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OZET

Bu calismanin amact yeni teknolojileri kullanarak metaverse’de farkli bir gastronomi deneyimi
saglayabilen sanal ortamlarda bulunusluk hissinin &l¢iilmesidir. Calismanin evrenini Ozel Egitim ve
Rehberlik Hizmetleri Genel Midiirligi egitim Ogretim faaliyetlerinde yer alan egitmenler
olusturmaktadir. Calisma kapsaminda metaverse deneyimi i¢in sanal ortam tasarimi yapilmis olup
katilmcilara sanal gerceklik gozligii ile uygulanmistir. Uygulama 23-27 Mayis 2022 tarihinde
gerceklestirilen “Ozel Egitimde Dijital Oyun Projesi Materyal ve Igerik Gelistirilmesi” ¢alismasi
kapsaminda Ankara iline davet edilen egitmenlerden 13’ii ile ¢alisma dis1 faaliyetlerde yiiz yiize
olarak gerceklestirilmistir. Uygulama sonrasinda katilimcilara “Bulunusluk Hissi Olgegi”
uygulanmistir. Ayrica katilimcilarin elde ettikleri tecriibe ve goriisleri hakkinda detayli bilgi sahibi
olmak i¢in 3 maddeden olusan goriisme yapilmistir. Calisma sonucunda katilimcilarin giinliik
yasamlarinda sanal restorani tercih edebilecekleri, metaverse ortaminda kurduklari iletisimin
saglikli oldugunu diisiindiikleri goriilmiistiir. Calismanin, teknik alt yapi ile desteklenerek daha
gercekei bir deneyim saglanabilecek kosullar altinda gergeklestirilmesi 6nerilmektedir. Calismanin
gastronomi alaninda farkli hizmet sunmak isteyen isletmelere ve alana katki saglayacagi
diistiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Karma Gergeklik, Gastronomi, Metaverse, Restoran
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ABSTRACT

The aim of this study is to measure the sense of presence in virtual environments that can provide a
different gastronomic experience in the metaverse by using new technologies. In the scope of the
study, a virtual restaurant was created via digital platforms as a virtual environment design for the
metaverse experience and it was experienced by the participants with the help of virtual reality
glasses. The universe of the study consists of instructors involved in the educational and training
activities of the General Directorate of Special Education and Guidance Services. It was applied
face-to- face with thirteen of the trainers who were invited to Ankara within the scope of the
&quot;Material and Content Development for the Digital Game Project in Special Education
&quot; study carried out on May 23-27, 2022. After the practice, the “Sense of Presence Scale” was
applied to the participants. In addition, an interview consisting of three items was conducted in
order to obtain detailed information about the experiences and opinions of the participants. The
results of the study indicated that the participants were inclined to prefer virtual restaurants in their
daily lives and they believed that the communication established in the metaverse environment was
healthy. It is recommended that the study be carried out under conditions that can provide a more
realistic experience with the support of technical infrastructure. It is believed that the study will
contribute to businesses and the field that aim to offer different services in the gastronomy sector.
Keywords: Virtual Reality, Mixed Reality, Gastronomy, Metaverse, Restaurant.

1. GIRIS

18. yiizyilda baslayan ve giiniimiize kadar sanayi alaninda devamliligini siirdiiren hareketlilik sanayi
devrimi olarak adlandirilmaktadir. Sanayi devrimi, buhar makinesinin kullanimi ile sanayilesmenin
baslangi¢c noktasi olarak kabul edilerek Endiistri 1.0 donemi olarak adlandirilmistir. Daha sonra
montaj hatlarinin gelistirilmesi ile imalatta makinelesme siireci baglayarak Endiistri 2.0 dénemini
ortaya cikarmistir. Uretim band1 ve iiretim elemanlarinin belirli bir sistem dahilinde ¢alisabilecegi
otomasyon ve dijital programlama siire¢leri Endiistri 3.0 doneminin iiretim yontemi olarak kendini
gostermistir. Son olarak internetin yayginlagsmasi ve giinliilk yasamda daha aktif olarak kullanilmasi
ile tiretim teknolojileri internetle de desteklenmis ve Endiistri 4.0 siireci baslamistir. Bu siirecte
oncesinde kapali sistem olarak ¢alisan sistem elemanlar1 artik internet baglantisi sayesinde birbirine
bagli ve birbiriyle iletisim halinde ilerleyen akilli sistemlerin oldugu devre gegis yapilmistir.
Onceleri temel insani ihtiyag olarak goriilen yemek yemenin artik insanlarn farkli deneyimler
edinmesine etki eden bir motivasyon haline geldigi goriilmektedir. Insanlardaki bu farklilik
arayisini fark eden isletmeler, teknolojinin getirdigi imkanlar1 hizmet siire¢lerine ekleyerek ihtiyaca
cevap vermeye c¢alismaktadir. Bu sayede Onceleri is diinyasinin farkli alanlarinda goriilen akill
iriinler, hizmet robotlar1, bilgisayarli gorii mantigina dayanan uygulamalar, yapay zeka iiriinlerine
artik gastronomi endiistrisinde de rastlanmaktadir.

Gergek diinya ile dijital diinyanin elektronik bilesenler ile bulusturulabildigi metaverse ortami
dijital nesnelerle dogrudan etkilesimi barindirmakta, ayni anda birden fazla duyu organina hitap
edebilmektedir. Bu c¢alisma internetin yeni boyut kazanmis olarak adlandirilan metaverse ortaminin
gastronomi alanindaki yansimalarina 6rnek olmasi diisiiniilen bir uygulamay1 kapsamaktadir.
Ekonomik hareketlilikte 6nemli bir yeri bulunan gastronominin yeni teknolojilerle nasil entegre
olacag ile ilgili gelecek tasarimi yapilmaya ¢alisilmistir. Yeni teknoloji ¢ercevesinde dijital hizmet
sunmak yiyecek igcecek endiistrisinde farklilik yaratmak isteyen isletmeler i¢in bu konu 6nem arz
etmektedir. Bu calismanin yakin gelecekte kullanimi daha da artmasi ongdriilen sanal gerceklik
gozIigl ile metaverse ortamlarina erisiminin gastronomi alaninda yerinin olusturulmasi ile ilgili
farkindaligin artmasina katki saglamasi diisiintilmektedir.
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2. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Gastronomide Teknolojik Gelismeler

Giin gectikge artan diinya niifusu ile birlikte diger alanlarda oldugu kadar gastronomi alanina da
talebin artmasina neden olmaktadir. Amerika Birlesik Devletleri menseili bir kurulus olan Global
Harvest Initiavit, diinya ¢apinda yapilan gida iiretiminin artan niifusun ihtiyaglarini karsilamada
yetersiz kalacagini ve bu sebeple yiyecek-igecek konusunun giin gectikce daha Onemli hale
geldigini raporlarinda belirtmektedir (Kutup, 2016). Bu durum dijitallesmenin ve dijitallesme ile
gelen teknolojik yeniliklerin zorunlulugunun 6ncelikli nedenlerindendir. Bir diger nedeni ise, dijital
doniistimiin basta iiretim asamasi olmak iizere yiyecek-igecek sektoriinde hizmet veren isletmelerin
de cagin gerisinde kalmadan hizmet kalitelerini artirarak varliklarini siirdiirebilmeyi istemeleridir
(Yildiz ve Davutoglu, 2020; 305). Bu ama¢ dogrultusunda yiyecek-icecek isletmelerinde
kullanilmak tizere gelistirilmis {iriin ve teknolojilerden 6rnekleri sdyle siralamak miimkiindiir.
Robot Garson; Robot teknolojileri kiiresel ¢apta hizli bir sekilde gergek insanlarin yerini almaktadir.
Kafe, restoran veya otellerin etkin saatlerinde yasanan yogunlugun karsisinda garsonlarin iyi bir
hizmet sunamiyor olmasi ve siparislerin alinamamasi gibi olumsuz durumlar ile karsilasilmaktadir.
Bu sorun, robot garsonlar araciligiyla bir otomasyon sistemi iizerinden isleyecek sekilde ¢oziilmeye
calisilmistir. Uzerinde meniiniin goriilebildigi LCD ekran, klavye ve bluetooth modiilii bulunana bu
robot, sistemine girilen siparisi otomasyon aracilifiyla aninda mutfaga ileterek siparislerin
hazirlanmasini saglamaktadir. Ardindan hazirlanan siparigleri mutfaktan alarak miisterilere
sunmaktadir (Asif vd., 2015;1).

Dijital Masa ve e-Menii; Robot garson teknolojisinin ¢6ziim sundugu probleme benzer sekilde
garson hizmeti ve siparis almadaki gecikmelerden kaynakli olarak ortaya konulmus bir teknoloji
iiriiniidiir. Ust yiizeyinde yerlestirilmis dokunmatik ekranlar sayesinde dijital meniiden istenilen
yiyecek veya icecegin se¢imi yapilabilmektedir. Siparise dahil edilmesi istenilen ek segenekler ve
O0deme yonetimin belirlenmesi ile siparis sonlandirilarak kablosuz ag {izerinden mutfaga
iletilmektedir. Hazirlanan siparig gercek garsonlar araciligiyla servis edilmektedir (Gundle vd.,
2016).

U¢ Boyutlu Gida Yazcist; Ug boyutlu yazdirma teknolojiler, egitim, saglik, insaat otomotiv,
savunma sanayi vb. bir¢cok alanda yaygin bir sekilde kullanilmaktadir. Son zamanlar da gidaya
endiistrisinde de farkli uygulamalariyla karsilagilmaktadir. Ozel sekillere sahip yiyeceklerin
basilmasi, diyete uygun bilesenlerden olusan gida {iretimi, mevcut gastronomi {iriinii lizerine
tasarim uygulamalarinin yapilmasi gibi farkli amaclara yonelik cihazlar tiretilmistir. Bu teknoloji
irii gorselliginin yaninda gida kayiplarmin 6niine ge¢mesi ve diisiik liretim maliyetiyle yliksek
verimlilikte {iriin sunma gibi avantajlar1 da sunmaktadir (Sahin ve Yagci, 2017;14).

Akilli Aplikasyonlar; Diger teknoloji iriinlerinin ¢oziim buldugu problemlerden farkli olarak
glinlimiizde sosyal sorumluluk projesi kapsaminda gelistirilmis uygulamalar mevcuttur. Bunlardan
bazilart; “NoFoodWasted”, “FoodCloud” ve “Too Good To Go” uygulamalaridir. Bu uygulamalar
genel olarak gida ihtiyaci olan kisiler ile gida saglayabilecek kisiler arasinda baglant1 olusturabilen
uygulamalardir. Ayrica AREasyCooking gibi barkod okuyucu destegi olan ve buzdolabinda var
olan iirlinler ile hangi yiyeceklerin hazirlanabilecegini gosteren uygulamalar da gelistirilmistir
(Giiner ve Aydogdu, 2022;22).

Son yillarda dijitallesmenin farklt boyuta taginmasi amaciyla ortaya c¢ikarilan “Sanal Gergeklik”,
“Karma Gergeklik” ve “Artirilmig Gergeklik™ gibi 6n bellek teknolojileri gastronomi endiistrisinde
kullanilan teknoloji iirlinlerindendir.

2.2. On Bellek Teknolojilerinin Gastronomide Kullanimi

Gastronomi alanina verilen 6nemin artmasiyla birlikte yeni pisirme teknikleri, yemek tarifleri veya
sunum sekilleri ortaya ¢ikmaktadir. Cesitli medya ve dijital platform kanallariyla tiiketiciye ulagan
bu yenilikler tiiketicilerde deneyimleme arzusunu tetiklemektedir. Oncelerde karin doyurma
amaciyla yapilan eylem artik bu olgunun 6tesine gegmektedir.
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Tiiketici davranislarindaki yeni deneyim egilimi, restoranlarin da tercihlerini degistirerek
meniilerinde veya hizmet usullerinde yeniliklere yer vermeye y&neltmektedir (Ozkaya ve
Stinnetc¢ioglu, 2013). Restoranlar, teknolojiyi etkin bicimde kullanarak gastronomi deneyimini daha
keyifli ve cazip hale getirmek amaciyla dijital gorselligi barindiran 6n bellek teknolojilerinden
faydalanmaktadir.

Bu restoranlara érnek olarak bir Italya’da bulunan zincir restoranlardan “Carluccio’s” verilebilir. Bu
restoranda misafirlere, yemeklerini yerken farkli bir ortamda yemek yiyormus hissiyatini
olusturmak i¢in ii¢ boyutlu gozlikk ve kulaklik hizmeti verilmektedir. Kullanilan bu bilesenler
sayesinde bir dagin zirvesi, bir bagin ortas1 veya su alt1 goriintiileri atmosferi tamamlayici sesler
esliginde yemek keyfi yagsatmaktadir (Carluccio's, 2022).

Almanya’da hizmete agilan Le Petit Chef Restaurant, sanal gerceklik teknolojileri kullanarak
hizmet veren restoranlardan biridir. Sensor ve yansiticilar sayesinde meniide yer alan yemekleri
olusturan malzemelerin neler oldugunu ve yemegin nasil hazirlandigini gdsteren animasyon filmini
masa lizerine aktararak gostermektedir. Bu sayede miisteriler siparisini verdikleri yemek ile ilgili
daha detayli ve gercek bilgiye sahip olabilmektedir (LePetitChef, 2022).

Ingiltere’de bulunan Michelin Yildizli TheFatDuck restoranda balik ve deniz iiriinleri servisiyle
birlikte tablet hizmeti sunulmaktadir. Misafirlere tablet iizerinden deniz atmosferi olusturmasi igin
gorsel ve isitsel uyaricilarla daha keyifli hizmet verilmektedir (TheFatDuck, 2022). New York’ta
bulunan Kabaq Yazilim Sirketi, gelismis tarama teknolojilerini kullanarak yiiksek kalitede ii¢
boyutlu modeller iiretmektedir. Uretilen modelleri artirilmis gerceklik teknolojisi ile birlestirerek
yemek meniilerini gorsellestirmektedir. Mobil magazalardan erisilebilen bu uygulamayi restorana
gelen miisteriler mobil cihazlarina indirerek siparis vermek istedikleri iiriiniin ii¢ boyutlu hallerini
masa lizerinde gorebilmektedir (Kabaq, 2022).

2.3. Metaverse Ortaminda Gastronomi

Metaverse, geleneksel kisisel bilgisayarlarin yaninda sanal ve artirilmis gergeklik cihazlar
araciligiyla kalici ¢evirim i¢i {i¢ boyutlu sanal ortamlarin desteklendigi, internetin varsayimsal bir
yenilemesi olan bir platform olarak tanimlanmaktadir (Durna,2022: 27). Baska bir deyisle gercek
diinya ile sanal diinyay1 elektronik bilesenlerin kullanilmasiyla birlestiren platformdur. internet
baglantis1 yoluyla erisimi saglanan metaverse ortami, 360 derecede ¢evrelenmis goriintiilerin
gorlintiilenmesi  i¢in  gozliik biciminde kafaya yerlestirilen goriintiileme bileseni ile
izlenebilmektedir. El ve parmak hareketleri yonlendirici konsollar sayesinde metaverse ortamina
aktarilarak ortamda bulunan her tiirlii nesne veya kisi ile etkilesime ge¢cmeyi saglanmaktadir.
Erisim saglanan ii¢ boyutlu sanal ortamlar, is diinyasinda sektoriin gereklerini yerine getirebilen,
eglence ve oyun amagcli kullanilabilen, egitim firsatlarina erisilebilen ve uzak yerleri ziyaret etme
firsatt sunan dijital diinyay1 olusturmaktadir. Bu nedenle metaverse sadece bir dijital alan degil
kisiler ve kurumlar tarafindan daha gergekg¢i ve siirtikleyici dijital deneyimler elde edilebilecek bir
irlindiir.

Son yillarda sanal gerceklik gozliigliniin yayginlagmasi ile birlikte askeri, tip ve hobi amaclh
egitimlerde simiilasyon uygulamalarmin kullaniminin da arttifi goriilmektedir. Sanal ortamin
sundugu imkanlarin sinirsizlig1 ve maliyet agisindan faydalar1 g6z oniinde bulunduruldugunda farkls
alanlarda metaverse yansimalar1 goriilmektedir. Bu durumu gastronomi alaninda da gormek
miimkiindiir.

Demir (2022), metaverse teknolojisinin otel sektoriiniin gelecegine etkileri {izerine yaptig
arastirmasinda misafirlerin rezervasyon deneyimlerini farkli bir boyuta tasiyarak tercih etmek
istedikleri odanin biiyiikliigiinii, otel hizmetlerini birebir gorerek satin alma oncesi deneyim
yasayabileceklerini ifade etmektedir.

Restoranlarin metaverse i¢in yaptiklar1 yatirimlar ile veri tabani ¢ogaltmasina gidildigi ve bu sayede
belirli gelistirmelerin oldugu yapilan ¢alismalar arasinda yer almaktadir.
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Metaverse sayesinde miisteriler yemek tercihleri i¢in yeni nesil bir restorana girebilecek, istedigi
masay1 tercih ederek yemek siparis verebilecek, sanal yiyecekleri sanal diinyada tiiketebilecek ve
O0deme yapabileceklerdir. Bu restoran deneyimi miisterilere evden ¢ikmadan yemege bakma ve eve
yemek siparigi verme imkani sumaktadir (www.ktchnrebel.com).

Hamilton (2022), restoranlar ve miisterilerin metaverse tadim deneyimi i¢in atilan adimlar {izerine
yaptig1 incelemesinde metaverse icerisinde gezme imkani bulunan bir saraphaneyi ele almistir.
Insanlar sadece saraphaneyi gezmekle kalmayip isterlerse dijital sarap koleksiyonlarini satin ala
bilmektedir. Bunun yaninda dijital para kullanimiyla ger¢ek saraplari satin alarak o saraba gergek
diinyada da erisme imkan1 bulmaktadir.

Diinya’nin ilk yiyecek metaverse olarak adlandirilan Foodverse sitesi blok zincirde olusturulmus ilk
yemek platformudur. Gida isletmelerinin yeni teknolojileri kesfetmesiyle birlikte pazarda biiyiime
ve sosyal bir etki yaratmak i¢in kullanabilecekleri bir firsat olarak goriilmektedir. Foodverse
kullanicilara sanal deneyimler yasatarak dijital gorselleri satin alma, oyun oynama ve diinyanin her
bir yerinden gurmeler ile etkilesime gegme imkanlarin1 sunmaktadir (Buckler, 2022).

2.4. Sanal Ortamda Bulunusluk Hissinin Olciilmesi

Sanal ortamlar, gercek diinyaya aktarilma sekillerine gore iki gruba ayrilmaktadir. Cevrelemeyen
sanal gerceklik, bir diger ifade ile masaiistii sanal ger¢eklik olarak adlandirilmaktadir. Bu gerceklik
tiirii bilgisayara ait ekran, fare, klavye ve kontrol kumandasi gibi bilesenleri kullanarak ¢oklu
ortamda olusturulan goriintiiler ile etkilesime gegmeye imkan taniyan gergekliktir. Egitim
simiilatorleri, li¢ boyutlu oyunlar bu gergeklik tiirline girmektedir. Cevreleyen sanal gerceklik ise
gozlikk, kontrol kumandasi, takip kamerasi veya sensorler yardimiyla kullanict hareketlerini
tanimlayarak sanal ortama aktaran ve daha yogun bir sanal gerceklik hissi olusturarak kullaniciyi
sanal diinyada var oldugunu algilatabilen gergeklik tiiriidiir. Cevreleyen gergeklik yapisi itibariyle
kullanicilarin deneyimleri sonucunda sanal gerceklik ortaminda varligini zihinsel ve duyusal olarak
daha ¢ok hissetmelerini saglamaktadir (Gokoglu, 2019;23). Bu his kullanicinin ¢evre ve nesneler ile
etkilesime ge¢mesinin yaninda farkli kisilerle gercek zamanli iletisim kurabilmesi ve etkinlik
yapabilmesinden dolay1 olusabilir.

Bulunusluk hissi Olgililebilmesi i¢in bir¢cok arastirmaci tarafindan yapilmisg farkli c¢alisma ve
gelistirmeler bulunmaktadir. Yapilan bu c¢aligmalarda, bulunulan sanal ortamda karsilasilan
atmosfere ve etkilesime kullanicilarin verdigi tepkilerin incelendigi objektif degerlendirmeler ile
etkilesim esnasinda kullanicinin nabiz ve deride olusan hareketlilik gibi fizyolojik olarak
incelenebilecek siibjektif degerlendirmelere yer verilmektedir. Geris ve Tunga (2020), sanal
gerceklik ortaminda bulunma hissi iizerine yapilan ¢alismalarin analizinde c¢alismalar1 bilissel
psikolojik inceleme, duyusal inceleme, teknik inceleme ve teorik-analiz incelemesi gibi temalara
ayirmistir. Bu temalar altinda toplam 56 ¢alisma yapilmis olup ¢alismalar ile ilgili aciklamalara
Tablo 1’de yer verilmistir.
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Tablo 1. Bulunusluk Hissi Calismalarinin Temalara Gore Dagilimi
Calisma
Sayisi

Tema Aciklama

Bireysel ve Psikolojik 6zelliklerin
Bulunusluk hissi iligkisinin ele alindigi 14
calismalardir.

Biligsel-Psikolojik
Inceleme

Duyular ile bulunma hissinin iligkisinin ele

Duyusal Inceleme alindig1 calismalardir.

Kullanilan elektronik bilesenler, gorsel
tasarim, kullanici arayiizii gibi teknik
boyutlar ile Bulunusluk hissinin ele alindig
caligmalardir.

Teknik Inceleme

Genel olarak literatiir, meta analiz ve 0lgek
gelistirme arastirmalarinin yapildigi
calismalaridir.

Teorik-Analiz
Incelemesi

Kaynak: Geris ve Tunga, (2020).

Yapilan c¢aligmalar igerisinde yer alan Witmer ve Singer’in arastirmalari i¢in gelistirdikleri
bulunugluk hissi 6lgegi, odak noktasinin tamamen sanal ortamlarda bulunma durumunu 6l¢gmesi
olmasi sebebiyle yaygin olarak kullanilmaktadir.

3. YONTEM, BULGULAR VE TARTISMALAR

3.1. Arastirmanin Amaci, Onemi ve Yontem

Calismada; yeni teknolojileri kullanarak metaverse’te farkli bir gastronomi deneyimi saglayabilen
sanal ortamlarda bulunusluk hissinin Ol¢iilmesi amaglanmistir. Giinliikk yasamda farkli alanlarda
kullanilan, yakin gelecegin teknolojisi ve internetin yeni hali olarak kabul edilen metaverse
gastronomi alanindaki yerinin belirlenmesi, hizmet ve sunum sekillerine etki etmesi agisindan
calisma Onemlidir. Metaverse teknolojisinin gastronomi alanina entegrasyonunu hizlandirmasi
acisindan 6rnek uygulama olarak ortaya konulmasi aragtirmaya onem kazandirmaktadir. Aragtirma
nitel ve nicel arastirma ydntemleri ile gergeklestirilmistir. Arastirmanin evrenini Ozel Egitim ve
Rehberlik Hizmetleri Genel Midirliigii'ne (ORGM) bagh Milli Egitim kamu kurum ve
kuruluglarinda gorev yapan egitimciler olusturmaktadir. ORGM’ye bagli egitimcilerden 13 kisi
arastirmanin 6rneklemi olarak belirlenmistir. Arastirma, katilimcilara 21 sorudan olusan
“Bulunusluk Hissi Olgegi” ve deneyimlerini aktarabilecekleri 3 sorudan olusan miilakat
yontemlerinin uygulanmasi ile gerceklestirilmistir.

3.2. Sanal Ortamin Olusturulmasi

Arastirma kapsaminda kullanilmak iizere dijital platformlar aracilifiyla sanal restoran tasarlanmasi
planlanmistir. Bu dogrultuda restoran mimarisinin olusturulmasi i¢in “Yap1 Olusturma”, restoran
icerisinde yer alan oturma boliimleri, yemek araclari, ortam dekorasyonunun olusturulmasi igin
“Obje Olusturma”, olusturulan mimari yap1 ve objelerin tek bir platformda birlestirilerek etkilesime
hazir hale getirilecegi “Oyun Motoru Birlestirmesi”, hazirlanan sanal ortam ile kullanic1 gozliik ve
kumandasinin etkilesimin yapildig1 “Elektronik Bilesen Entegrasyonu” asamalarinda dort ayri
caligma yapilmistir. Bu asamalarda yapilan ¢aligmalarin detaylarina asagida yer verilmistir.

Yap1 Olusturma; Restoranin ana hatlarinin belirmek i¢in 64 kisilik oturma diizenine sahip bir mekan
olmas1 diisiiniilmiistiir. Masa ve oturma boliimlerinin biiytlikliigli, hareket alanlar1 ve i¢ birimlerin
bulunmasi planlanmustir.

http://www.ssdjournal.org Social Science Development Journal journalssd@gmail.com

327




Social Science Development Journal 2023 September Volume: 8 Issue: 39 pp: 322-338
Doi Number : http://dx.doi.org/10.31567/ssd.984

Restoranda ortasinda loca boliimii, cam duvar Oniinde seyir boliimii, igecek servis boliimi ve
oturma diizeni seklinde ana diizenler diistiniilerek restoran dis oOlgiilerine goreceli olarak karar
verilmistir. Planlanan taslagin ii¢ boyutlu modelleme amaciyla kullanilan miihendislik
programlarindan “Autodesk Fusion 360 icerisinde hazirlanmasi tercih edilmistir. Hizli modelleme
imkaninin olmasi ve olusturulan modelin oyun motoru i¢in uygun ¢iktiy1 verebilmesi bu programin
tercih nedenleridir. Programda, restoran yerlesiminin ana hatlarinin konumlandirildigi kat plani
cizilmistir. Ardindan kati modelleme yontemlerinin uygulanmasi ile restoranin dis duvarlari, zemin,
giris, loca ve servis boliimleri olusturulmustur. Restoran ana hat plan1 ve ii¢ boyutlu haline Gorsel
1’de yer verilmistir.

a. Restoranin Ana Hatlarinin Cizimi b. Restoranin U¢ Boyutlu Model Hali
Gorsel 1. Restoran Mimarisinin U¢ Boyutlu Modelleme Programinda Olusturulmasi

Obje Olusturma; Sanal ortamda bulunmasi istenen objeler ii¢ boyutlu modelleme yaygin olarak
kullanilan “Blender” programinda tasarlanmistir. Her bir objenin tasariminda oncelikle objenin ana
hatlarinin ortaya ¢ikmasi i¢cin geometrik yapisi olugturulmustur. Ana hatlarin objenin 6zgiin haline
uygun olmasi i¢in modifiye islemi uygulanmistir. Son asamada objeye uygun materyal
tanimlamasiyla gercek haline getirilerek sanal ortamda kullanilmaya hazirlanmigtir. Bardak
objesinin olusumunda izlenen adimlar sonucunda ortaya c¢ikan gorsellere Gorsel 2’de yer
verilmistir.

Geometri Olusturma  b. Modifiye ¢. Materyal Tanimlama
Gorsel 2. Blender Ortaminda Bardak Olusturma Agsamalari

Oyun Motoru Birlestirmesi; Hazirlanan bina modeli oyun motoruna aktarilarak tasarimin ilk ¢atisi
yerlestirilmistir (Gorsel 3). Model igerisinde yer alacak sandalye, masa, koltuk, aydinlatma ve
yiyecek-icecek ara¢c geregleri uygun pozisyonda ayarlanarak oturma ve yemek diizen
olusturulmustur (Gorsel 4). Hazirlanan ortamin gergekg¢i goriiniime sahip olabilmesi igin
malzemelere uygun doku ve kaplamalar hazir paketler halinde ortama aktarilarak nesneler {izerine
uygulanmigtir. Ortam aydinlatmasi, bdlgesel 1siklandirma, i¢ ve atmosfer ayarlamalar1 yapilarak
ortam kullanima hazir hale getirilmistir (Gorsel 5).
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/

Mimari Yerlesim ve Doku Tanimlama

P e e P

Gorsel 5. Meta Restoran - Genel Gorinimi

Elektronik Bilesen Entegrasyonu, Uygulamada kullanilacak sanal gerceklik gozliigli uygun baglanti
kablosu ile bilgisayara baglanarak program ile gozlilk arasinda veri aktarimi saglanmistir.
Uygulama esnasinda nesneler ile etkilesimi saglayacak olan konsollarin pozisyon ve hareketliligi ile
ilgili bilgilerin sanal ortama aktarilmasi i¢in uygun yazilim arka planda ¢alisacak sekilde
ayarlanmistir. Konsol hareketliliginin denemesi dncelikli olarak uygulamanin bos sablonu {izerinde
daha sonra meta restoran tasariminda test edilerek son ayarlamalar yapilmistir.
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3.3. Metaverse Uyum ve Uygulama Siireci

Metaverse ortamina uygum ve ortam uygulama siireci dort asamada gerceklestirilir. Katilimcilarin
tamamina ilk asamada elektronik bilesenlerin ve sanal ortamin tanitimi yapilir. Katilimcilarin
elektronik bilesenleri nasil kullanacagini 6grenmeleri ig¢in sanal egitim ortamina katilimcilar
bireysel olarak almir. Egitim siireci hem sanal rehber tarafindan sanal diinyada hem de uygulayici
tarafindan gercek diinyada es zamanl olarak yiiriitiiliir. Egitim sonrasinda katilimcinin kontrol ve
hareket prensiplerini pekistirmesine firsat verilir. Katilimdan nesneler ile etkilesime gegerek
nesneleri incelemesi ve nesneler iizerinde degisiklikler yapmasi istenir. Uygulamanin ikinci
asamasinda katilimci ve uygulayict kisi sanal diinyada genel sohbet ve eglence ortami olan
“Horizon Venues” diinyasinda bulusur. Genel sohbet ortaminda katilimc1 kisi hem uygulayict hem
de diger katilimcilar ile etkilesime gecerek kisa tanigmalar yapar ve sohbet eder. Ardindan Horizon
Venues’te bulunan genel izleyicinin katilabildigi eglence ortamina gegcilerek katilimciya farkli bir
deneyim yasatilir. Uygulamanin son agsamasinda dijital oyun motorunda hazirlanan sanal restorana
gecilir. Katilimeidan restorani genel olarak gezmesi ve gezi esnasinda etrafin1 incelenmesi istenir.
Secilen bir masaya gecilerek nesneler ile etkilesime gegcmesi beklenir.

3.1.1. Olcme Araci

Sanal ortam bulunusluk hissi 6l¢egi 6ncelikle Witmer ve Singer (1998) tarafindan ortaya koyulmus
ve 2005 yilinda bir diger arastirmasi tarafindan Arayliz Kalitesi, Duyusal Baglilik, Katilim ve
Uyum/Cevreleme olmak iizere dortlii faktor yapist olusturulmasiyla gelistirilmistir. Arayiiz Kalitesi,
kullanilan elektronik bilesenler ve dijital goriintiilerin performansinin = Slgiilmesine 1ilgili
maddelerden olusmaktadir. Duyusal Baglilik, sanal ortam atmosferini olusturan her bir bilesenin
duyular tarafindan nasil algilandiginin belirlenmesi ile ilgili maddelere yer verilmistir. Katilim,
katilimcinin odaklanma ve zihinsel aktivitelerinin ¢evresel faktorlere verdigi tepkiler sonucunda
edindigi tecriibenin degerlendirilmesi ile ilgili maddelerden olusurken Uyum/Cevreleme, kisinin
sana ortamda bulunulan etkilesimin ¢evresel uyaranlar agisindan ele alinmasi ile ilgili maddelerden
olusmaktadir (Gékoglu & Cakiroglu, 2019);175). Olgme aracinda yer alan 29 maddenin belirtilen
dort faktore gore dagilimina Tablo 2°de yer verilmistir.

Tablo 2. Olgek Maddelerinin Alt Faktdrlere Gore Dagilimi
Faktorler Madde Sayisi
Arayiiz Kalitesi 3
Duyusal Baglilik 6
Katilim 12
Uyum/Cevreleme 8

Olgme araci, dort faktdre gore dagilimi aym kalacak sekilde orijinalinden cevirisi yapilarak
kullanilmastir.

3.4. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

23-27 Mayis 2022 tarihinde gerceklestirilen “Ozel Egitimde Dijital Oyun Projesi Materyal ve Igerik
Gelistirilmesi” ¢alismas1 kapsaminda Ankara iline davet edilen Ogretmenler ile calisma disi
faaliyetlerde yiiz ylize olarak gerceklestirilmistir. Her bir katilime1 bireysel olarak uygulama alanina
davet edilmistir. Katilimcilara calismanin asamalar1 anlatilarak uygulayici rehberliginde sanal
gerceklik deneyimi gerceklestirilmis. Yapilan uygulamaya yonelik katilimcilarin  digaridan
goriiniimlerine ait gorsellerine Gorsel 6’da yer verilmistir.
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Katilimcilarin elektronik bilesenlere uyumun ve sanal diinya ile tanisman oldugu ayrica dijital
nesneler ile etkilesime gecildigi ilk asama uygulamasina ait ekran goriintiilerine Goérsel 7°de yer
verilmistir.

sl

Gorsel 7. Uygulama Gérselleri - i1k Adimlar Uygulamasi Ekran Gériintiisii
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Gorsel 8. Uygulama Gorselleri — Sosyal ﬁya Uygulamas1 Ekran Goriintlist

Katilimcilarin, tasarlanan sanal restoran uygulamasina girdiklerinde karsilastiklar1 ilk masa
gOriintlisili ve restorana ait genel goriiniimlere Gorsel 9’da yer verilmistir.

Gorsel 9. Uygulama Gorselleri — Sani Restoran Uygulamasi Ekran Goriintiisii

Deneyim sonrasinda katilimeilara “Bulunusluk Hissi Olgegi” uygulanmistir. Ardindan katilimcilara
elde ettikleri deneyimleri gastronomi kapsaminda degerlendirmelerine yonelik goriisme sorulari
yoneltilerek miilakat yapilmistir. Gorliisme sonucunda elde edilen verilerinden demografik 6zellikler
ve bulunusluk hissi 6l¢eginin frekans dagilimlar1 belirlenmistir ve elde edilen verilerin betimleyici
analizi yapilmistir.

3.5. Bulgular
Arastirma verilerinden elde edilen bulgular dogrultusunda katilimcilarin demografik 6zellikleri
Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3. Katilimcilarin Demografik Ozellikleri
Demografik Degisken
Kadin
Erkek
20-29
Yas 30-39
40 yas ve lizeri
Lisans
Egitim Durumu Yiiksek Lisans
Doktora

=

Cinsiyet

N[W|olh|[WNfWn|oo
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Tablo 3’te yer verilen bulgular incelendiginde katilimcilarin %61,54 “liniin kadin, %46,15’inin 20-
29 yas araliginda oldugu ve %61,64’iiniin lisans diizeyinde egitime sahip oldugu goriilmektedir.
Arastirma katilimcilariin dana once sanal gergeklik gozliigli ile dijital diinya deneyimlerine
yonelik bilgilere Tablo 4’te yer verilmistir.

Tablo 4. Katilimcilarin Dijital Diinya Deneyimleri

Dijital Diinya Deneyimi n %

Daha once sanal Hayir 76,92
gerceklik gozlugii
ile dijital diinyay1 Evet 23,08

deneyimlediniz mi? ’

Tablo 4’te verilenler incelendiginde katilimcilarin %76,92°sinin daha 6nce sanal gerceklik gozligi
ile dijital diinya deneyimine sahip olmadigi, %?23’08’inin ise daha Once deneyimledigi
goriilmektedir.

Katilimcilara sanal gerceklik ortamina uyum saglamalari ve sanal restoran deneyimi yasamalari i¢in
yapilan uygulama sonrasinda uygulanan Bulunusluk Hissi Olgegi’ ne verilen yanitlara yonelik
ortalamalar Tablo 5’te gdsterilmistir.

Tablo 5. Katilimcilarm Bulunusluk Hissi Olgegi Ortalama Puanlar
Arayiiz Duyusal Uyum / Genel
Kali)t’esi Baghllk Katihm Cev};‘eleme Ortalama
Sanal Katilimer 1 4,33 4,00 3,83 4,50 4,10
Gerceklik
Deneyimi
Olan Katilimer 12 3,67 4,00 3,92 4,13 3,97

Katilimer 2 4,33 5,00 4,33 4,25 4,45

Katilimer 3 4,00 2,83 3,83 3,88 3,66
Katilimcer 4 4,00 3,83 3,58 3,63 3,69
Katilimer 5 4,67 4,83 4,33 4,38 4,48
Katilimc1 6 4,33 4,33 4,17 4,75 4,38

Sanal
Gergeklik  Katilimer 7 4,33 4,50 4,50 4,75 4,55

Deneyimi  ganjime18 4,67 5,00 4,92 4,75 4,86
Olmayan

Katilime1 9 4,33 5,00 4,92 4,75 4,83
Katilimer 10 4,67 5,00 4,50 5,00 4,76
Katilimer 11 4,00 3,50 4,17 4,38 4,07
Katilimer 13 4,00 3,67 3,67 3,75 3,72

Tablo 5 incelendiginde arastirmaya katilimcilarinin tamamimin Bulunusluk Hissi Olgegi’nden
ortalama seviyenin iizerinde puan aldiklar1 goriilmektedir. Arayliz kalitesi ortalamasinin yiiksek
bulunmasi dijital tasarim asamasinda kullanilan mimari yapilarin boyut olarak gercege yakin
olmasi, renk ve doku olarak benzerlerine gore daha iyi olmasindan kaynaklandig1 s6ylenebilir.
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Duyusal baglilik ortalamasinin ortalama degerin {izerinde olmasi kullanicinin elindeki kontrol
initelerinin dokunma esnasinda titresimli bildirim saglamasi, yapilan aktiviteye gore gorsel ve
isitsel tepkilerin verilmesinden kaynakladigi diisiiniilebilir. Katilim ortalamasinin yiiksek
bulunmasi, gozliikkte goriilen goriintiiniin gercek boyutlara uygun olmasi, gozlik iizerindeki
sensorler sayesinde kafa hareketlerine gore degisen bakis agisinin dogal hareketlerdeki canlilig
yansitmast ve sanal dilinya gOriintiisiiniin gercek diinyadan tamamen izole bir bi¢imde
aktarilmasindan kaynaklandigi soOylenebilir. Uyum/Cevreleme ortalamasinin ortalama puan
iizerinde olmasi arayliz tasariminda basit hareketlerle bir¢ok fonksiyonu yerine getirilebilmesi ve
kullaniciy1 yonlendirici rehber ve isaret¢ilerin siklikla goriilmesinden kaynaklandig diisiiniilebilir.
Katilmeilar ile yapilan goriigmede sorulan “Yasadigimiz deneyimden hareketle metaverse
ortaminda bulunan sanal restoran1 bireysel kullanim i¢in tercih eder miydiniz?” sorusuna su halde
geri doniisler alinmistir;

Katilimcr 1: Evet. Alistigimiz mekanlardan tamamen farkl bir diinyada bulunmak keyifliydi.
Katilimcr 2: Kesinlikle tercih ederdim. Uygulama sonrasi gercgek diinyaya donmek biraz mutsuz etti.
Katilimct 3: Farkl bir deneyim oldugundan tercih ederdim diye diistiniiyorum.

Katilimcr 5: Evet tercih ederim, ¢iinkii giivenli ve kolay bir iletisim araci olarak deneyimledim.
Katilimcr 6: Evet ederdim ¢iinkii gitmeden bir mekanin nasil goriindiigiinii gormek mekan hakkinda
bilgi veriyor.

Katilimct 7: Eglence i¢in evet ama hayatimin bir par¢asi olmasini istemem.

Katilmer 8: Evet. Eglenmek, uzaktaki arkadaslarimi gérebilmek, evimin konforunda oldukc¢a
gerc¢ekgi bir konser, tiyatro vb. deneyimi yasamak i¢in tercih ederim.

Katilmcer 9: Evet isterdim. Sanal gerceklik uzaktaki bir arkadasimla kahve i¢cmemi saglayacaksa
mutlu ederdi.

Katilimcer 10: Evet ¢ok eglenceli ve keyifli bir deneyimdi.

Katilimcr 11: Evet olduk¢a eglenceli ve islevsel bir diinya haline gelebilir.

Katilimcr 12: Evet, farkl bir deneyim, gelecekte ¢cok kullanilan bir uygulama olacaktir.

Katilimcr 13: Simdilik etmem ancak biraz daha gelistirildiginde daha gercege yakin hale
getirildiginde kesinlikle ederim.

Goriisme sonucunda alinan yanitlar incelendiginde gerceklestirilen uygulamanin katilimcilar icin
keyif veren yeni bir deneyim oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarin tamami sanal restorani kisisel
kullanim i¢in tercih etmek istedikleri sonucuna ulasilmistir. Metaverse ortaminda sanal restorani
tercih etme nedenlerinin; giivenilir ve kolay iletisim araci olarak kullanilabilmek, kesif yapilmasi
istenilen mekanin sanal ortamda gezerek gérme imkanini bulunmasi ve sadece restoranlarda sinirlt
kalmayip farkli alanlarda da gastronomi deneyimine imkan saglayacak teknolojiye sahip olmasi
ifade edilebilir.

Katilimcilar sorulan “Metaverse ortaminda bulunan sanal restoranda uzak bdlge/iilkede bulunan
sevdikleriniz ile bulusmaniz durumunda kuracaginiz iletisimin saglikli oldugunuz diisliniiyor
musunuz?” sorusuna su sekilde geri doniisler alinmistir;

Katilimcer 1: Evet. Karakter farkl olsa da gergek sesi duyuyor olmak ve kisitliligina ragmen el-kol
hareketlerini gérmek gercekten konusuyormusum gibi oldugundan saglikly iletisim kurulacagina
inaniyorum.

Katilimct 2: Evet. Sohbet ortamindaki yabanci kisilerle kurulan diyalog bile tatmin ediciydi. Farkl
bir dille konusmada ve karsiligini almada sikinti yasamamisken kendi ¢evremden birileriyle iletigsim
kurmak ¢ok daha keyifli olacaktir.

Katilimcer 3: Tamamen olmasa da kismen saglikli bir siire¢ oldugu kanisindayim. Karsimdaki kiginin
ger¢ek siluetini biliyor oldugumdan avatarlar ile karsilasmak karmasa hissi yasatiyor. Bu durum
konusma esnasinda odagin kaymasina neden oluyor.

Katilimct 4: Evet ozellikle yurt disinda bulunan yakinlarimla aymi ortamda olmak bir etkinlik
paylasmak mesela bir konsere ya da bir sinemaya gitmek ¢ok giizel olur. Hatta okul ortami gibi
ortamlarda ogrencilerle piknik ve oyun etkinliklerinde de kullanilabilir.
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Katilimer 5: Evet saghkli bir iletisim kurulabilir, hatta ilk kez bunu deneyimlemek beni
heyecanlandirdi. Ozellikle canli ortamlarda saglikl iletisim kurmak miimkiin gériiniiyor.

Katilimct 6: Evet ¢ok farkl yerlerde olan arkadaslarimizla toplanti ya da goriisme yapabilmek
sadece sesli degil goriintiilii olmasi iletisim giiciinii artirmakta oldugunu diigiiniiyorum

Katilimct 7: Evet. Clinkii jest mimik aktarimiyla daha etkili iletisim kurulabilir.

Katilimcr 8: Evet. Zira bu olduk¢a gercekgi ve eglenceli bir deneyim olurdu.

Katilimct 9: Evet diigiintiyorum. Tamamen ger¢ek gibi ellerimiz yiyeceklerimiz var.

Katilmcer 11: Evet, Duygusal olarak bir yakinlik saglamasa da ortak vakit gegirme anlaminda
onemli olabilecegini diigiiniiyorum.

Katilimcer 12: Evet, gercek hayatla ayni deneyimi yasatabilir.

Katilimcr 13: Evet diigiintiyorum. Uzakta iken goriisememek yerine bu tiir ortamlarda bir araya
gelmek ¢ok keyifli olabilir.

Katilimcilarin  biiyiik c¢ogunlugunun meta-restoran ortaminda kuracaklar1 iletisimin saglikli
olacagmi disiiniiyor olmasi, konsollar yardimiyla el ve kol hareketlerinin direkt olarak avatarlar
lizerine yansimasi, konusma esnasinda mikrofonun algiladig1 ses sayesinde avatarin kismen
“lipsync (dudak senkronizasyonu) teknolojisi” ne yakin doniit vermesi, gozliikk lizerinde bulunan
hoparlorler sayesinde sanal gerceklik gozligii kullanan diger kisilerin gercek seslerini direkt olarak
iletiyor olmasindan kaynaklandig1 sdylenebilir. Katilimcilardan bazilarinin gergekten bildigi kisi ile
iletisim kurdugu hissine kapilamamasi, sanal ortama giriste kullanilan avatarlarin gergek insan
goriiniimiinden uzak tamamen animasyon tarzda modellenmis olmas1 ve sesin ait oldugu karaktere
benzememesi gibi durumlardan kaynaklaniyor olabilir.

Yapilan goriigmede sorulan “Metaverse ortaminda bulunan sanal restoranda daha iyi yeme-igme
deneyimi yasayabilmek i¢in Onerileriniz nelerdir?” sorusuna verilen yanitlar su sekildedir;

Katiimer 1: Internetten kaynakli gecikmelerin oniine gecilmesi ile daha etkili bir deneyim
yvasanabilir.

Katilimcer 2: Mekanlar igerisinde kendimize gore diizenleme yapabiliyor olmak daha iyi olabilir.
Katilimer 3: Masadaki tabak ve bardagin kirilabiliyor olmast gerceklik hissinin daha net
hissedilmesini saglayabilir.

Katilimct 4: Bu durumun karsilikl olarak yapilmast olabilir ben kahve icerken kuzenim ya da diger
bir yakimimda kendi yedigi i¢tigi gidayt o ortamda paylasirsa ayni ortamda paylasim yapilmis hissi
verebilir.

Katilimcer 5: Gorseller daha gercekg¢i goriiniimde olabilir, gergek ses efektleri kullanilabilir, belki
koku efekti de eklenebilir. Nesnelerin kullanimi iyilestirilmesi gerekmesine ragmen bu haliyle bile
etkileyici.

Katilimer 6: Mekdanin daha fazla gercege uygun tasarlanmasi ve genis olmasi gerektigini
diistintiyorum.

Katilmcr 8; Restoran formatimin yanminda ev ortaminda bir yemek odasinda da simiilasyon
gerc¢eklestirilebilir. Boylece ¢ok daha sicak ve samimi bir deneyim yasanmasi saglanabilir.
Uzaktaki arkadaslarimi evimde ancak sanal evrende agirlama fikri bana oldukga keyifli geliyor.
Katilimct 9: Bu tarz teknolojinin kullanimiyla olusan sanal deneyim hizmetinin ger¢ek yasamda
uygulamalarmin artirilarak her bolge ve ilde olmasini diisiiniiyorum.

Katilimcr 11: Avatar karakterler yerine bireyin gergek goriiniimiine yonelik bir hologram olmasi
daha saglik iletisim kurularak daha iyi bir deneyim saglamamiza yol a¢acagini diistiniiyorum.
Katilimct 13: Nesneler ve dogal ¢evre ile etkilesimin biraz daha iyilestirilmesi gerekiyor.
Katilimeilarin sanal gerceklik hissini daha fazla yasayabilmeleri adina oOnerdikleri durumlar
incelendiginde, sanal gerceklik gozIiigii ile yasadiklar1 deneyimin kalitesi ve gergekgiligini artiracak
oneriler oldugu ifade edilebilir. igeriginin akici bir goriintii elde edilmesi icin ¢izgi animasyon
tiirlinde goriintiilerin tasarlanmasi ve ortamin en uygun sekle getirme ¢alismalar1 sebepleriyle ortaya
cikan atmosferin gelistirmesine ihtiya¢ duyduklar diisiiniilebilir.
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4. Sonuc ve Oneriler

Hizla gelisen teknolojinin bir {irlinii olarak karsimiza ¢ikan metaverse ortami, is ortaminda
yapilabilecekleri sanal ortama tasimasi, egitim firsatlari, tip ve askeri alanda uygulanabilecek
simiilasyonlar, sundugu diger imkéanlar ve yasattigt benzersiz deneyim ile pek ¢ok alanda
uygulanmaya baslamistir. Go6zlik ve el konsollarindan olusan elektronik sistemin internete
baglanmast  ile  metaverse  ortamma  gecis  saglanmasiyla  metaverse  deneyimi
gerceklestirilebilmektedir. Elektronik sistemde yer alan sensorler, kulaklik ve mikrofon sayesinde
gercek hareketler sanal ortama anlik olarak aktarilmakta, sesli iletisim sayesinde yagsanan deneyimin
gercekeiligi artirilmaktadir.

Bu caligmada gastronomi kapsaminda sanal ortamlarda bulunusluk hissinin Slgiilmesine yonelik
uygulama gerceklestirilmistir. Katilimcilarin %61,54’tinti kadin, %46,15’1 20-29 yas araliginda ve
%61,54 lisans diizeyinde egitim durumuna sahip egitmenlerdir. Katilimcilardan %76,92°si daha
once sanal gerceklik gozligi ile dijital diinya deneyimine sahip olmamistir. Uygulama sonrasinda
katilimcilara uygulanan bulunugluk hissi 6l¢egi verilerine gére genel ortalamada en yiiksek degerin
4,86, en diisiik degerin ise 3,66 oldugu goriilmiistiir. Olgegin alt faktdrleri incelendiginde Duyusal
Baglilik ortalamasinin en disiil 2,83 oldugu goriilmiistir. Bu durumun katilimcilarin kargilikli
konusmalarinda gozliikte gordiigii kisinin gercek kisi yerine avatarlar olmasi sebebiyle uygulamay1
tamamen benimsemeden ¢aligsmayi ilerletmis olmasindan kaynaklandigi s6ylenebilir.

Uygulama sonrasinda katilimcilarla yapilan goériismede elde edilen verilerden hareketle
katilimcilarin yasadiklar1 deneyimin farkli ve ilgi ¢ekici olmasi sebebiyle meta restorani giinliik
yasam kullannominda tercih etmek istediklerini sdylemek miimkiindiir. Sanal gerceklik gozligi
kullanan diger insanlarla metaverse’te bulusarak kurduklart iletisimin saglikli oldugunu
diistindiikleri ifade edilebilir.

Internet hizinin yavas olmasi, mevcut elektronik bilesenler kafada kullanimi igin kaba tasarima
sahip olmasi, denemesi yapilan uygulamalarin el konsollarina ihtiyag duymasi, tasarimda gercek
doku kullanimimin gozlik kullanimini agirlastirmast ve materyal tasariminda fizik kullarinin
bazilarinin goz Oniinde bulundurulmamasi bu c¢alismanin sinirliliklar1 olarak siralanabilir. Bu
durumlardan hareketle onerileri su sekilde siralamak miimkiindiir;

. Uzaktan cerrahi operasyonlar, is makinelerinin uzaktan kontrolii gibi yliksek hizda gecikme
yasanmadan veri aktarimm Onemli oldugu alanlarda 5G teknolojisi kullanilmaktadir. Ortaya
koyulan bu iletisim performansi kesintisiz bir gastronomi deneyimi saglamak adina metaverse
ortamina erisimde kullanilabilir.

. Kafa bandi seklinde biiyiik tasarlanmis sanal gergeklik gozliikkleri agiz ve burun boslugu
genis birakilacak sekilde daha hafif tasarlanarak yeme-igme faaliyetleri engellemeden ve daha az
yoracak sekilde iiretilebilir. Bu durumun gerceklesmesine firmalarin biri olan Panasonic’in
gelistirilmis oldugu sanal gerceklik gozIiigii 6neriyi destekleyici niteliktedir.

. Halihazirda kullanilan el konsollart VR Gloves tiirii eldivenlerin kullanimi ile degistirilerek
kullanicilarin nesneleri gercekten tutmak istedikleri zamanlarda rahat hareket etmeleri saglanabilir.
Bagka bir yontem olarak eller tamamen elektronik bilesenlerden bagimsiz olarak goriintii isleme
tekniklerinin kullanilmasiyla gerceklesebilir. Bu sayede gozliik iizerinde yer alan kameralar ile
kullanicilarin el, kol ve parmak hareketler ger¢ek haliyle sanal ortama aktarilarak ¢cok daha rahat ve
gercek bir deneyim saglanabilir.

. Metaverse bulunacak sanal restoran ortamlari ve restoranda bulunan nesneler gercek
dokulariyla birlikte tasarlanarak gerceklik algis1 daha fazla olusturulabilir. Tasarlanan ortam ve
nesneler, platform birlestirmesinden sonra uygulamaya doniistiiriilirken optimizasyon c¢alismalari
ile hizl1 ¢alisabilir hale getirilebilir.

. fvme, yer cekimi, etki-tepki gibi fizik kurallarinin ger¢ege uygun sekilde kurgulanarak
tasarima yansitilmasi ile nesneler arasi etkilesimin gergekligi artirilabilir.
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. Sanalda karsilasilan yiyecek ve iceceklerin tat ve kokusunun algilanabilmesi i¢in gelistirilen
yeni nesil ¢ipler ile saglanabilir. ABD menseili teknoloji sirketi olan Aromyx’in iirettigi kokular
dijitallestiren “EssenceChip” bu durumu destekleyici niteliktedir.

Arastirma; tasarlanan restoran ortami ve kullanilan elektronik bilesenlerin tiirii ile sinirl kalmistir.
Bundan sonraki ¢alismalarda onerilerden hareketle gergeklik hissinin daha yogun yasanacagi ve
gercek yiyecek igecek tiiketiminin yer alacagi uygulamalar ile alan yazina katki saglamasi
onerilmektedir. Daha gercek¢i ortamlarin olusturulmasi durumunda iyi ve sakincali yonler,
insanlarin sosyal hayatina olumlu ve olumsuz etkileri vb. konular gelecekteki arastirmalarin konusu
kapsaminda ele alinabilir.
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