularina goére Dijital Hayvanat Bahgesi ziyaretgilerinin
yaptiklart yorumlarda olumlu degerlendirmeleri ¢ogunluktadir. Olumlu olarak kodlanan
yorumlarinda “gocuklar”, “hayvanlar”, “icretsiz”, “safari”, “otobiis” ve “eglence”
kelimelerinin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Olumsuz yorumlarda ise kelime bulutunda 6ne
¢ikan sozciiklerin "3D gozlikkler” “goriintiller ve ekranlar”, “sicak ve havasiz” ve
“bilgilendirme” oldugu tespit edilmistir.

Abstract
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Content analysis

Makalenin Tiirii

Aragtirma Makalesi

* Sorumlu Yazar

The aim of this study is to examine the Google Maps reviews posted by visitors to the
Digital Zoo located in Ankara. For this purpose, online visitor reviews were analyzed using
the content analysis method. A total of 775 reviews published on Google Maps up to April
15, 2025, were included in the study and analyzed using the qualitative data analysis
software MAXQDA. As a result of the analysis, word combinations were identified, and a
word cloud was generated based on these combinations. In addition, reviews were classified
as positive or negative through the analysis of relationships among codes. The findings
indicate that positive evaluations predominate in the reviews of visitors to the Digital Zoo.
In the positively coded reviews, the words “children,” “animals,” “free of charge,” “safari,”
“bus,” and “entertainment” were particularly prominent. In contrast, the negatively coded
reviews revealed that the most salient terms in the word cloud were “3D glasses,” “images
and screens,” “hot and poorly ventilated,” and “information.”
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GIRIS

Dijitallesme, bireylerin giinliik yasam pratiklerinde koklii doniistimlere yol agmakta; ozellikle bos zaman
faaliyetleri dijital ortamlarda yeniden sekillenmektedir. Dijital teknolojilerde yasanan hizli gelismelerle birlikte
geleneksel rekreasyonel faaliyetler, dijital platformlara tasinarak yeni deneyim bigimlerine doniismekte; bu durum
da "dijital rekreasyon" kavraminin daha fazla dikkat ¢ekmesine neden olmaktadir. Rekreasyon, bireylerin fiziksel,
zihinsel ve duygusal olarak rahatlama ve yenilenme siireglerine katki saglayan etkinlikleri kapsamakta olup, bu
baglamda dijital mecralarda sunulan yeni deneyim bigimleri “dijital rekreasyon” kavrami altinda incelenmektedir
(Gursoy & Chi, 2020; Giincan, 2021; Aylan & Aylan, 2020). Dijital rekreasyon, yalnizca oyun, video veya sanal
gerceklik uygulamalarini degil; ayn1 zamanda sanal turlar, ¢evrim ici sergiler, etkilesimli doga deneyimleri gibi genis
bir yelpazede kullanici etkilesimini icermektedir (Tussyadiah vd., 2018). Sanal miizelerden ¢evrim ici sanat
galerilerine, artirilmis gerceklik destekli turistik gezilerden dijital doga deneyimlerine kadar uzanan genis bir

yelpazede sunulan dijital rekreasyon uygulamalar1 hem bireysel hem de toplumsal diizeyde etkiler yaratmaktadir.

Alan yazinda dijital rekreasyonun kullanici deneyimi baglaminda degerlendirilmesine yonelik calismalar artig
gostermektedir. Ozellikle kullanicilarin dijital ortamlardaki memnuniyet diizeyleri, katilim motivasyonlar1 ve dijital
iceriklere verdikleri tepkiler nitel aragtirmalarla incelenmektedir (Buhalis & Sinarta, 2019). Ancak, dijital hayvanat
bahgelerine iligkin kullanici deneyimlerinin ¢evrim i¢i yorumlar iizerinden sistematik olarak analiz edildigi ¢alisma
sayist olduk¢a simirhidir. Dijital hayvanat bahgeleri; teknolojinin, mekansal sinirlamalar1 asarak doga ve vahsi
yasamla iliski kurmayr miimkiin kilan 6nemli dijital rekreasyon 6rneklerinden biridir. Dijital hayvanat bahgeleri;
canli yaymlar, li¢ boyutlu modellemeler, artirllmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) destekli etkilesimli
igeriklerle ziyaretgilere hem egitici hem de eglendirici deneyimler sunmaktadir (Jung vd., 2020). Hayvanlarin dogal
yasam alanlarina gitmeksizin ya da dogrudan hayvanlarla etkilesim kurulmaksizin sunulan bu sanal deneyimler,
yalnizca eglence ve 6grenme amagh degil; ayn1 zamanda siirdiiriilebilirlik, erigilebilirlik ve teknolojik yenilikler
acisindan da dikkate deger arastirma alanlan yaratmaktadir. Ancak bu tiir dijital deneyimlerin kullanicilar tarafindan
nasil algilandigi, hangi unsurlarin memnuniyet veya elestiri dogurdugu ve genel olarak bu deneyimlerin ne tiir

anlamlar tagidigi sorular1 hala yeterince yanitlanmamis durumdadir.

Bu baglamda dijital hayvanat bahgeleri de kullanicilarin doga ve hayvanlarla etkilesime gegme arzusuna dijital
cOziimler sunan 6nemli Ornekler arasinda yer almaktadir. Bu calisma Ankara Biiyiiksehir Belediyesi tarafindan
hizmete sunulan Dijital Hayvanat Bahgesi’ni ziyaret eden kullanicilarin Google Haritalar’da paylastiklar: yorumlar
nitel igerik analizi yontemiyle incelemeyi amaclamaktadir. Bu sayede, kullanici deneyimlerinin yapisal 6zellikleri,
beklentileri ve dijital rekreasyonun algilanan degeri hakkinda ziyaret¢i yorumlar {izerinden bilgi elde edilmesi
hedeflenmektedir. Elde edilen bulgularin, dijital rekreasyon alaninda yapilacak yeni tasarimlar ve politika onerileri

icin yol gosterici olmasi1 beklenmektedir.
Dijital Rekreasyon

21.yiizyilin hizla dijitallesen diinyasinda, bireylerin bos zaman etkinliklerine iliskin tercihleri de teknolojik
gelismeler dogrultusunda yeniden sekillenmektedir. internet kullanimindaki artis ve ozellikle akilli telefonlarin
yayginlagmasi dijitallesme siirecinin hizlanmasinda etkili olmaktadir (Arslan, 2020). Teknolojik gelismeye paralel
olarak internetin neredeyse her yerde bulunabilir olmas1 bilgilerin kolayca yayilmasini saglamistir (Kendir, Arslan
& Bozkurt, 2023). Teknolojik bilginin yayginlagmasi insanlarin bos zaman degerlendirme bigimlerini de etkilemistir.
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Bu baglamda ortaya ¢ikan dijital rekreasyon, geleneksel rekreasyon faaliyetlerinin dijital teknolojiler araciligiyla
yeniden lretilmesi ve ¢evrim i¢i ortamlarda sunulmasi seklinde tanimlanabilir (Erdem & Kutluk Bozkurt, 2023).
Baska bir deyisle, dijital rekreasyon; bireylerin bos zamanlarinda dijital araglar kullanarak eglenme, 6grenme,

sosyallesme ve rahatlama gibi amaglarla ger¢eklestirdikleri etkinlikleri kapsar (Giincan, 2021).

Dijital rekreasyon kavrami, pandemi siireciyle birlikte kiiresel dlgekte daha goriiniir hale gelmistir. Miizeler,
hayvanat bahgeleri, milli parklar ve kiiltlirel miras alanlar1 gibi fiziksel temelli rekreasyon mekénlar, dijital
ortamlarda sanal turlar, artirllmis gerceklik deneyimleri ve etkilesimli igeriklerle ziyaretgilere sunulmaya
baslanmistir (Gursoy & Chi, 2020). Bu doniisiim, rekreasyonel deneyimin yalnizca fiziksel katilimla sinirh

olmadigini; dijital alanda da etkili bigimde siirdiiriilebilecegini gostermistir.

Dijital rekreasyon farkli disiplinler tarafindan ¢esitli agilardan ele alinmaktadir. Sosyoloji ve psikoloji alanlarinda
dijital rekreasyon, bireyin dijital ortamda gecirdigi bos zamanin psikolojik ve sosyal etkileri acisindan
degerlendirilirken (Anderson & Rainie, 2018), turizm ve rekreasyon yonetimi literatiiriinde daha ¢ok dijital deneyim
tasarimi, kullanici etkilesimi ve memnuniyet baglamlarinda ele alinmaktadir (Neuhofer, Buhalis & Ladkin, 2014).
Ayrica, dijital oyunlar, sanal spor uygulamalari, ¢evrim i¢i doga yiirliyiigleri ve sanal sergi ziyaretleri gibi cesitli

bicimleriyle dijital rekreasyonun kapsami siirekli genislemektedir (Hartel, Cox & Griffin, 2016).

Dijital rekreasyon yalnizca bir “ikame” ¢oziim olarak degil, ayn1 zamanda yeni rekreasyon bigimlerinin ortaya
cikmasina olanak saglayan bir paradigma degisimi olarak da degerlendirilmektedir. Geleneksel rekreasyonun
mekansal ve fiziksel sinirlamalari, dijital ortamlarda biiyiik 6l¢iide asilmakta; kullanicilar farkli cografyalardaki
kiiltiirel ve dogal miras alanlarina, etkilesimli bigimde ulasabilmektedir (Kavoura & Stavrianea, 2014). Bu durum
ozellikle engelli bireyler, yaglilar, ulagim kisit1 olanlar ve pandemi gibi olaganiistii durumlarda toplumsal hareketliligi

azalan gruplar i¢in biiyiik firsatlar yaratmaktadir.

Ancak dijital rekreasyonun yayginlasmasi beraberinde bazi tartismalar1 da giindeme getirmistir. Ozellikle
“gerceklik” ve “deneyim derinligi” gibi kavramlar, dijital ortamlarin smirhiliklar1 baglaminda ele alinmaktadir
(Paladini vd., 2019). Sanal bir ortamda hayvanat bahgesi gezmenin, fiziksel bir ziyaretle ayni duyusal ve duygusal
etkiyi yaratip yaratmadigi halen tartismalidir. Buna ragmen kullanici yorumlari, dijital rekreasyon deneyimlerinin

bilgi edinme, eglenme ve sosyal etkilesim agisindan etkili olabildigini ortaya koymaktadir.

Dijital rekreasyon giliniimiizde bireylerin degisen yasam bicimlerine ve teknolojik beklentilerine yanit veren, hizla
gelisen ve cesitlenen bir alan olarak 6nem kazanmaktadir. Dijital hayvanat bahgeleri, bu doniisiimiin 6zgiin
orneklerinden biridir ve kullanici deneyimlerinin analiz edilmesi, dijital rekreasyonun gelisimine katki sunacak

onemli bir bilgi alan1 olusturmaktadir.
Cevrim l¢i Ziyaretci Yorumlar

Gilinimiizde tiiketiciler, deneyimlerini paylasmak ve bilgi edinmek amaciyla ¢evrim i¢i platformlar1 yogun
bigimde kullanmaktadir. Ozellikle internet ve sosyal medya temelli platformlar, bireylerin olumlu ve olumsuz
deneyimlerini isletmelerle ve diger tiiketicilerle hizli ve kolay bir sekilde paylasmasina olanak tanimaktadir. Bu
paylasimlar, potansiyel tiiketicilerin satin alma ve tercih siireglerinde belirleyici bir rol oynamakta; isletmeler
acisindan ise hizmet kalitesinin degerlendirilmesi ve iyilestirilmesi i¢in Onemli bir geri bildirim kaynagi

olusturmaktadir (Cuhadar, 2025a; Demir & Koroglu, 2024; Bayram, Bayram & Arici, 2016; Kendir, 2020).
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Literatiirde ¢evrim ig¢i tiiketici yorumlari, elektronik agizdan agiza iletisim (e-WOM) ya da kullanici tarafindan
olusturulan igerik (UGC) kavramlar1 gergevesinde ele alinmaktadir. e-WOM, potansiyel, mevcut ya da eski
miisteriler tarafindan iirlin, hizmet ya da isletmeler hakkinda internet araciligiyla paylasilan olumlu veya olumsuz
degerlendirmeler olarak tanimlanmaktadir (Hennig-Thurau vd., 2004; Litvin vd., 2008). Geleneksel agizdan agiza
iletisimin dijital ortamlara taginmasiyla ortaya ¢ikan elektronik agizdan agiza iletisim (e-WOM), bireylerin {iriin,
hizmet ya da deneyimlere iliskin degerlendirmelerini ¢evrim i¢i platformlar aracilifiyla paylagsmalarini ifade
etmektedir (Hennig-Thurau vd, 2004). Literatiirde e-WOM’un, 6zellikle deneyime dayali hizmetlerde tiiketici algilar
ve karar siirecleri iizerinde giiclii bir etkiye sahip oldugu vurgulanmaktadir. Cevrim i¢i kullanict yorumlarinin,
geleneksel pazarlama iletisimi araclarina kiyasla daha giivenilir algilandig1 ve belirsizligi azaltici bir islev gordiigii
belirtilmektedir (Cheung & Thadani, 2012; Soylu, 2024; Filieri & McLeay, 2014). Geleneksel agizdan agiza
iletisimin zaman ve mekanla smirli yapisinin aksine, e-WOM genis kitlelere ulasabilmekte ve etkisini uzun siire
koruyabilmektedir (Ellison & Fudenberg, 1995; Duan, Gu & Whinston, 2008). Bu yoniiyle e-WOM, modern

pazarlama ve tiiketici davranisi literatiiriinde kritik bir konuma sahiptir.

Aragtirmalar, ¢evrim i¢i yorumlarin 6zellikle deneyim mallar1 olarak tanimlanan turizm, konaklama, gastronomi
ve kiiltlirel deneyim {iriinlerinde daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir (Vural & Cavusoglu, 2024; Tanriverdi &
Ciki1, 2022; Ongun, Kervankiran & Cuhadar, 2021; Godes & Mayzlin, 2004; Choi & Leon, 2020). Tiiketiciler seyahat
planlamasi ve rezervasyon siirecinde, geleneksel tanitim faaliyetlerinden ziyade daha once deneyim yasamis
kullanicilarin yorumlarina giivenmekte; bu durum, ¢evrim i¢i yorumlari turizm sektoriinde temel bir bilgi kaynagi
haline getirmektedir (Kutluk & Avcikurt, 2014; Balouchi vd., 2017). Yapilan g¢aligmalar, turistlerin biiyiik
¢ogunlugunun seyahat ve konaklama kararlarini vermeden Once ¢evrim igi yorumlari inceledigini gostermektedir
(Ugar & Tozoglu, 2022; Simsek, 2023; Tiir, 2023; Yayli & Bayram, 2010). e-WOM bireylerin marka algisini ve
tilketici satin alma kararlarim1 gelistirmek adina isletmelerin yararlanabilecegi onemli bir kaynak sunmaktadir

(Aktuna, 2023).

Ayrica ¢evrim i¢i yorumlarin yararliligimi etkileyen faktorler iizerinde durulmaktadir. Yorum sayisinin fazla
olmasi, yorumlarin ayrint1 diizeyi, yorumlara verilen begeni sayist ve yorumu yapan kullanicinin kimlik bilgilerini
paylasmasi, algilanan giivenilirligi ve faydayr artiran unsurlar arasinda yer almaktadir (Filieri, 2015; Paker &
Kizilirmak, 2023; Siering, Muntermann & Rajagopalan, 2018). Bununla birlikte, asir1 uzun veya 6zensiz yazilmis
yorumlarin karar siirecinde olumsuz etki yaratabildigi; ideal kelime uzunlugunun belirli bir esik degeri asmamasi
gerektigi de vurgulanmaktadir (Chua & Banerjee, 2015; Huang vd., 2015). Arastirmalar, e-WOM’un etkisinin
yorumun igeriginin yani sira kaynagmn giivenilirligi, etkilesim diizeyi ve yorumlarin giincelligi gibi unsurlarla
sekillendigini gostermektedir (Ismagilova vd., 2020). Turizm ve rekreasyon alaninda yapilan ¢aligmalar ise olumlu
cevrim i¢i yorumlarm katilim motivasyonunu artirdigini, olumsuz yorumlarm ise giiven kaybina yol acabildigini
ortaya koymaktadir (Kuzu & Siirme, 2023; Xie vd., 2011). Bu baglamda e-WOM, djjital rekreasyon deneyimlerinde
kullanict memnuniyetinin ve deneyim algisinin anlagilmasinda onemli bir kuramsal ve ampirik dayanak

olusturmaktadir.

Cevrim i¢i yorumlar yalnizca tiiketici davraniglarini agiklamak icin degil; ayn1 zamanda ziyaretgi deneyimlerinin,
memnuniyet diizeylerinin ve destinasyon algismin analiz edilmesinde de yogun bigimde kullanilmaktadir.

Destinasyonlar, miizeler, hayvanat bahgeleri, konaklama ve yiyecek-icecek isletmelerine yonelik yapilan igerik
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analizi temelli ¢aligmalar, ziyaretgilerin beklenti ve deneyimlerini ortaya koyarak kamu ve 6zel sektor igin yol
gosterici sonuglar iiretmektedir (Cuhadar, 2025b; Aydin & Aktuna, 2024; Mutlu, 2024; Sengiil, 2024; Demir ve
Kéroglu, 2024; Eser, 2021; Ongun, Kervankiran & Cuhadar, 2021; Sezgin, Karagéz & Olmez, 2024).

Cevrim i¢i misteri yorumlarinin ve e-WOM’un, turizm ve hizmet sektorlerinde tiiketici karar siireglerini,
algilanan kaliteyi, memnuniyeti ve isletme performansini dogrudan etkileyen ¢ok boyutlu bir olgu oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Bu baglamda g¢evrim i¢i yorumlarin sistematik bigimde analiz edilmesi hem akademik

arastirmalar hem de sektor uygulamalari agisindan stratejik bir 6nem tagimaktadir.
Yontem

Bu calismada nitel arastirma yontemlerinden icerik analizi tercih edilmistir. igerik analizinin temel amaci, elde
edilen verileri belirli kavram ve temalar gercevesinde sistematik bicimde bir araya getirerek, verilerin anlasilir bir
bicimde organize edilmesi ve yorumlanmasidir (Yildirnm & Simsek, 2006; Simsek 2023). Elde edilen verilerin
tekrarlanabilir olmas1 ve gecerli sonuclara ulasilabilir olmasi igerik analizi yonteminin tercih edilmesindeki temel
nedendir (Krippendorff, 1980). icerik analizi tiirlerinden tematik analizin tercih edilmesindeki temel amag ise veri
setindeki anlam oriintiilerini belirlemeye, incelemeye ve yorumlamaya yonelik bir yaklasim olmasindan kaynaklidir
(Braun & Clarke, 2021). Bu nedenle verilerin analizinde Braun ve Clarke’in refleksif tematik analiz yaklagimi
benimsenmistir. Refleksif tematik analiz, arastirmacinin kendi konumunu, degerlerini ve varsayimlarini farkinda
olarak arastirma siirecine kattigi; temalarin veriden cikarilmadigi, aksine arastirmaci tarafindan aktif bigimde
olusturuldugu bir yaklagimdir (Braun & Clarke, 2021). Bu yaklagimin, arastirmacinin yorumlayici roliinii agikc¢a

kabul ederek verilerden anlamli temalar olusturulmasina imkan tanimaktadir (Eren, 2025).

Calisma kapsaminda Dijital Hayvanat Bahgesi’ni ziyaret eden ve Google Haritalar’da yorum yapan ziyaretgilerin
yorumlart ve degerlendirmeleri dikkate alinmistir. Google Haritalar birgok marka ve isletmenin kayitli oldugu,
Google tarafindan sunulan hizmetlerden biri olarak son donemlerde yaygin bigimde kullanilmaktadir. Aranilan marka
ve igletmelerin konumlarina ulagmanin yani sira ilgili marka, {irlin ya da isletmeye iliskin yorum yapilabilmekte ya
da kullanici yorumlari goriilebilmektedir (Horasan, Kesin & Celikyiirek, 2025). Benzer sekilde kullanicilarin yorum
yapmalarina imkan saglayan Facebook, Yelp, Tripadvisor ve Foursquare gibi farkli platformlar da bulunmaktadir.
2013-2015 yillar1 arasinda en yavas biiyiimenin goriildiigli platform Facebook olurken, 2015’ten itibaren diger
platformlarla yorum sayis1 karsilastirildiginda Google’in % 278 artis ile en yiliksek yorum artigina sahip oldugu
belirtilmektedir (Murphy, 2018). Ziyaret¢i yorum sayisinin diger platformlara gore daha fazla olmasi ve yaygin
kullanim oran1 da diisiiniilerek Google Haritalar yorumlar1 ¢alismada tercih edilmistir. Google Haritalarda 15 Nisan
2025 tarihine kadar Dijital Hayvanat Bahgesini ziyaret etmis olan bireylerin dijital hayvanat bahgesi deneyimleri ile
ilgili yaptiklar1 yorumlar incelenmis, yalmizca yildiz puanlamasi yapilan ve anlamli yorum igermeyen kisimlar
calisma kapsamina alinmamistir. Bu kriterler ¢ergevesinde 775 yorum caligmaya dahil edilmistir. Yorumlarin her
biri aragtirmacilar tarafindan herhangi bir yazilim programi kullanilmadan manuel olarak dncelikle cinsiyet, yorum
zamani, yildiz puanlamasi, ziyaret zamani, bekleme siiresi, rezervasyon durumu ve ziyaret¢i yorumu bagliklar ile
Microsoft Office Excel programina aktarilmistir. Daha sonra her bir ziyaret¢i yorumu tek bir metin olacak bigimde
birlestirilerek Microsoft Office Word programina yorum tarihi esas alinarak numaralandirilip kaydedilmistir. Elde

edilen yorumlar nitel veri analiz programi olan MAXQDA’da igerik analizi teknigi kullanilarak analiz edilmistir.
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Nitel ¢aligmalarin giivenirligini saglamak amaciyla kodlayicilar aras1 uyum siklikla Cohen Kappa katsayist ile
test edilmektedir. Kappa katsayisi 0 ile 0,20 aras1 dnemsiz uyum, 0,21 ile 0,40 aras1 zayif uyum, 0,41 ile 0,60 aras1
orta diizeyde uyum, 0,61 ile 0,80 arasi iyi diizeyde uyum ve 0,81 ile 1.00 arast kusursuz uyum seklinde
yorumlanmaktadir. Kappa degerinin 0,70’in iizerinde olmasi bu durumun kabul edilebilir hatta yiiksek diizeyde
giivenirlige isaret ettigini ortaya koymaktadir (Lacy & Riffe, 1996; Sencan, 2005; Landis & Koch, 1977). Ayrica
calismalarda gecerliligi artirmak i¢in dogrudan alintilarla destekleme, literatiire dayali kod listeleri olusturma, analiz
stirecini ayrintili bigimde raporlama ve uzman goriisiine bagvurma gibi inandiricilik (trustworthiness) stratejileri de
uygulanmaktadir (Baskale, 2016; Yildirim & Simsek, 2013). Kappa analizi yapilmadan 6nce kodlayicilarin yorumlari
ayr1 ayrt kodlamalari istenmis daha sonra bu kodlamalar metin igerisindeki yerleri kaldirilarak arastirmacilarla
paylasilmis ve en sonunda ortak bir kod listesi olusturulmustur. Daha sonra olusturulan ortak kod listesine gore her
bir arastirmacinin verileri yeniden kodlamalari istenmis ve elde edilen dosya MAXQDA programinda birlestirilerek
Kappa katsayisi belirlenmistir. Kappa analizi sonucunda Kappa katsayis1 0,87 olarak bulunmustur. Elde edilen degere

gore kodlayicilar arasinda kusursuz bir uyum oldugu goriilmektedir.
Bulgular

Cevrimici yorumlarin yararliligini etkileyen bir takim faktorler iizerinde durulmaktadir. Yorum sayisinin fazla
olmasi, yorumlarin ayrinti diizeyi, yorumlarin begeni sayist ve yorumu yapan kullanicinin kimlik bilgilerini
paylasmasi, algilanan giivenilirligi ve faydayr artiran unsurlar arasinda yer almaktadir (Filieri, 2015; Siering,
Muntermann & Rajagopalan, 2018). Bununla birlikte, asir1 uzun veya 6zensiz yazilmis yorumlarin karar siirecinde
olumsuz etki yaratabildigi; ideal kelime uzunlugunun belirli bir esik degeri agmamasi gerektigi de vurgulanmaktadir
(Chua & Banerjee, 2015; Huang, Chen, Yen & Tran vd., 2015). Dijital Hayvanat Bahgesine iliskin Google
Haritalar’da ¢alismaya dahil edilen 775 yorum yukarida bahsi gegen yararlilik faktdrleri géz 6niinde bulundurularak;
cinsiyet, yorum zamani, yildiz puanlamasi, ziyaret zamani, bekleme siiresi, rezervasyon durumu ve ziyaret¢i yorumu
basliklari ile tasnif edilmistir. Ziyaret¢i yorumlari igerik analizi yontemi ile analiz edilirken diger basliklarin her biri
bir degisken olacak bigimde tablolarla sunulmustur. Yorumlar tasnif edilirken yorum yapanlarin isimleri ve
fotograflarindan yola ¢ikarak cinsiyet siniflandirilmasi yapilmistir. Burada yorum yapanlarin isim beyanlari ve profil

fotograflar1 esas alimustir.

Tablo 1. Yorum Yapanlarin Cinsiyetlerine Gére Dagilimi

Cinsiyet Frekans Yiizde Yiizde (gecerli)
Erkek 495 63,87 72,47
Kadin 188 24,26 27,53

Toplam (gecerli) 683 88,13 100,00
Kayip 92 11,87 -
Toplam 775 100,00 -

Tablo 1°de dijital hayvanat bahgesi ile ilgili Google Haritalar {izerinden yorum yapan ziyaretgilerin cinsiyetlerine
gore dagilimlari yer almaktadir. Tablo 1 incelendiginde toplam 775 yorumdan 683 yorumda ziyaretgilerin cinsiyetleri
arastirmacilar tarafindan tespit edilebilmistir. Cinsiyet agisindan gecerli kabul edilen yorumlarin cinsiyete gore
dagilimlan %27,53’1 kadin, %72,47’si erkek olarak goriilmektedir. Tabloya gore dijital hayvanat bahgesi ile ilgili

Google haritalar tizerinden yorum yapan ziyaretcilerin profillerinin erkek agirlikli oldugu sonucuna ulasilmistir.
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Tablo 2. Ziyaretcilerin Yildiz Sayisina Gore Degerlendirmeleri

Yildiz Frekans Yiizde
1 65 8,26
2 29 3,74
3 54 6,97
4 137 17,68
5 491 63,35
Toplam 775 100,00

Tablo 2'de, ziyaretgilerin dijital hayvanat bahgesi deneyimlerinin ardindan Google iizerinden yaptiklari
degerlendirmelere ait yildiz dagilimi yer almaktadir. Yorumlarin %63,35°1 5 yildiz seklinde degerlendirilmis olup,
bu oran en yiiksek memnuniyet diizeyini gostermektedir. Bunu %17,68 oraniyla 4 yildiz degerlendirmeleri
izlemektedir. Veriler genel olarak incelendiginde, dijital hayvanat bahcesini ziyaret eden bireylerin biiyiik

¢ogunlugunun deneyimlerinden memnun kaldig1 ve olumlu bir izlenimle ayrildiklar: sonucuna ulagilmaktadir.

Tablo 3. Zaman Dilimine Gére Ziyaret Dagilimlari

Ziyaret Zamani Frekans Yiizde Yiizde (gecerli)
Hafta ici 187 24,13 34,63
Hafta sonu 301 38,84 55,74
Resmi Tatil 52 6,71 9,63
Toplam (gegerli) 540 69,68 100,00
Kayip 235 30,32 -
Toplam 775 100,00 -

Tablo 3’te, ziyaret¢ilerin dijital hayvanat bahgesini hangi zaman dilimlerinde ziyaret ettiklerine iligskin veriler
sunulmaktadir. Katilimcilar, ziyaret zamanlarini “hafta i¢i”, “hafta sonu” ve “resmi tatil” olarak belirtmistir. Veriler
incelendiginde, ziyaretcilerin %55,74 iinlin hafta sonu ziyaret ettigi goriilmektedir. Hafta i¢i yapilan ziyaretlerin
orani ise %34,63’tiir. Bu bulgular, dijital hayvanat bahgesinin en yogun olarak hafta sonlarinda ziyaret edildigini ve

hafta sonu zaman diliminin tercih edilme egiliminin daha yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir.

Tablo 4. Bekleme Siiresine Gore Dagilimlar

Bekleme Siiresi Frekans Yiizde Yiizde (gecerli)
1 saat bekleme 5 0,65 0,99
10-30 dk 36 4,65 7,16
30-60 dk 13 1,68 2,58
Beklemek gerekmiyor 320 41,29 63,62
En fazla 10 dk 129 16,65 25,65
Toplam (gecerli) 503 64,92 100,00
Kayip 272 35,08 -
Toplam 775 100,00 -

Tablo 4’te, ziyaret¢ilerin dijital hayvanat bahgesi gezisine baglamadan 6nce yasadiklar1 bekleme siiresine iliskin
veriler yer almaktadir. Katilimeilarin %63,62’si herhangi bir bekleme siiresi yasamadigini belirtmistir. Bununla
birlikte %25,65’1 en fazla 10 dakika bekledigini ifade etmistir. Bir saatten uzun stiren beklemelerin ise oldukga diisiik
oranda oldugu goriilmektedir. Bu veriler ziyaret siirecinin genel olarak akici ve beklemeye gerek kalmadan
stirdiirtilebildigini gostermektedir. Bunda dijital hayvanat bahgesinin rezervasyonlu olarak hizmet vermesinin de pay1

oldugu dusiiniilmektedir.
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Tablo 5. Rezervasyon Durumu Dagilimi

Rezervasyon Frekans Yiizde Yiizde (gecerli)
Emin degilim 61 7,87 12,60
Evet 317 40,90 65,50
Hayir 106 13,68 21,90
Toplam (gecerli) 484 62,45 100,00
Kayip 291 37,55 -
Toplam 775 100,00 -

Tablo 5 ziyaretgilerin dijital hayvanat bahgesine gelmeden 6nce rezervasyon gerekliligine iligkin goriislerinin
dagilimm gostermektedir. Katilimcilarin %65,50’si rezervasyon yaparak geldiklerini belirtirken, %21,90’1
rezervasyonsuz giris yaptigini ifade etmistir. Bu bulgular, ¢cogunlugun dijital hayvanat bahgesini ziyaret etmeden

Once rezervasyon yaptigini ve sistemin genellikle planli ziyaretlere dayandigini gostermektedir.

Tablo 6. Yorum Yapanlarin Zamana Gore Dagilim

Yorum Zamam Frekans Yiizde
11 saat Once 1 0,13
13 saat Once 1 0,13
15 saat Once 2 0,26

1 giin 6nce 3 0,39
2 giin Once 3 0,39
3 giin 6nce 2 0,26
4 giin 6nce 2 0,26
5 giin dnce 6 0,77
1 hafta 6nce 6 0,77
2 hafta 6nce 4 0,52
3 hafta 6nce 4 0,52
4 hafta dnce 1 0,13
1 ay dnce 51 6,58
2 ay Once 20 2,58
3 ay dnce 26 3,35
4 ay Once 42 5,42
5 ay Once 40 5,16
6 ay once 30 3,87
7 ay dnce 55 7,10
8 ay Once 56 7,23
9 ay dnce 61 7,87
10 ay dnce 53 6,84
11 ay dnce 101 13,03
1 y1l 6nce 205 26,45
Toplam 775 100,00

Tablo 6’da 15 Nisan 2025 tarihine kadar yapilan ziyaret¢i yorumlarinin zamana gore dagilimi sunulmaktadir.
Yorumlar, en yeni tarihten en eskiye dogru kronolojik sirayla tabloda yer almaktadir. Bu dagilim, ziyaretgi

etkilesimlerinin zaman igerisindeki yogunlugunu ve degisimini gézlemlemeye olanak saglamaktadir.
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Sekil 1. Dijital Hayvanat Bahgesi Yorumlarmin Genel Kelime Bulutu

Dijital Hayvanat Bahgesi ziyaret¢ilerinin Google Haritalar iizerinden yaptiklar1 yorumlar MAXQDA programi
aracilifiyla incelenmistir. Kelime bulutu, kelimelerin frekanslarimin analiz edilmesiyle olusturulan metin gorselleri
seklinde ifade edilmektedir (Sever ve Buzlu, 2015). MAXQDA programu, ilgili sdzciik kombinasyonunun tekrar
sayist arttikca, One ¢ikan kelimelerin puntolarm kelime bulutunda biiyiiterek gorsel olarak daha kolay ayirt
edilmesine yardimci olmaktadir (Simsek, 2023). Sekil 1’de Dijital Hayvanat Bahgesi’ne iliskin yapilan Google
Haritalar yorumlarinin sdzciik kombinasyonlarina ait genel kelime bulutu goriilmektedir. Sekil 1 incelendiginde
tekrar sayisina oranla kelime puntolarinin biiyiikliigii en fazla olan ilk on kelimenin sirastyla giizel (n=463), ¢ocuklar
(n=374), hayvanlar (n=327), randevu (n=213), iicretsiz (n=202), otobiis (n=192), hayvanat (n=170), bahge (n=192),
safari (n=150) ve gozliikk (n=148) kelimelerinin oldugu belirlenmistir. Buna gore ziyaretcilerin yorumlarinda dijital

hayvanat bahgesine iligkin en fazla kullandiklar1 ve tekrar edilen kelimeler tespit edilmistir.
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Sekil 2. Dijital Hayvanat Bahcesi Olumlu Yorumlarin Kelime Bulutu
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Sekil 2’de Dijital Hayvanat Bahgesi’ne iliskin yapilan olumlu yorumlarin sézciik kombinasyonlarina ait kelime
bulutu goriilmektedir. Yorumlar incelendiginde olumlu olarak kodlanan toplam 828 yorum bulunmaktadir ve
ziyaret¢i yorumlarimin agirlikli olarak olumlu oldugu tespit edilmistir. Sekil 2 incelendiginde tekrar sayisina oranla
kelime puntolarin biiyiikliigli en fazla olan ilk on kelimenin sirasiyla giizel (n=417), ¢cocuklar (n=288), hayvanlar
(n=203), ticretsiz (n=166), safari (n=118), otobiis (n=95), hayvanat (n=94), eglence (n=76), iyi (n=76) ve gozliikk

(n=68) oldugu goriilmektedir. Olumlu kodlanan yorumlar incelendiginde “cocuklar icin keyifli, eglenceli ve egitici-

RIS LR INTs LR N3

Ogretici bir deneyim”, “licretsiz bir deneyim” “uzay ve safarisi odasi ile tasarim”, “cocuklar hayvan tiirlerini

99 ¢ 99 Cer

sOmiiriisiiz de tanir, hayvanlarin esaret altina alinmadan tanitilabilmesi”, “otoparkin yeterli olmasi” “iicretsiz ring
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yapan otobiisler”, “li¢ boyutlu alan” yorumlarinin 6n plana ¢iktigini séylemek miimkiindiir.
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Sekil 3. Dijital Hayvanat Bahgesi Olumsuz Yorumlarin Kelime Bulutu.

hayvanat

cocuklar

gercekei

gercek

Dijital Hayvanat Bahgesine iliskin 337 yorumun olumsuz kodlandig1 goriilmektedir. Sekil 3’de Dijital Hayvanat
Bahgesine iliskin yapilan olumsuz yorumlarm s6zciik kombinasyonlarina ait kelime bulutu goriilmektedir. Sekil 3
incelendiginde tekrar sayisina oranla kelime puntolarinin biiyiikliigii en fazla olan ilk on kelimenin sirasiyla gozliikler
(n=56), 3d (n=50), hayvanat (n=31), goriintiiler (n=29), sicak (n=26), boyutlu (n=25), randevu (n=21), havasiz
(n=19), ekranlar (n=14) ve bilgilendirme (n=13) oldugu goriilmektedir. Olumsuz kodlanan yorumlar incelendiginde

9

“lic boyutlu gozliiklerin kirli olmas1™, “hayvan cesitliliginin az olmas1”, “cocuklarin dogadan soyutlanmas1”, “baz1

" <

ekranlarin caligmamas1”, “sicak ve havasiz olmas1”, “bilgilendirme ve yonlendirme eksikligi” gibi yorumlarin

yapildig1 goriilmektedir.
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« Yiyecek-icecek Hizmetleri
Ulasim ve Otopark
e Personel Tutum ve Davranislan
@ WC-Lavabo ve ihtiya¢ Alanlari
» Rezervasyon Sistemi
e Arac-Gereg ve Ekipman
» Aktivite ve Etkinlikler
o Oneriler
Gezi I¢in Ayrilan Stre
o Egitici ve Bilgilendirici Roli
e Hitap Ettigi Yas Grubu
e Siyasi Yaklasimla Yapilmis Yorumlar

Duyarli Davranis Sergileme

Genel Oriintii ile Celisen Durumlar

Sekil 4. Dijital Hayvanat Bahgesi Yorumlarma Iliskin Kod iliskiler Tarayicisi

Sekil 4’te Dijital Hayvanat Bahgesi ziyaret¢i yorumlarina iligkin kod iligkiler tarayicist goriilmektedir. Kodlarin
yan baglantilarinda bulunan sayilar, bu kodlarin birlikte tekrar edilme sayisini ifade etmektedir. Kodlar arasindaki
iliski diizeyini gosteren kodlar arasi iligki tarayicisina gore; bu sayilar ne kadar yiiksek ise kodlar arasindaki iliski
diizeyi o derece giiclii, ne kadar diisiik ise iliski diizeyi o derece zayif oldugu kabul edilmektedir (Aldemir, 2024).
Sekil 4’te kod iligkiler tarayicis1 degerlendirme temasinda yer alan olumlu ve olumsuz alt temalara gore
iligkilendirilerek kodlarin olumlu ve olumsuz kodlarla iliskileri incelenmistir. Sekil incelendiginde olumlu kod ile en
yiiksek iliskinin “hitap ettigi yas grubu” kodu ile oldugu dikkat cekmektedir. ilgili kodla yapilan 211 olumlu 8
olumsuz yorum oldugu goriilmektedir. Hitap ettigi yas grubu acisindan ¢ocuklarin daha ¢ok 6n plana ¢iktig1 ve
cocuklar icin eglenceli, farkli bir deneyim ve egitici-Ogretici oldugu yapilan yorumlarda dikkat g¢ekmektedir.
Yorumlar incelendiginde agirlikli olarak ¢ocuklara hitap eden bir yer oldugu vurgusu yapilsa da yetigkinler i¢in de
farkli bir deneyim oldugu ile ilgili yorumlar yer almaktadir. Olumlu olarak kodlanan yorumlardan bir diger dikkat

ER T3

ceken kodlamanin “ulasim ve otopark™ oldugu, bu kodu sirasiyla “duyarli davranig sergileme”, “rezervasyon sistemi”
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ve “yiyecek-icecek hizmetleri” kodlar takip etmektedir. Duyarli davranis sergileme kodu ile kodlanan yorumlarin
iceriginde agirlikli olarak “hayvan tiirlerinin somiiriisiiz tanitilmasi”, “canli hayvanlara eziyet etme ihtimalinin
ortadan kalkmasi”, “hayvanlarin kafeslerde hapsedilmemesi ve esaret altina alinmamasi”, “hayvanlarin tutsak
edilmemesi”, “hayvanlari dogal yasamlarindan koparmadan onlar hakkinda bilgi edinilebilmesi” gibi hayvanat
bahgelerine yonelik olumsuz alginin ve elestirilerin dijital hayvanat bahgeleri ile giderilebilecegine yonelik yorumlar
yer almaktadir. Ayrica “egitici ve bilgilendirici rolii” kodu ile olumsuz bir iliskinin olmamasi dijital hayvanat
bahgesinin bilgilendirici ve egitici yoniiniin gii¢lii oldugunu gdostermektedir. Olumsuz olarak kodlanan tek temanin
ise “siyasi taassupla yapilmis yorumlar” kodu ile kodlandig1 goriilmektedir. Olumsuz kodlamalarda dikkat ¢ceken bir
diger tema ise “Oneriler” ve “konum ve erisilebilirlik” kodunun altinda goriilmektedir. Konum ve erisilebilirlik ile
ilgili yapilan olumsuz yorumlarin ise eski tarihli yorumlar oldugu ve Dijital Hayvanat Bahgesinin ilk agildigi doneme

denk geldigi belirlenmistir. Sonrasinda konum ile ilgili hatanin diizeltildigi goriilmektedir. “Personelin tutum ve

davranislar” kodunda olumsuz olarak kodlanan yorumlarin fazlalig1 da dikkat ¢ekmektedir.
Sonuc ve Oneriler

Bu calisma dijital rekreasyon alanmin 6zgiin 6rneklerinden biri olan Ankara Biiyiiksehir Belediyesi Dijital
Hayvanat Bahgesi’ne iliskin ziyaret¢i deneyimlerini, Google Haritalar {izerinden paylasilan ¢evrim i¢i yorumlar
araciligryla incelemeyi amacglamistir. Nitel icerik analizi yontemiyle analiz edilen 775 ziyaret¢i yorumu, dijital
hayvanat bahgelerinin kullanicilar tarafindan nasil algilandigini, hangi unsurlarin memnuniyet yarattigini ve hangi
boyutlarin elestiri konusu oldugunu ortaya koymaktadir. Bu nedenle olusturulan temalar olumlu ve olumsuz olarak

kod iligkiler tarayicisi ile ¢oziimlenmistir.

Arastirma bulgulari ziyaretgilerin biiyiik cogunlugunun dijital hayvanat bahgesi deneyiminden memnun kaldigini
ve deneyimi olumlu degerlendirdigini gdstermektedir. Ozellikle yiiksek oranli bes yildizli degerlendirmeler, dijital
hayvanat bahgesinin kullanici beklentilerini genel olarak karsiladigini ortaya koymaktadir. Bu sonug literatiirde dijital
rekreasyon uygulamalariin kullanict memnuniyeti ve deneyim algisi lizerinde olumlu etkiler yarattigini vurgulayan

calismalarla ortiismektedir (Gursoy & Chi, 2020; Buhalis & Sinarta, 2019).

Kelime bulutu ve tematik analiz sonuglari, dijital hayvanat bahgesinin 6zellikle ¢ocuklara yonelik egitici, eglenceli
ve Ogretici bir deneyim olarak algilandigini gostermektedir. “Cocuklar”, “eglence”, “hayvanlar” ve “6grenme” gibi
kavramlarin olumlu yorumlarda yogun bicimde yer almasi, dijital hayvanat bahgesinin aileler ve ¢ocuklar agisindan

onemli bir dijital rekreasyon alant sundugunu ortaya koymaktadir.

Calismanin dikkat ¢eken sonuglarindan biri ziyaretgilerin dijital hayvanat bahgesini etik ve duyarli bir alternatif
olarak degerlendirmeleridir. Canli hayvanlarin esaret altinda tutulmamasi, hayvan somiiriisiiniin ortadan kaldirilmas1
ve dogaya zarar vermeden bilgi edinme imkan1 sunulmasi, ziyaretgiler tarafindan gii¢lii bigimde vurgulanmigstir. Bu
durum, dijital hayvanat bahgelerinin yalnizca eglence odakli degil; ayn1 zamanda stirdiiriilebilirlik ve hayvan refahi
baglamimda da olumlu bir algi yarattigin1 gostermektedir. Literatiirde dijital deneyimlerin cevresel ve etik
hassasiyetler a¢isindan sundugu potansiyellere dikkat ¢ceken ¢aligmalar bu bulguyu destekler niteliktedir (Jung vd.,
2020).

Bununla birlikte, calisma dijital hayvanat bahgesi deneyimine iliskin bazi olumsuz algi ve elestirilerin de

bulundugunu ortaya koymustur. Ozellikle ii¢ boyutlu gozliiklerin hijyeni, teknik donanimlarda yasanan aksakliklar,
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ortamin sicak ve havasiz olmasi, yonlendirme ve bilgilendirme eksiklikleri ziyaretgiler tarafindan dile getirilen
baslica sorunlar arasinda yer almaktadir. Ayrica personel tutum ve davranislarina iliskin olumsuz yorumlarin varligi,
dijital rekreasyon deneyiminin yalnizca teknolojik altyapi ile sinirli olmadigini; insan unsurunun da deneyim

kalitesinde belirleyici bir rol oynadigimi gostermektedir.

Arastirma bulgular dogrultusunda, dijital hayvanat bahgesi ve benzeri dijital rekreasyon uygulamalarina yonelik;
teknik altyapinin diizenli bakiminin yapilmasi, 6zellikle 3D gozliiklerin hijyen ve kullanim kalitesinin artirilmasi,
ortam kosullarinin (havalandirma, sicaklik, alan diizenlemesi) kullanict konforunu artiracak bigimde iyilestirilmesi,
bilgilendirme panolari, yonlendirme sistemleri ve dijital iceriklerin daha anlasilir ve kullanict dostu hale getirilmesi,
personelin ziyaretci iletisimi, rehberlik ve hizmet sunumu konularinda diizenli egitimlerle desteklenmesi, cocuklara
yonelik iceriklerin korunmakla birlikte, yetiskin kullanicilar icin de deneyim derinligini artiracak tematik ve

etkilesimli igeriklerin gelistirilmesi 6nerilmektedir.

Bu c¢alismanin yalnmizca Google Haritalar iizerinden yapilan yorumlarla sinirli oldugu diisiiniildiigiinde, farkl
platformlardan (Tripadvisor, Instagram, Facebook vb.) elde edilecek verilerin karsilagtirmali analizinin, Dijital
Hayvanat Bahgesi deneyiminin daha biitiinciill bicimde degerlendirilmesi adina katki saglayabilecegi
disiiniilmektedir. Ayrica gelecekte yapilacak calismalarda, nicel yontemlerle desteklenen karma arastirma
desenlerinin kullanilarak kullanici memnuniyeti, deneyim kalitesi ve davranigsal niyetler arasindaki iliskilerin
derinlemesine incelenmesini saglayacaktir. Farkli sehirlerdeki veya iilkelerdeki Dijital Hayvanat Bahgeleri’nin

karsilastirilmasinin da alan yazina 6nemli katkilar sunacagi diisiiniilmektedir.
Beyan

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

¢ikar catigmasi yoktur.
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Extended Summary

Rapid and comprehensive developments in digital technologies have led to significant transformations not only
in individuals’ everyday life practices but also in the ways leisure time is experienced. Traditional recreational
activities have increasingly migrated to digital platforms, evolving into new forms of experience. This transformation
has drawn growing academic attention to the concept of digital recreation. Digital recreation encompasses activities
carried out through digital tools and platforms for purposes such as entertainment, learning, socialization, and
relaxation. Virtual museums, online exhibitions, augmented and virtual reality—supported tourism experiences, and
digital nature and wildlife applications constitute some of the most prominent examples in this field. Particularly
during the COVID-19 pandemic, restrictions on access to physical spaces rendered digital recreation not merely an

alternative, but a sustainable and enduring experiential domain.

One of the most notable applications of digital recreation is the digital zoo, which offers an ethical, accessible,
and technology-based alternative to traditional zoological parks. Through three-dimensional visualizations, virtual
reality (VR), and augmented reality (AR) technologies, animals are presented without being removed from their
natural habitats, thereby creating both educational and entertaining experiences. From this perspective, digital zoos
are significant not only as recreational spaces but also in terms of sustainability, animal welfare, and ethical
sensitivity. However, despite their growing prevalence, the ways in which such digital recreation applications are
perceived by users, the factors influencing experience satisfaction, and the meanings attributed to these digital

experiences remain underexplored in the existing literature.

The purpose of this study is to examine visitor experiences related to the Digital Zoo established by the Ankara
Metropolitan Municipality through online reviews shared on Google Maps. The study aims to analyze visitors’
perceptions, satisfaction, and dissatisfaction elements regarding the digital zoo experience within the framework of
electronic word-of-mouth (e-WOM). In doing so, the research seeks to provide an empirical, user experience—based

contribution to the literature on digital recreation.

Online visitor reviews are widely recognized as a valuable data source for understanding consumer behavior and
experiential perceptions. Electronic word-of-mouth (e-WOM) refers to individuals’ sharing of evaluations and
opinions regarding products, services, or experiences through online platforms. Prior research emphasizes that e-
WOM exerts a particularly strong influence on consumer perceptions, trust, and decision-making processes,
especially in experience-based services. Studies in tourism and recreation have demonstrated that online reviews
shape potential visitors’ expectations and directly affect participation motivation. In this context, e-WOM data play
a strategic role in the analysis of digital recreation experiences, not only from a marketing perspective but also in

terms of understanding experience quality and user satisfaction.
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The study was designed within a qualitative research framework and employed content analysis as the primary
method. The data consisted of visitor reviews related to the Ankara Metropolitan Municipality Digital Zoo shared on
Google Maps up to April 15, 2025. Reviews containing only star ratings without meaningful textual content were
excluded from the analysis. Based on these criteria, a total of 775 reviews were included in the study. The reviews
were categorized according to variables such as gender, review date, star rating, visit time, waiting time, and

reservation status, and were analyzed using the qualitative data analysis software MAXQDA.

In the data analysis process, Braun and Clarke’s reflexive thematic analysis approach was adopted. This approach
explicitly acknowledges the interpretive role of the researcher and emphasizes the active construction of themes
rather than their passive emergence from the data. To ensure reliability in the coding process, inter-coder agreement
was tested using Cohen’s Kappa coefficient, which was calculated as 0.87. This value indicates an almost perfect

level of agreement between coders.

The findings reveal that visitor perceptions of the digital zoo are predominantly positive. The fact that 63.35% of
visitors rated their experience with five stars indicates a high level of user satisfaction. The predominance of positive
comments suggests that the digital zoo largely meets user expectations. Furthermore, the concentration of visits
during weekends indicates that the digital zoo is perceived as a preferred recreational space for families and children

in the context of weekend leisure activities.

The results of the word cloud and thematic analyses demonstrate that the digital zoo is primarily perceived as an
educational and entertaining experience oriented toward children. The frequent appearance of expressions such as

29 ¢

“children,” “beautiful,” “animals,” “entertainment,” and “free of charge” in positive reviews suggests that the
experience is regarded as accessible and appealing for families. Visitors describe the digital zoo as a digital

recreational space where children can learn about animal species while having fun.

One of the most noteworthy findings of the study is the perception of the digital zoo as an ethical and conscientious
alternative. The absence of live animals in captivity, the avoidance of cages, and the elimination of animal
exploitation are frequently emphasized by visitors. This perception indicates that digital zoos are not merely

technological innovations but also generate a positive social image in terms of animal welfare and sustainability.

Nevertheless, negative reviews highlight several aspects of the digital zoo experience that require improvement.
Issues related to the hygiene of 3D glasses, technical malfunctions, excessively hot and poorly ventilated areas, and
insufficient information and guidance were among the most frequently mentioned problems. In addition, criticisms
regarding staff attitudes and behaviors suggest that the quality of the digital recreation experience is not solely
determined by technological infrastructure; rather, the human factor plays a crucial role in shaping overall experience

quality.

According to the code co-occurrence analysis, positive evaluations were most strongly associated with the code
“target age group,” particularly emphasizing the provision of an entertaining and educational experience for children.
In contrast, negative evaluations were primarily linked to technical infrastructure, staff behavior, and physical
environmental conditions. These findings indicate that the success of digital recreation applications depends on a

holistic integration of technology, service delivery, and user comfort.
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In conclusion, this study demonstrates that digital zoos possess significant potential within the domain of digital
recreation. User reviews indicate that such experiences offer an educational, entertaining, and ethical alternative,
particularly for children and families. However, to ensure the sustainability of experience quality, continuous
improvements in technical infrastructure, enhanced hygiene and environmental conditions to increase user comfort,
and the development of staff service quality are of critical importance. Future research may benefit from comparative
analyses of data obtained from different online platforms and the adoption of mixed-method research designs
supported by quantitative approaches, which would contribute to a more comprehensive understanding of digital

recreation experiences.
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