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Ozet — Gelisen teknoloji bircok alanda aliskanhiklarimizi degistirmekte etkili olmaktadir. Giiniimiizde restoranlar, yemek
sektoriindeki rekabetin artmasiyla birlikte miisterilerine farkli ve yaratict yemekler sunmak igin ¢aba gdstermektedirler. Bu
nedenle, artirtlmis gergeklik teknolojisi bu amag i¢in kullanilabilecek bir aragtir. Artirilmis gergeklik (AG) teknolojilerinin, sanal
ortam ile gercek diinya arasinda bir etkilesim saglayarak restoranlarin yemek meniilerinde olumlu anlamda hizli bir doniigiimii
saglayacag1 ongoriilmektedir. Bu dogrultuda miisterilerin yemek se¢imi yaparken artirilmis gergeklik teknolojisi kullanilarak
sunulan yemekleri daha iyi anlamalar1 ve se¢im yapmalar1 amaglanmaktadir.

Bu calismada, artillmis gergeklik teknolojisi kullanilarak yemek meniileri olusturma ve tasarlama siirecinin nasil
gerceklestirilecegi ele alinacaktir. Ornek bir ii¢ boyutlu calisma hazirlanacak olup, bu ¢alismanin iiriinleri sergilemekte ne derece
etkili oldugu, pazarlama, rekabet ve insanlarla etkilesim boyutlar1 ele alinacaktir. Bu siiregte, yemeklerin ii¢ boyutlu olarak
sunumu, menii tasarimi ve miigterilerin meniiyii goriintiileme deneyimi tizerinde durulacaktir.

Anahtar Kelimeler — Artirtimis Gergeklik, Sanal Gergeklik, Yemek Meniileri, QR Menii, Teknoloji.

Using Augmented Reality Technology Creating and
Designing Food Menus

Abstract — Developing technology is effective in changing our habits in many areas. Today, restaurants strive to offer different
and creative dishes to their customers with the increasing competition in the food industry. Therefore, augmented reality
technology is a tool that can be used for this purpose. It is predicted that augmented reality (AR) technologies will provide an
interaction between the virtual environment and the real world, and will provide a positive rapid transformation in the food
menus of restaurants. In this direction, it is aimed for customers to better understand and choose the dishes served using
augmented reality technology while choosing their meals.

In this study, it will be discussed how to create and design food menus using augmented reality technology. An exemplary three-
dimensional work will be prepared, and how effective this work is in displaying products, marketing, competition and interaction
with people will be discussed. In this process, three-dimensional presentation of the dishes, menu design and the customers'
experience of viewing the menu will be emphasized.

Keywords — Augmented Reality, Virtual Reality, Food Menus, QR Menu, Technology.

I. GIRIS deneyim olabilmektedir [5]. Doktor, hemsire ve saglik
calisanlarinin egitimi biiyilk O6nem arz etmektedir. Bu
dogrultuda meslek adaylarinin  Ogrendiklerini  sahada
uygulama noktasinda zorluklarla karsilagtiklari goriilmektedir.
Saglik alaninda AG teknolojisi bu sorunlar1 gidermede 6nemli
bir potansiyele sahiptir. Ogrenme iizerindeki kaliciligi bu
teknolojinin 6nemli 6zelliklerinden birisidir. AG teknolojisi
sayesinde ger¢ege benzer sanal nesneler olusturularak egitim
verilebilmektedir. Hasta igin bu durum daha az risk
icermektedir. Ogrenen meslek adaylarmin ise dzgiiveni daha
da artmaktadir [8]. Miizeler ve sanatcilar AG teknolojisi
sayesinde farkli ifade bigimleriyle sanatseverlere zengin bir
deneyim sunabilmektedirler. Bu dogrultuda bir sanatgi,
olusturdugu eserin katmanlarin1  gostererek — siiregteki
asamalarini1 sunabilirken, bir diger sanat¢1 ise AG teknolojisi

Giliniimiizde hizla gelisen teknolojiler sonucunda insanlar
bireysel zaman gegirme sekillerini degistirebilmekte ve
cevresiyle olan etkilesimini farklilagtirabilmektedir [7].
Artirllmig  gergeklik teknolojisi akilli cihazlarla uyumlu
yenilik¢i bir teknolojidir. Bu dogrultuda pazarlama alaninda
tiiketicilerin dokunma, isitsel ve gorsel gibi baslica duyularina
hitap etmektedir. Ayni zamanda kullanicilar, fiziksel ortamdan
bagka bir ortama gegmeden iriinii zengin igeriklerle
gorebilmekte ve deneyimleyebilmektedir [2]. Artirilmis
gerceklik  teknolojisinin - kullanildigr  alanlardan  birisi
mimarliktir. Ger¢ek proje alaninda dolasabilme, sanal bir
binay1 gorebilme gibi bircok 6zelligi beraberinde getiren AG
teknolojisi, tasarimcilar ve miisteriler icin oldukg¢a zengin bir
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ile olusturulan kitabin1 dijital animasyonlu olarak daha zengin
bir deneyimle gosterebilmektedir. Miizeler ise daha fazla ilgi
cekmek icin koleksiyonlarim1 AG teknolojileriyle tekrar
canlandirabilmektedir [11]. Gergek zamanli olarak AG
teknolojisi oyun ve eglence sektdriinde kullanilmaktadir. Bu
dogrultuda oyundaki gorsel ve isitsel igerikler kullanicinin
ortaminda yer alabilmektedir. Sanal gergeklikten farkli olarak
kullanici, 6zel bir konum ve ekipmana (kafaya takilan baglik)
ihtiyag duymadan, kendi ortaminda bu deneyimi
yasayabilmektedir [7]. AG teknolojisi spor miisabakalarinda
canlt olarak oyun &zelliklerini ve verilerini izleyiciler
agisindan etkilesimini artirmak i¢in kullanilabilmektedir [20].

Artirllmis  gerceklik (AR) teknolojisi son yillarda hizla
gelismekte ve yemek sektoriinde de kullanilmaktadir. Yemek
deneyimleri giderek daha 6zgiin ve gorsel agidan etkileyici
hale gelirken, bu makale, artirilmis gerceklik teknolojisinin
yemek  meniilerinin  estetik ve igerik  ac¢isindan
gelistirilmesindeki potansiyelini arastirmaktadir. Caligmanin
artirtlmis gergeklik destekli mobil yazilim gelistirme siirecini
ayrintili olarak incelemesi ve uygulamayi deneyimleyen
katilimeilarin goriislerini titizlikle analiz etmesi baglaminda
literatiire olumlu katkida bulunacag: diisliniilmektedir. Bu
calismanin daha sonra yapilacak caligmalar igin alt yapi
olusturmas1 hedeflenmektedir.

II. MATERYAL VE YONTEM

Bu caligma, arastirma problemini kapsamli bir sekilde
anlamak, hipotezler olusturmak ve daha ileri arastirmalar i¢in
potansiyel yollar1 belirlemek amaciyla konuyu derinlemesine
incelemeyi amaglayan, kesifsel aragtirma tasarimiyla
yiriitiilmiistiir. Kesifsel caligmalar belirli bir arastirma
konusunun veya meselesinin arastirilmasinin ilk agamalarinda,
konuyla ilgili sinirh 6n bilgi veya 6nceki arastirma mevcut
oldugunda kullanilan arastirma tiirlerindendir [12]. Bu tiir
caligmalarin birincil amaci, arastirma probleminin daha
derinlemesine anlasilmasin1  saglamak, ilk hipotezleri
olusturmak ve daha kapsamli aragtirmalar i¢in potansiyel
arastirma sorularin1 belirlemektir. Bu c¢alismalar, sonraki
aragtirma c¢abalarin yoniinii ve odagint sekillendirmede
temel bir rol oynamaktadir [21]. Bu arastirma, oOzellikle
kesifsel calismalar i¢in ¢ok uygun olan nitel arastirma
yaklagimi kullanilarak gergeklestirilmistir [13]. Nitel arastirma
deseni, karmasik olgularin daha derinlemesine anlagilmasini
saglayan farkli ve zengin verileri yakalama oOzelliklerine
sahiptir [14].

VERILERIN TOPLANMASI

Arastirma verileri, yanitlarin zenginligini ve derinligini
saglamak i¢in alandaki uzmanlar tarafindan 6zenle tasarlanmig
yart yapilandirilmis goriisme formlariyla toplanmistir. Yari
yapilandirilmig goriisme sorulart Yiiksel’in tez ¢aligmasindaki
sorulardan yararlanilarak ¢alisma i¢in uygun hale getirilmistir
[22].

Gorlisme formlari, veri toplama siirecini standartlagtirmaya
ve yapilandirmaya hizmet ederek arastirmalarda ¢ok onemli
bir rol oynar [18]. Bu formlar, tiim katilimcilar igin tutarli bir
sorgulama hatt1 saglayarak karsilastirilabilirligi artirir ve veri
analizini kolaylastirir [23]. Standartlagtirilmis  goriisme
formlarmin kullanimi, arastirmacilarin yanitlari
nicelestirmesini de saglayarak arastirma boyunca nesnelligi
tegvik etmektedir [16]. Ayrica, aragtirma siirecinin sistematik

bir sekilde belgelenmesini saglar boylece tekrarlanabilirligi
tesvik eder ve caligmalar arast veya gruplar arasi
karsilagtirmalar1 kolaylastirir [1].

VERI ANALIZI

Toplanan veriler, kapsamli bir kodlama kilavuzu tarafindan
yonlendirilen ve veri diizenleme yazilim araglartyla
desteklenen titiz bir tematik igerik analizi siirecinden
gecirilmis, boylece bulgularin gegerliligi ve giivenilirligi
artirtlmagtr [17].

Tematik icerik analizi, metinsel veya gorsel verilerdeki
oriintiileri veya temalar1 sistematik olarak tanimlamak, analiz
etmek ve raporlamak i¢in kullanilan nitel bir aragtirma
yontemidir [9]. Bu yontem, verileri ortak noktalara dayali
temalar veya oOriintiiler halinde kategorize ederek igerigin
altinda yatan anlamlari, fikirleri veya kavramlari daha
derinlemesine anlamak igin uygulanmaktadir. Siire¢ veri
tanima, kodlama, tema olusturma ve tema iyilestirmeyi igerir.
Tematik icerik analizi yOntemi, aragtirmacilarin ig¢goriileri
ortaya ¢ikarmasina, egilimleri belirlemesine ve nitel verilerden
teoriler iiretmesine olanak taniyarak karmagsik olgularin daha
zengin bir sekilde anlagilmasina katkida bulundugundan
sosyal bilimler, psikoloji ve saglik aragtirmalar1 da dahil olmak
iizere ¢esitli alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir [9].

UYGULAMA

Uygulama APK formatinda bir Android cihaza
aktarildiktan sonra katilimcilara sunulmustur (Sekil 12).
Katilimcilara uygulama hakkinda bilgi verildikten sonra,
deneyimleyebilmeleri igin siire verilmistir.

Uygulamay1 deneyimleyen katilimceilara yari
yapilandirilmig  goriisme  sorulart  yiiz  yiize goriisme
yontemiyle  sorulmustur ve yanitlar anlik  olarak

kaydedilmistir. Katilimcilarin 6zellikle bilgisayar teknolojileri
ile alakali meslekleri yapiyor olmalari ¢caligma i¢in hazirlanan
mobil uygulamanin geri doniisleri i¢in olduk¢a dnemlidir.

III. ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJISININ
YEMEK MENULERINDE UYGULANMASI

Teknolojinin hizla gelismesi dogrultusunda artirilmis
gerceklik teknolojisi 6nemini giderek artirmaktadir. Gergek
diinya ile entegreli olan bu teknoloji, pazarlama alaninda
kendisine hizla bir sekilde yer bulmustur. Tiketicilerin bu
teknolojiye karsi tutumunun nasil ve ne yonde olacagi sorusu
onem kazanmustir [6]. Ozellikle restoranlarda gelisen teknoloji
ve kosullara gore rekabet giinden giine artmaktadir. Tiiketiciler
giinlimiizde daha ¢ok deneyim odaklidir. Fiyat ve {irlin geri
planda kalmakta, kisiye 6zel, digerlerinden farkli ve nitelikli
irinler 6n plana c¢ikmaktadir. Bu {irlinlerde isletmelerin
inovasyona gitmelerine neden olmaktadir [10].

MOBIL YAZILIM GELISTIRME
Bu bélimde yiyecek ve igeceklerin artirilmis gergeklik
teknolojisi kullanilarak mobil uygulama haline getirilmesi
siregleri ele almmustir. Artirilmig gergeklik tabanli mobil
uygulama yapim asamalar1 Sekil 1°de 6zetlenmistir.

Tiiketicilerin restoranlarda en ¢ok tercih ettigi ve tiikettigi
yiyecek ve iceceklerden on bir adet yiyecek ve iki adet icecek
3Dx Max programinda tasarlanmistir. Tasarlama asamasinda
yiyeceklerin gergeklik hissi uyandirmasi igin titiz bir ¢aligma
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yiritilmiistir. Hazirlanan ii¢ boyutlu yemek ve iceceklerin
mobil uygulama haline getirilebilmesi icin birtakim
programlara ve eklentilere ihtiya¢ duyulmaktadir. Mobil
uygulama yazilimlart olusturulmasinda bilinen ve yaygin
olarak kullanilan Unity3D programi bu ¢alismada tercih
edilmistir. Unity3D programinin gii¢lii bir oyun motoru olmasi
ve program gelistirme asamasinda gelistiriciye kod yazma
olanag1 vermesi, rakiplerinden ayiran 6zellikler arasindadir.

Ug boyutlu

Unity 30
iy hazirlanan

programi ve
Vuforia
eklentisi
kurulur.

isaretleyici
olugturularak

yemek ve
projeye icecekler
dahil edilir.

projeye
dahil edilir.

Mobil
uygulamanin
android
tabanl APK

Meni butonlar
olusturulur ve
C# script

Unity 30
programinda Demo yazihim

test edilir.

=

mobil uygulama
geligtirilir. dosyast
olusturulur.

entegre
edilir.

Sekil 1. Artirilmis Gergeklik Tabanli Mobil Uygulama Yapim Asamalari

Calismada Unity3D programi resmi web sitesinden
2023.1.0b1 siirimii indirilerek bilgisayara yiiklenmistir.
UnityHUB araytizii {izerinden 3D core hazir ayarlari olan bir
proje olusturulmustur.

Projede kamera hareketlerinde, isaretleyici vasitasiyla
nesnelerin  konumlandirmasini  saglayan Vuforia eklentisi
resmi web sitesinden

(https://developer.vuforia.com/downloads/sdk) indirilmis ve
Unity3D programinda projeye yliklenmistir. Sahnedeki main
camera sag tiklanarak silinmis ve onun yerine Vuforia Engine
meniisii altindan AR Camera sahneye dahil edilmistir (Sekil2).
Vuforia destekli AR Camera sahnemizde artirilmis gergeklik
destekli kamera hareketlerini saglamak i¢in kullanilmistir.

Sekil 2. AR Kameranin Sahneye Eklenmesi

AR Camera cklentisinin diizgiin ¢alisabilmesi i¢in web
sitesinden lisans anahtar1 edinilmistir. Kullanic1 bilgileri
girilerek Vuforia Engine Developer Portal’a {iye olunmustur.
Licence manager sayfasindan olusturulan lisans anahtari
kopyalanmis ve Unity programinda projeye eklenmistir.

Yiyecek ve igeceklerin kamera ile goriintiilenebilmesi i¢in
isaretleyiciye ihtiya¢ duymaktadir. Isaretleyicinin temel
prensibi yemek ve iceceklerin bu isaretleyici vasitasiyla o
konumda gosterilebilmesini saglamaktir. Bu calismada QR

kodlu isaretleyici kullanilmistir. QR kodlari, hizli yanit igin
tasarlanmistir ve bir akilli telefon kamerasi kullanilarak
okunabilirler. Isaretleyici QR kodlar1, kullanicilara bir web
sitesine, Urlin sayfasina, indirilebilir bir dosyaya veya diger
cevrimigi kaynaklara yonlendirmek igin kullanilabilir. QR
kodlarmin boyutu ve tasarimi olduk¢a Onemlidir. QR
kodlarmin kolayca taranabilmesi igin yeterli kontrast ve netlik
saglanmalidir. Bu program i¢in asagidaki isaretleyici 6zel
olarak olusturulmustur (Sekil 3).

Sekil 3. Olusturulan Isaretleyicinin Goriintiisii

Vuforia resmi web sitesinden develop meniisiine girilerek
(https://developer.vuforia.com/vui/develop/databases)  add
database butonuna tiklanmistir. Type meniisiinden device
secenegi secilmig ve bir veritabani ismi belirlenmistir.
Veritabani olusturulup, maksimum 2 megabayt boyutunda png
ya da jpg formatinda isaretleyici “Add target” butonuna
basilarak yiiklenmistir. Olusturulan isaretleyicinin puaninin
yiksek olmast O6nem arz etmektedir. Ciinkii bu puan,
isaretleyicimizin diger nesnelerden ayirt edilebilmesini
saglamakta ve kamera hareketlerinde kopmalart en aza
indirgemekte 6nemli bir gostergedir. Isaretleyici olusturulmus
ve “Download Database” butonuna tiklanarak Unity Editor
programi segilmistir. Bu segenek olusturulan isaretleyicinin
hangi platform igin kullanilacagini gdstermektedir. indirilen
isaretleyici Inspector meniisii altindan Image Target ayarini
from Database olarak secilerek kullanilmistir. Uygulamada
icecek ve yiyeceklerin tek bir QR kod isaretleyici ile
yansitilabilmesinden kaynakli sorunlarin oniine gegebilmek
adma butonlar olusturulmustur. Sahnelerin birbirinden ayirt
edilebilmesi ve iiriinlerin ¢esitliligini simgelemesi baglaminda
ana yemekler kirmizi, pasta cesitleri mavi, igecekler ise sar1
renkte olusturulmustur (Sekil 4).

Sekil 4. Uriinlerin farkl renklerde kategorize edilmesi

3Ds Max programinda tasarlanan yiyecek ve igecek gorselleri
fbx formatinda Unity programina tek tek aktarilmis ve sahnede
isaretleyici katmaninin altina yerlestirilmistir. Game object
meniisinden Ul Legacy  butonlar  olusturularak
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isimlendirilmistir. Olusturulan bu butonlarin pozisyon ve
boyut degerleri game meniisiinden Onizleme yapilarak
ayarlanmistir. Hazirlanan sahneye C# ile olusturulan script
entegre edilerek butonlarin aktif olmasi saglanmistir ve
basildiginda tiriinleri sahneye getirmesi saglanmistir.

Uygulama disa aktarilmadan oOnce farkli ebatlarda ikonlar
[Mlustrator programi aracilifiyla olusturulmustur. Android, ios
ve tablet cihazlarda bu ikonlarin goriintiilenebilmesi igin
Unity3D programinda Project Settings meniisii altindan Player
Settings’e girilerek ikonlar uygulamaya dahil edilmistir.
Uygulamayr diga aktarmak i¢in File meniisiinden “Build
Settings”e girerek diga aktarmak istedigimiz platform olan
Android secilmistir. Diga aktarilan yazilimin uygulama ici
goriintiisii Sekil 5°te gdsterilmistir.

Sekil 5. Uygulama I¢i Goriintii

IV.BULGULAR

KATILIMCILARIN DEMOGRAFIK OZELLIKLERI
Tablo 1. Katiimeilarm Demografik Ozellikleri

R Egitim Siire
Kod | Cinsiyet | Yas Meslek Durumu | (Dakika)
K1 Kadin 30 Grafik Lisans 36
Tasarime1
K2 Kadin 34 Yazilimci Lisans 28
K3 | Kadm | 59 Dizgici Onlisans 25
K4 Kadm 25 Sosyal Medya Lisans 30
Uzmam
K5 Kadin 24 Grafik Lisans 33
Tasarimci
K6 | Erkek | 44 Grafik Onlisans 36
Tasarime1
K7 Erkek 54 Dizgici Ortaokul 32
Yazilim .
K8 Kadm 44 Miihendisi Lisans 27
K9 | Erkek | 35 | Bilgilslem oy s 30
Uzmani
K10 | Erkek | 41 | Bilgilslem i s 32
Uzmani

Iclerinde grafik tasarimci, yazilimei, yazilim miihendisi,
sosyal medya uzmani, dizgici ve bilgi islem uzmani farkl

meslek gruplarindan on kisiye yiiz yiize miilakat yontemi
uygulanmistir. Arastirmaya katilan katilimecilarin demografik
ozellikleri Tablo 1’de verilmistir. Arastirmaya katilan toplam
10 katilmer K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9, K10
seklinde kodlanmustir.

Tablo 1°de goriildiigii lizere, yaslart 24- 59 arasinda degisen
katilimcilarin 6°s1 kadin, 4’1 erkektir. Katilimcilar ortaokul, 6n
lisans ya da lisans mezunu olup, goriismeyi 25 — 36 dakika
arasinda tamamlamislardir.

KATILIMCILARIN AG ILE KARSILASMA DURUMU

Tablo 2. Katilimeilarin Artirilmis gergeklige sahip uygulamalarla daha énce
karsilagma ve yaygin olarak kullanilma durumu

Tema f Kod f | Katihma Goriisleri

Daha 6nce bu tarz ii¢
boyutlu artirilmig
gerceklik destekli
QR menii
uygulamasi ile
kargilagmis. (K-1,
K-2, K-4, K-9, K-10)

Karsilagilmis

Karsilasma
Daha 6nce bu tarz ii¢

boyutlu artirilmig
gerceklik destekli
QR menii
uygulamasi ile
kargilagsmamis ve ilk
defa deneyimliyor.
(K-3, K-5, K-6, K-7,
K-8)

10
Durumu

Karsilagilmamisg

Bu ve benzeri
uygulamalar birgok
farkl1 sektorde
yayginlik
kazanmaya, daha
fazla insanin ilgisini
¢ekmeye basladigini
disiiniiyor. (K-9,
K-10)

Yayginlik
kazanmaya basladi

Yaygmlik 10

Durumu Bu ve benzeri tarzda

hazirlanmis
artirtlmig gergeklik
uygulamalarinin
yaygin olarak
kullanildigini
diistinmiiyor. (K-1,
K-2, K-3, K-4, K-5,
K-6, K-7, K-8)

Yaygin degil

Farkl1 yas, meslek ve egitim diizeyine sahip katilimcilardan
ilk olarak artirilmig gerceklik uygulamalariyla karsilagip
karsilagmadiklart sorusuna yanit vermeleri istenmis ve
yayginlik durumu sorulmustur. Katilimcilarin %50°si daha
once bu tarz bir uygulama ile karsilagtigini, %50’si ise
karsilagmadigint belirtmistir. Katilimeilarin yarist daha 6nce
bu tarz li¢ boyutlu artirtlmig gergeklik destekli QR menii
uygulamasi ile karsilasmigtir. Diger yarist ise daha dnce bu
tarz ii¢c boyutlu artirilmig gerceklik destekli QR menii
uygulamasi ile karsilagsmamis ve ilk defa deneyimlemektedir.
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Katilimcilarin = %80’i bu tarz bir uygulamanin yaygin
olmadigini, %20’si ise yayginlik kazanmaya basladigini
belirtmistir (Tablo 2). Katilimeilarin ¢cogunlugu bu ve benzeri
tarzda hazirlanmig artirllmis gergeklik uygulamalarinin yaygin
olarak kullanildigini diiglinmemektedir.

UYGULAMANIN DEGERLENDIRILMESI

Tablo 3. Katilimeilarin deneyimledigi artirilmis gergeklige sahip uygulamay
degerlendirmesi

Katihmel

Kod f Goriisleri

Tema f

Siparis
vermeden 6nce
tiriniin
gorselini 3
boyutlu olarak
gdérmenin
kendisini mutlu
ettigini
belirtiyor.
(K-1,K-8)

Mutluluk verici 2

Ne yiyecegi
konusunda
fikir verici
buldu. (K-4,
K-7)

Fikir verdi 2

Uygulamay1

9 o yenilik¢i ve
Yenilik¢i 1 tarz buldu.

(K-2)

Giizel/
Begendim

Aligik oldugu
klasik
mentilere
bakmaktan
daha kolay ve
hizli oldugunu
diistiniiyor.
(K-5,K-9)

Kolay ve hizli 2

Uygulamanin
kendisinde
farkli bir
deneyim
olusturdugunu
belirtiyor.
(K-3,K-10)

Farkl1 bir deneyim 2

Sektor igin
uygun
bulmadigini
belirtiyor.
(K-6)

Kararsiz 1 Anlamlandiramadim 1

Katilimeilarin, artirilmig gergeklik uygulamasi hakkinda
yasadiklart deneyimi genel olarak degerlendirmeleri
istenmistir. Katilimcilarin %90°1 bu uygulamay1 begendigini
sOylemis, %10’u ise kararsiz kalmistir (Tablo 3).

Uygulamay1 begenen katilimcilar uygulamanin mutluluk
verici oldugunu (f=2), yiyecekleri hakkinda fikir verdigini
(f=2), yenilike¢i oldugunu (f=1), kolay ve hizli oldugunu (f=2)
ve farkli bir deneyim sundugunu (f=2) diistinmektedir.

Ote yandan uygulama hakkinda olumlu ya da olumsuz fikri
olmayan katilimcilar, uygulamay:1 anlamlandiramadiklarin
(f=1) belirtmistir.

SATIN ALMA KARARINA ETKISI

Tablo 4. Katilimcilarin deneyimledigi artirilmis gergeklige sahip
uygulamanin satin alma kararimi nasil ve ne yonde etkiledigi durum

Tema f Kod f Katimer Goriisleri

Pandemi siirecini
degerlendirdigimde
uygulamanin satin
alma kararimi
olumlu yonde
etkileyecegini
diistinliyorum. Suan
i¢in de ayn1 seyi
diistiniiyorum. (K-2)

Meniiye
dokunmayacak 1
olmak

Ne yiyecegimi
onceden gordiigiim
i¢in satin alma

6 kararimi olumlu
yonde etkiler. (K-1,
K-3,K-4, K-7, K-8,
K-10)

Olumlu 9 Ne yiyecegimi

gorebiliyorum

QR Meni
uygulamasini
kullanan ve bunun
entegrasyonunu
saglayan igletmelere
gitme istegi
uyandirdi. (K-5,
K-9)

QR Menii 2

Goziimle yemegi
gbrmem gerekiyor,
sanal oldugu igin
kararsizim. (K-6)

Kararsiz 1 Sanal 1

Katilimcilara yoneltilen bir diger soru, katilimeilarin
deneyimledigi artirilmis gerceklige sahip uygulamanin satin
alma kararimi nasil ve ne yonde etkiledigidir.
Katilimeilarin %90°1 olumlu anlamda bir satin alma karar1
verecegini belirtirken, %10’u ise kararsiz kalmistir (Tablo 4).

Katilimeilar menilye dokunmadan (f=1) icerik hakkinda
bilgi sahibi olmanin, ne yiyeceklerini 6énceden gérmelerinin
(f=6) ve QR menii (f=2) seceneginin satin alma konusundaki
kararlarin1 olumlu etkiledigini vurgulamislardir.

Ote yandan igerigin sanal (f=1) olmasi bazi katilimcilari
olumsuz etkilemistir fakat yine de kararsizdirlar.

URUNE KARSI OLAN TUTUM UZERINE ETKISI

Katilimcilara yoneltilen bir diger soru, deneyimledikleri
uygulamanin iirline karst olan tutumlarini etkileyip
etkilemedigini degerlendirmeleridir. ~ Katilimcilarm %701
irine karsi olan tutumunu olumlu anlamda degistirdigini
belirtirken, %20’si kararsiz kalmig, %10’u ise olumsuz
olacagini belirtmistir (Tablo 5). Satin alacaklar: iiriine karsi
tutumlarmin olumlu yénde degisecegini sdyleyen katilimcilar,
uygulamadaki rilinleri gercek¢i (f=7) bulduklart i¢in
tutumlarmi  degistirdiklerini  sOylemistir.  Tutumlarinin
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degismeyecegini sdyleyen katilimcilar ise, bunun sadece
goriintiiden ibaret olmasini, ne yiyeceklerini bilmediklerini
(f=2) gerekce olarak sunmusglardir. Tutumlarmin olumsuz
yonde etkilenecegini sdyleyen katilimcilar ise buna gerekge
olarak porsiyonlarin ger¢eke¢i olmamasini (f=1) sunmuslardir.

Tablo 5. Katilimcilarin deneyimledigi artirilmis gergeklige sahip
uygulamanin iiriine kars1 olan tutumlarim degistirip degistirmedigi

Tema f Kod f | Katihmc1 Goriisleri

Birgok tirtinii
gercekei buldugum
i¢in iiriin bende satin
Olumlu 7 Gergekgi 7 | alma istedigi
uyandird. (K-1, K-2,
K-3, K-5, K-7, K-8,

K-10)

Restorana gitmeden
once ne yiyecegimi

onceden bildigim
Ne
i¢in tiriine kars1 olan
Kararsiz 2 yiyecegimi | 2 ) )
- tutumum degismedi,
biliyorum
sadece nasil

gOriindiigiine baktim.

(K-4, K-9)

Porsiyonlar gercekei

olmadig i¢in tirline
Olumsuz 1 Porsiyon 1

kars1 olan tutumum

degismedi. (K-6)

KATILIMCILARIN YAYGINLASTIRMA HAKKINDAKI
GORUSLERI

Katilimcilara yoneltilen bir diger soru ise, “Bu tip
uygulamalarin tiim restoranlarda olmasini ister miydiniz?”
olmustur. Katilimcilarin %70’ tim restoranlarda bu tarz

uygulamalarin olmasint isterken, %30’u istemediklerini
belirtmistir (Tablo 6).
Olumlu diigiinen katilimecilarin  bazilar1  garsonlarin

desteginin de olmasin1 (f=1) istediklerini, bazilar1 bu yontemin
restoran1 daha titiz (f=1) olmaya tesvik edecegini, bir kismi
gorselle gelen {iriin arasinda karsilastirma (f=2) yapma
imkaninin olacagini, ya da 6nceden ne yiyecegini gorme (f=2)
avantajinin  oldugunu ve meniilerin daha hizli (f=1)
giincellenebilecegini diisiinmektedir.

Olumsuz diisiinen katilimcilar ise her kafe ya da restoranda
olmasma gerek olmadigini, bu tiir caligmalarda islevselligin
(f=2) onemli oldugunu ya da {iriinii gdormelerine gerek
olmadigini (f=1) belirtmislerdir.

Tablo 6. Katilimeilarin deneyimledigi artirilmis gergeklige sahip
uygulamanin tiim kafe restoranlarda olmasini isteyip istememe durumu

Tema

f

Kod

f

Katilimer Goriisleri

Isterim

Garsonlar bilgi

verirse

Garsonlarin beni
yonlendirmesi ve
bilgilendirmesi noktasinda
destegi olursa tiim kafe ve
restoranlarda bu tarz bir
uygulamanin olmasini

isterim. (K-3)

Titizlik

Restoranlarin daha titiz ve
6zenli davranmalarina yol
acacagini diisiiniiyorum.

(K-8)

Karsilastirma

Gorselle gelen iiriin
arasinda karsilagtirma
yapma olanagim oldugu
igin tlim restoranlarda bu
tarz uygulama olmasini

isterim. (K-1, K-4)

Onceden ne
yiyecegimi

gorebiliyorum

Onceden ne yiyecegimi
gorebildigim i¢in kafe ve
restoranlarda olmasini

isterim. (K-5, K-10)

Hiz

Meniilerin bu uygulama ile
daha hizli bir gekilde
giincellenebilmesi

bakimindan isterim. (K-2)

Istemem

Islevsel

Her kafe ve restoranda
olmasin1 istemem. Ise
yarayacak yerlerde
olmasini beklerim.
Yapmak i¢in yaptlmamali,

islevsel olmali. (K-7, K-9)

Uriinii
gormeme gerek

yok

Kafeye gittigim i¢in iiriinii
zaten tiiketecegim. Bu
irtinii QR meniide
gormeme gerek olmadigini

diistiniiyorum. (K-6)
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KATILIMCILARIN ESTETIK ACIDAN GORUSLERI

Tablo 7. Katilimcilarin deneyimledigi artirilmis gergeklige sahip
uygulamanin estetik agidan degerlendirmesi.

Tema | f Kod f Katilimer Goriisleri
Uygulama . Uygulama arayiiziinii estetik
arayiizl acidan giizel buldum. (K-7)
) Uriinlerin kategorize edilerek
Iyi 4 Kategorize 1 renklendirilmesi hosuma gitti.
renkler
(K-4)
Gereekei 5 Uriinler gergekgi goriiniiyor.
(K-3, K-8)
Uygulama daha hizli ve akici
Hiz 2 olmali. Daha iyisi olabilir.
(K-6, K-10)
Bazi gorseller ¢ok gergekei
Gergeklikten ancak bazi gorseller
uzak > gerceklikten uzak. (K-5, K-2,
Orta | 6 9
Uriiniin gorselleri tabakta
daha dogru
boyutlandirilabilir.

Boyut 1 Uygulamada goriilen porsiyon
ile 6niimiize getirilecek
porsiyon bire bir ayni olmali.
(K-1)

Katilimcilara yoneltilen bir diger soru, deneyimledikleri
uygulamay1 estetik acidan degerlendirmeleridir.
Katilimcilarin =~ %40°’si  uygulamayr estetik agidan iyl
buldugunu, uygulama arayiizii (f=1), kategorize renkleri (f=1)
ve Uriin gorsellerinin  gergekgiligini  (f=2) begenmistir.
Katilimeilarin  %60°1 ise uygulamayi estetik agidan orta
diizeyde oldugunu belirtmistir. Daha hizli ve akict olmasi
gerektigini (f=2), baz1 gorsellerin gergeklikten uzak oldugunu
(f=3) ve boyutlandirmalarin daha dogru ayarlanmasi
gerektigini (f=1) belirtmislerdir (Tablo 7).

KATILIMCILARIN UYGULAMANIN EKSIKLIGI
YONUNDEN GORUSLERI

Katilimcilara yoneltilen bir diger soru ise, deneyimledikleri
artirilmis  gergeklige sahip uygulamada eksik bulduklar
noktalar neler oldugudur. Katilimeilarin %10’u uygulama
iizerinden siparisg verilememesinin bir eksiklik
oldugunu, %20’si gorsellerin daha gergekgi olmasi
gerektigini, %10’u arka plan gorselinin daha kurumsal bir
gorsel olmasini, %20’si {irlin ¢esitliginin az oldugunu; artmasi
gerektigini, %20’si yiyecek ve igecek ¢izimlerin gergekei
olmadigini, %10’u ciddi saglik problemlerine yol agmamasi

icin uygulama icerisinde alerjen wuyarilarin olmasin
gerektigini, %10’u ise yemeklerde kullanilacak malzemelerin
yazmasi gerektigini belirtmistir (Tablo 8).

Tablo 8. Katilimcilarin deneyimledigi artirilmis gergeklige sahip uygulamada
eksik bulduklari noktalar

Tema f Katilimer Goriisleri
) Uygulama  iizerinden  siparig
Siparis 1
verilebilir olmali. (K-5)
Gorseller daha gercekei olmal.
Gorseller zayif 2
(K-4, K-10)
) Uriiniin konumlandig1 yerde kafe
Arkaplan sabit . .
1 amblemi ya da kurumsal bir gorsel
bir gorsel olmali
olmalr. (K-2)
Uriin gesitliligi artirilabilir, farkl
Uriin gesitliligi 2 mutfaklardan yemekler
sunulabilir. (K-1, K-3)
Cizimlerin iyi 5 Gelecek iiriinle gorseldeki gizimler

olmamast birebir aynt olmali. (K-6, K-9)

Uygulamada yemeklerde
kullanilacak malzemelere karsi
Ornegin

insanlar  uyarilabilir.

Alerjen uyarilar tavuga alerjisi olan birisi o {iriin
icerigini bilmeden siparis verirse
¢ok ciddi

karsilagabilir. (K-8)

saglik sorunlariyla

Uygulamada yemeklerde

Malzeme listesi kullanilan malzemeler gosterebilir.

(K-7)

KATILIMCILARIN KULLANIM KOLAYLIGI HAKKINDAKI
GORUSLERI

Katilimcilara yoneltilen son soru, deneyimledikleri
artirilmis gerceklige sahip uygulamanim kullanim kolayligi
degerlendirmeleri olmustur. Katilimcilarin  hepsi  mobil
uygulamanin kullaniminin kolay oldugunu belirtmislerdir
(Tablo 9). Katilimcilardan bazilart uygulamanin mobil (f=6)
olmasimm1 kullanigli bulurken, bazilar1 arayiiziinii (f=3)
kullanishh bulmuslardir. Uygulamanin igeriginin az olmasi
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(f=1) da kullannm1 kolaylastiran nedenler arasinda etkilesimi ne Slclide tesvik ettigine de 1sik tutmustur [15].
gorilmistiir. Teknolojik gelismelerin ve artan pazar rekabetinin damgasini

Tablo 9. Katilimcilarin deneyimledigi artirilmis gergeklige sahip
uygulamanin kullanim kolaylig1 degerlendirmesi

Katihme1

f Goriigleri

Tema Kod f

Gilinimiizde
hemen hemen
herkesin akilli
telefonu oldugu
i¢in olusturulan
QR menii
uygulamasint
her yastan
herkes ¢ok
rahatlikla
kullanabilir.
(K-1,K-3, K-4,
K-6, K-7, K-8)

Mobil
uygulama

Araylizii
kullanici dostu
modern bir
goriiniime sahip
oldugu i¢in
herkes
rahatlikla
kullanabilir.
(K-2, K-9,
K-10)

Kullanict

Kullanimi dostu arayiiz

Kolay 10

Uriin yelpazesi
az oldugu i¢in
kullanimini
kolay buldum.
Ama iiriin
cesitliligi
artirildiginda
iiriinlerin
butonlarmin
tiim ekrani
kaplamamast
icin kayan
menii tarzinda
bir tasarim
disiiniilebilir.
(K-5)

Icerik az
oldugundan

V. SONUC VE TARTISMA

Bu c¢alismada, yemek meniilerinin olusturulmast ve
tasarlanmasinda artinnlmis gergeklik (AG) teknolojisinin
kullanimini aragtirdik. Nitel aragtirma desenine sahip bu
arastirmada yar1 yapilandirilmis goriisme formlartyla toplanan
veriler tematik icerik analizi yoOntemiyle ¢oziimlenmistir.
Bulgular, AG teknolojisinin hem miisteriler hem de isletmeler
icin potansiyel faydalar saglayarak menili olusturma ve
tasarlama siirecini gelistirmede oynayabilecegi 6dnemli roliin
altim1 ¢izmektedir [3]. AG teknolojisi, miisterilerin gida
tekliflerini daha iyi anlamalarini saglamak icin degerli bir arag
gorevi goriiyor ve isletmelerin mutfak tekliflerini daha
biiyiileyici ve siiriikleyici bir sekilde sunmalarini sagliyor.

Aragtirma  ayrica, bir artiilmis  gerceklik  mobil
uygulamasinin tiiketicilerin dikkatini ne 6l¢iide ¢ektigine ve

vurdugu bir ¢agda, igletmeler birden fazla duyuyu harekete
gecirmek ve tiiketicilerin ilgisini ¢ekmek igin {irlinlerini
yenilemek zorunda kalmaktadir [19]. Geleneksel kagit
meniilerin aksine artirllmis gerceklik destekli mobil
yazilimlarin entegre edilmesinin bu yonde 6énemli bir degisimi
temsil ettigi aciktir. Uygulamay1 kullanarak QR kodlarini
taramak gibi basit bir islem sayesinde kullanicilar meni
Ogelerini canli bir sekilde deneyimleyebilmekte ve gergekei
gorsel temsillere dayali olarak daha bilingli gida secimleri
yapabilmektedir.

Ayrica calisma, artirtlmis  gerceklik  deneyiminin
tiikketicilerin karar verme siirecleri tizerinde olumlu bir etkisi
oldugunu ve iiriinlere yonelik tutumlarinda kayda deger bir
iyilesme oldugunu ortaya koymustur [4]. Dikkat ¢ekici bir
sekilde, bir¢ok katilimer bu yenilik¢i deneyimi arkadaslariyla
paylasma niyetlerini dile getirerek, istemeden de olsa
isletmeler icin iicretsiz ve olumlu pazarlama ve reklam
cabalarina katkida bulunmustur. Bu tiir agizdan agiza
paylasim, AR teknolojisinin organik tanitim faaliyetleri
yaratma potansiyelinin altin1 ¢izmekte ve miisterileri yeni ve
etkilesimli bir sekilde mesgul etmek isteyen isletmeler icin
cazibesini daha da artirmaktadir.
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