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Ozet

Amaci: Caligma turizm sektoriinde onemli bir yer tutan yiyecek ve i¢ecek isletme turi olan
fast-casual restoranlarda {irliniin, hizmetin ve degerin sanal gergeklik uygulamalar1 ve sanal
gerceklik gozliikleri ile birlikte nasil yeniden yaratabilecegine dair fikirlere odaklanmaktadir.

Arastirmanin Yontemi: Arastirma genis bir literatiir taramasiyla hem fast-casual restoranlari
hem de sanal gerceklik uygulamalarin1 tanimlamaya ve tartismaya odaklanmaktadir.

Bulgular: Restoranlarda yeni ve ¢oklu atmosfer yaratilmasi (sanal goriintiilerle gergekligi
birlestirerek), hizmet verirken biitlin duyulara hitap edilmeye calisilmasi, farkli yerlerde
bulunarak ayni ortamda oldugunu hissettiren telematik aksam yemekleri, e-men( ve yenilebilir
meniiler araciligiyla sira dis1 ve 6zgiin deneyimler sunuldugundan s6z edilebilmektedir. Buna
dayanarak fast-casual restoranlarda sanal gergeklik uygulamalarinin personel agisindan, isletme
yonetimi agisindan ve tiiketiciler agisindan ne gibi imkanlar sunacagi ve nasil kullanilabilecegi
tanimlanmaktadir.

Sonug ve Oneriler: Fast-casual restoranlarda sanal gerceklik uygulamalar: éncelikle personel
icin; liretim siirecinin personel tarafindan kolay takibi, sorunlara aninda ve kolay miidahale,
egitim ve uygulama gelistirilmesinde kolaylik, gercek¢i simiilatif 6grenme gibi imkanlar
sunabilir. Isletme ydnetimi icin; {iriin ve hizmetin uzaktan deneyimlenmesi ve bdylece farkli
bir tanitim kolu olarak, 6zendirme, deneyimleme imkaniyla satis arttirma araci olarak, giincel
bir tanitim/rekabet araci olarak kullanilabilir.

Tiiketiciler i¢in ise; liriin ve hizmetlerin incelenmesi noktasinda gergekei bir fikir edinme alan,
uzaktan rezervasyon, tasarim, se¢cim imkani, iirinlerin hazirlanisin1 deneyimleyebilme, ve farkli
bir deneyim yasama gibi imkanlar saglayabilmektedir. Fast-casual restoran isletmecileri
degisen miisteri beklentilerine cevap verebilmek icin sanal gerceklik uygulamalarini kullanarak
akilda kalict bir tutundurma gergeklestirebilir ve gergeklestirdikleri bu tutundurma ile rekabet
piyasasinda diger isletmelere gore daha ¢ok tercih edilebilir.

Orijinalligi/Degeri: Calisma ile ilgili literatiir taramasinda konuyla dogrudan iliskili bir
arastirmaya ulagilamamis olmasi arastirmanin degerini arttirmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Fast-casual restoran, sanal gerceklik, sanal gerceklik goézlikleri.
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Use of Virtual Reality (VR) Glasses in Fast-Casual Restaurants
Abstract

Aim: The study focuses on ideas about how products, services and value can be reused with
virtual reality applications and virtual reality glasses in fastcasual restaurants, a type of food
and beverage business that takes an important place in the tourism sector.

Method: The research focuses on identifying and discussing both fast-casual restaurants and
virtual reality applications through a broad literature review.

Findings: It can be said that the restaurants offer extraordinary and unique experiences through
telematic dinners, e-menus and edible menus, creating new and multiple atmosphere
(combining reality with virtual images), addressing all senses while serving, feeling telematic
dinners in different places and feeling the same environment. Based on this, it is defined in the
fast-casual restaurants how the virtual reality applications will be used in terms of personnel,
business management and consumers and how they can be used.

Results and Suggestions: Virtual reality applications in fast-casual restaurants are primarily
for staff; It is easy to follow the production process by personnel, it can provide immediate and
easy intervention to problems, ease of training and development of applications, realistic
simulated learning. For business management; it can be used as an up-to-date promotion /
competition tool as a sales promotion tool with the possibility of experiencing products and
services remotely and thus enabling, promoting, experiencing as a different promotion chain.
For the consumers; the opportunity to get a realistic idea at the point of inspection of products
and services, remote booking, design, possibility of selection, experience of preparation of
products, and experience of different experience. Fast-casual restaurant operators can make a
lasting commitment by using virtual reality applications to respond to changing customer
expectations, and with this commitment they can be more competitive than other businesses on
the market.

Originality: The fact that the literature related to the study has not been directly related to the
research in the literature has increased the value of the research.

Keywords: Fast-casual restaurant, virtual reality, virtual reality glasses.

Giris

Teknolojinin hizli gelisimi diinyay1 ve tiim sektorleri yeniden bigimlendirmektedir. Degisen
cag ile birlikte talepler dogrultusunda arz da farklilasmaktadir. Beklentinin ve ihtiyaglarin
degistigi glinlimiizde yeni donem tiiketicilerinin isteklerinin tahmin edilmesi ve tatmin edilmesi
elbette ki oncesine gore daha zor olmaktadir. Ciinkii ihtiya¢ duydugundan fazlasinakolayca
ulasan yeni donem tiiketicileri i¢in her zaman daha iyisi mevcuttur. Tiiketimlerinden deger

tiretmeyi, katilim saglamayi, etkilesimi bekleyen yeni donem tiiketicileri i¢in iirliin ve
hizmetlerin git gide siradanlastig1 ve tatmin yeteneginin azaldigi sdylenebilmektedir.

Gergegin ve maddeselligin yetmedigi yeni diinya diizeninde, farkli arayislar hissedilmeye
baslanmak-tadir. Bu noktada sanal gerceklik giliniimiiziin en énemli {iriinii ve hizmeti haline
gelmektedir. Ciinkii gergekligin 6tesinde baska bir gergeklik yaratmakta, farkli bir deneyim
olusturmaktadir. Turizm sektorii de yeniliklere kolayca uyum saglamaktadir ve kiiresel
degigmeler neticesinde esnek ve es zamanli ¢dziimler liretebilecek esneklige sahiptir. Sanal
gerceklik bu baglamda turizm sektoriinde de karsilik bulabilmektedir. Yiyecek ve igcecek
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isletmeleri de turizm sektorii icerisinde en belirgin alt dallardan biridir. Caligma igerisinde ¢cagin
en onemli teknolojik getirilerinden biri olan sanal gerceklik uygulamalarinin yiyecek ve igecek
isletmeciligindeki yeri tizerinde durulmakta, bu nokta agiklanmaya ¢alisilirken de yeni ¢agin
popiiler yiyecek ve icecek isletme tiirii olan fast-casual restoranlar ¢ikis noktasini
olusturmaktadir. Fast-casual restoranlarin 6zellikleri ve hizmet bi¢imini ele alan ¢alisma, fast-
casual restoranlarda iirliniin, hizmetin ve degerin sanal gerceklik ve sanal gerceklik gozliikleri
ile birlikte nasil yeniden yaratabilecegine dair fikirlere odaklanmaktadir.

Literatlir Arastirmasi

Kiiresellesmenin itici giicliyle siirekli gelisen teknolojinin mucidi elbette ki hayal giictidiir.
Oppenheim (1993)’a gore, kimilerinin W.Gibson’in bilim kurgusundan kimilerininse
Bradburry’nin bir hikayesinden dogdugunu kabul ettigi Sanal Gergeklik kavrami, yaraticisinin
ardindan bir¢ok alanda merakla ve ciddiyetle ele alinmistir. Sanal Gergeklik; kullanici yahut
katilimciya gercek hissi verebilen, bilgisayar tarafindan kurgulanmis dinamik yapidaki bir
ortami niteleyen, karsilikli iletisim ve bir ¢esit benzetme/benzetim modeli olarak ele
alinabilmektedir (Pimental ve Teixera, 1993).

Makinenin ve insanin etkilesimini arttiran ve ¢okluortam (multimedya) ile insan duyularina
etkin bir sekilde hitap eden sanal gergeklik, gorsel ve isitsel etkilesimi de asarak, hislere de
hitap edebilmekte, boylece iletisimin kuvvetini arttirmaktadir. Siberuzay, sanal diinya, yapay
gerceklik gibi farkli terimler zaman igerisinde sanal gerceklik kavraminmi kargilamak ig¢in
kullanilmistir. Bilimsel anlamda ise Lanier 1989 yilinda sanal gerceklik kavramini ilk ele alan
kisi olarak kabul edilmekte ve bodylece sanal gerceklik teriminin isim babasi olarak
nitelenmektedir (Stone, 1991; Oppenheim, 1993). Simdiki haliyle sanal gergeklik teknolojisi,
gelisiminin ilk adimin1 ise Nasa tarafindan kurgulanmistir. Bir astronot ve robotun
senkronizasyonuna dayali olarak olusturulan sistem bunun ilk 6rnegi kabul edilebilir. Yine
benzer sekilde Amerika’da gelistirilen ucus egitimlerinde kullanilmak {izere tasarlanan
simiilasyon sistemi de bir diger dnemli 6rnek olarak ele alinabilmektedir (Emerson, 1993;
Carter, 1991).

Franck (2002)’ye gore sanal olan, gercek olup da somut olmayani tanimlamaktadir. Sanal
gerceklik ve sanal gergeklik gozliikleri incelendiginde muhtemelen en dogru karsilik Franck’in
bu tanimindan yola ¢ikmak olacaktir. Kurbanoglu (1996)’na gore sanal gergekligin gelisimi,
makine ve insan, teknoloji ve insan arasindaki boslugu ortadan kaldirmakta ve birlestirmek-
tedir. Sherman ve Craig (2002) sanal gercekligin uygulanabilmesi ve deneyimlenebilmesi igin;
sanal dunya (ana icerik/tema), icine girme (olma hissi ve odaklanma/soyutlanma), duyusal
geribildirim (varligindan emin olma, eylemde bulunma ve ortami etkileme) ve etkilesim
(fiziksel hareketlere cevap verme, kurguyu degistirme, bilgi alma) seklinde dort temel unsurun
gerekli oldugundan bahsetmektedir. Whyte (2002)’a gore de sanal gercekligin karakteristigi ii¢
temele dayanmaktadir. Bunlar; etkilesimli olmasi, modellerin uzaysal yani (¢ boyutlu ortamda
sunuluyor olmasi ve ger¢ek zamanli yani geribildirime imkan taniyacak senkronizasyona sahip
olmasi seklinde belirtilmektedir.

Sanal ger¢eklik uygulamalari, tasarim ve planlamada (6rnegin Pekin sehri altyapisi), egitim
sistemlerinde (Fermantasyon isleminin sanal ortamda 3d modellemesi), ticaret igerisinde
(Superonline destegiyle ii¢ boyutlu internet sorfii), imalatta (caterpillar sirketinin tasarim,
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sanalprototipleme Ornekleri), eglence sektoriinde (sanal seyahat, alan gezintisi) vb. alanlarda
karsimiza ¢ikmaktadir (Eryalgin, 1994; Reimer, 1994; Bayrakter ve Kaleli, 2007).

Tim bu adi1 gecen sektorlerde kullanicilar tasarlanan mekan ya da nesnelerin, yiiksek
cOziintirliklii fotograf ya da hareketli goriintiileri gibi yapay gorsel kopyalariyla etkilesime
girerek gorsel bir deneyim yasamaktadirlar. Buna tam olarak gercek olmayan gercekdisi bir algi
diyemeyiz. Ciinkii duyularin aktif halde oldugu ve gercek zamanli simiilasyonlarla etkilesim
temelli bu deneyim, gercegi insan zihninde teknolojik bir sistemin itici giiciiye yeniden
uretmektedir. Yani gergegin bir kopyasint meydana getirmekte hatta yeni bir gerceklik algisi
olusturmaktadir (Orhan ve Karaman, 2011).

Baudrillard (2004) i¢inde bulundugumuz ¢agda gergeklik algisinin kdkten degistigini savunur.
Fiziki gerceklik artik geride kalmaktadir ve medya vasitasiyla iiretilen sanal gerceklik
(hipergerceklik) giindelik yasami git gide ele gecirmektedir. Baudrillard ayn1 zamanda
gerceklik ilkesi ve simiilakr kavramlarin1 da ciddiyetle ele almaktadir. Bu kavramlarin dogru
anlagilmas1 aslinda sanal gercekligin dogru tanimlanmasinda 6n adim olarak ele alinabilir.
Gerceklik ilkesi zihinsel bir siire¢c iken simulakr ise gercek olmayan fakat gercek gibi
algilanmak istenen goriiniimleri tanimlamaktadir. Simiilakrlar bu tanima gére hayatimizin her
yerindedir. Bazen bir reklamda gordiiglimiiz miikemmel insanlarda bazen dizilerde
imrendigimiz hayatlardadir. Dolayisiyla teknoloji de aslinda i¢imizde sabit bir yeri olan
simiilakrlar1 gerceklige doniistiirme noktasinda etken olmaktadir. Post modern ¢agin her seyi
birlikte isteyen, talep eden ve daima etkilesime dnem veren, yeniden yaratmaya meyilli insan1
ile birlikte git gide Platon’un magara alegorisi de tersine donmektedir. Gergekligin
sorgulanmas1 daima devam etmekte fakat karsi taraftan da siirekli yeni bir gercekligin sanal
izdiisimii kendine saglam bir yer edinmektedir (Platon, 2012).

Bunlarla birlikte sanal ger¢ekligin giinden giine daha fazla sanat, egitim, bilim, arkeoloji gibi
alanlarda gelisen bir teknoloji olacagi diisliniilmektedir (Ferhat, 2016). Bu diisiincenin
saglamasi da sanal gergeklikten tiireyen kavramlarin git gide derinlik ve siklik kazanmasidir.
Harmanlanmis gergeklik (BlendedReality) ve Artirilmis gergeklik (AugmentedReality) gibi
sanal gergekligi temel alan alt uygulama alanlarinin bu baglamda literatiirde ve pratikte karsilik
buldugu séylenebilmektedir.

Sanal ger¢eklik uygulamalarinin artisi, kolay ulasilabilir olmasiyla da paraleldir. Bu baglamda
en kolay bi¢cimi olan sanal gerceklik gozliikleri herkesin ulasabilecegi siklikta karsimiza
cikmaktadir. Sanal gerceklik gozliikleri, sanal gergekligin olusturulmasi ve kullanicilara en
kolay bi¢imde bu deneyimin yasatilmasi noktasinda hem maliyeti en uygun hem de cok
fonksiyonlu ve etkileyici uygulamalardan biridir. Bu gozliikler kullanicinin kafasina bir gozliik
gibi takilmakta ve kisinin hareketiyle uyumlu bigimde hologram goriintiiler olugturmaktadir.
Goz bebeklerinin hareketine de duyarli olan bu gozliikler, daha 6nceden programlanmis sanal
gerceklik ortamlarini birebir deneyimleme imkani saglayacak ayrint1 ve esneklige sahip olarak
tasarlanmaktadir (Hololens, 2018).

McLuhan (2001)’1n deyimiyle global bir kdy haline gelecek olan diinyada, en biiylik ekonomi
grubu neyse sosyal yap1 da ondan olusmaktadir. Teknolojik gelismelerin, gelistirilen medya ve
internet araclarinin ardindan da git gide daha da yaygin hale gelen sanal ger¢eklik uygulamalari
ve gozliiklerinin de ciddi bir ekonomik alan yarattig1 gozlenmektedir. Ayn1 zamanda Chayko
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(2018)’ya gore de pasiften aktif konuma gegen tiiketicilerin (iireten tiiketiciler) analog olanin
dijitale ge¢isini de zorunlu kildigindan bahsetmektedir. Dijital gelismeler etkilesimin ve
katilimin oranii arttirmasi sebebiyle yeni donem tiiketicilerinin beklentilerine direkt olarak
hitap edebilmektedir. Dolayisiyla olusan bu postmodern ve sanal gerceklik toplumunda, her
sektor ve isletmenin gelismeleri yakindan takip etmesinin ve kendini buna uyumlandirmasinin,
rekabet sahasinda kalabilmesi ve ilerleyebilmesi agisindan 6nem tasidig diistiniilmektedir. Bu
baglamda satis gelistirme ¢abalarinin da ¢aga ayak uydurmasi gerektigi sOylenebilmektedir.
Kisisel satigin, reklamin, halkla iliskilerin disinda kalan ve tiiketiciyi bizzat satin almaya ve
tilketmeye, denemeye yoOneltebilecek uygulamalar olarak da tanimlanabilen satis gelistirme
(Engel vd., 2000) isletmelerin hizmetlerine ya da triinlerine deger kattiklar:t bir ara¢ olarak
tanimlanabilmektedir. Kisinin kendini o ortama ait hissetmesi ve alana hakimiyet saglayarak
bir deneyim yaratmasi olarak tanimlanan sanal gergekligin de (Arat ve Baltacioglu, 2016;
Tirker, 2007) islevsel ve giincel bir satig gelistirme c¢abasi ve sonucu olarak isletmelerde
kullanimin uygun olacag diisiiniilmektedir.

Thierauf (1995)’in 6nerdigi gibi yillar 6ncesinden bile aya seyahat ya da uzak okyanuslarin
simiilasyonu seklinde sanal gercekligin turizmde de yer bulabilecegi 6ngoriilmiistiir. Ayrica
Carnegie Mellon Universitesi 151k hiziyla seyahati gdsteren bir sanal gerceklik uygulamasi
olusturmus (Kurbanoglu, 1996) Fransa’da Burgundy bolgesinde yikik bir manastir sanal
gergeklik ile bilgisayar ortaminda tekrar yaratilmistir. Bunun yan1 sira Mariott otelleri vroom
service ile miisterilerine Ruanda, Cin ve S$ili’yi gezdirmistir. Ayn1 zamanda bu servis ile
tiikketiciler odalar1 ve servisleri, yemekleri vb. gézlemleme imkan1 bulmus hatta bir seyler
siparis bile edebilmislerdir. British Museum, NewyorkMetropolitanMuseum da sanal turlarla
genis Kkitlelere turlar diizenleyebilmistir. Tussyadiah vd., (2017), Yung ve Khoo-
Lattimore(2017), Gibberson(2017) gibi bircok ¢alismada da yine sanal gercekligin turizm
icerisindeki ornekleri, etkileri ve yeri izerinde durulmustur.

Tiim bunlardan anlasildigi lizere sanal gergeklik uygulamalar turizm sektorii ve elbette ki
turizm sektorii igerisinde yer alan yiyecek ve igecek isletmeleri i¢in iglevsel bir uygulama alani
olarak ele alinabilecegi sOylenebilmektedir. Bu durum hazirlanan ¢alismanin ¢ikis noktasini
olusturmustur. Calisma igerisinde yiyecek ve igecek isletmelerinin yeni ¢agdaki popiiler
tdrlerinden biri olan fast-casual restoranlarin yapisal 6zellik ve farkliliklarina deginilmekte ayni
zamanda fast-casual restoranlarda sanal gergeklik uygulamalarinin ne sekilde yer buldugu/
bulacag: tartisilmaktadir. Ayrica sanal gergeklik (VR) gozliikler ile fast-casual restoranlarda
nelerin degisebilecegi, etkileri ve uyumlulugu da tartismaya agilmastir.

Gunumuzde gastronomi trendleri icerisinde 6nemli rolt bulunan fast-casual konsepti
ChipotleMexicanGrill’in bulusudur. Zarif dekoru ve cazip meniisii ile adindan s6z ettiren
Chipotle, daha sonralar1 basar1 bir hizmet deseninden yararlanmayr amaglayarak
fastcasualtrendinde ana akimi olusturmaktadir. Fast-casual restoranlar hizli, rahat, yeni nesil
restoran konseptini icermek ile birlikte siklik, yiiksek gida kalitesi ve konukseverlik de vaat
etmektedir (Kurgun, 2017). Fast-casual restoran, fastfood ve rahat yemekler arasinda yer alan
ve masa hizmetlerinin ¢ogunu sunmayan bir restoran pazari nisidir. Bir fastfood restoranindan
fast-casual restorani farkli kilan sey, fast-casual restoranin, giindelik yemek segmenti ile daha
tutarli olan fastfood restoranlarindan daha yiiksek kalitede yiyecek ve atmosfer sunmak icin
verdigi sozdiir (Nejati ve Moghaddam, 2012; Ryu vd., 2010).
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Fast-casual restoranlar, fast-food restoranlarina gore daha saglikli ve daha taze alternatifler
olarak algilandig: i¢in, fast-food restoranlarinin popiilaritesini artiran nispeten yeni bir pazardir.
Fast-casual restoranlarin artan popiilaritesi sonucunda, fastfood restoranlar1 giderek daha fazla
taze yiyecek ve rekabetci kalmak i¢in daha saglikli secenekler sunmaktadirlar (Schoffman vd.,
2016). Fast-casual restorani, tiiketicinin istek ve beklentilerini karsilamaya yonelik bir tema ve
marka yaratarak tiiketicinin dikkatini ¢ekmeye ¢alismaktadir (Dipietro, Murphy, Rivera ve
Muller, 2007). Son zamanlarda artan trendlerden biri yiyecek ve igecek isletmelerinde
misterilere sunulan daha ¢ok bireysel odakli deneyimlerdir. Giiniimiizde isletmeler piyasada
kendini gosterebilmek i¢in teknoloji destekli bir hizmete ve sunuma agirlik vermektedirler
(Ozgiines ve Bozok, 2017).

Restoran igletmelerinde 6zellikle ana yapisi ve ham maddesi benzer olan igletmelerde rekabet
kosullarinin gerektirdigi degisimi yakalamak ve farklilik yaratmak oldukc¢a sinirli ve zordur.
Fakat restoran isletmeleri de degisen tiiketici tercih ve beklentilerine paralel olarak satig
gelistirmeye yonelik yenilik uygulamalarini gergeklestirmeye c¢alismaktadir (Albayrak,
2017:60). “Teknolojinin gelismesi ile birlikte yiyecek ve igecek sektoriinde artirilmis gergeklik
(AR) ve sanal gerceklik (VR) kullanimi akilda kalicit deneyimler saglamasi adina 6nemli hale
gelmistir. iletisim arastirmacist David Leonard, 21. yiizyil, politika, egitim, eglence agisindan
tam bir ‘oyun cag1’ olarak nitelendirmektedir. Bilgisayar, mobil, ag ve video oyunlarinin
timiinii ifade eden dijital diinya; yeni bir sosyallesme bigimi, estetik-tasarim-teknoloji
baglantisiyla odak noktasi, hazer bir tiiketim unsuru ve teknolojik belirlenimciligin sembolii
olan sanal gerceklik baglaminda kendinden soz ettirmistir” (Aksoy ve Akbulut, 2016).

Restoran isletmelerinin yogun rekabet ortaminda tercih edilmelerini saglayabilmesi igin satig
gelistirme yontemleri igerisinde sanal gergeklik gozliikklerinin kullanimi ile ilgili yapmis
olduklar faaliyetleri incelemek dogru olacaktir. Buna 6rnek olarak, diinyanin en biiyiik fast-
food restoran zincirlerinden biri olan McDonald’s, ¢ocuklar i¢in ¢ocuk menusiinde sunulan
“Happy Meal” kutularinin yemek bittikten sonra sanal gergeklik gozliigline doniistiirerek
cocuklara sanal gerceklik oyunu gelistirmeyi hedeflemistir.

Sirketin bu yenilik¢i yaklagimi miisterilerin 6nemli bir kisminin ilgisini ¢ekmekte ve
McDonald’s HappyMeal’1n bir sanal ger¢eklik gozliigii sahibi olmanin en ucuz yollarindan biri
oldugunu da belirtmekte de fayda vardir (Kiistiir, 2016). Sanal ger¢eklik gozliigiini kullanan
bir diger marka ise Coca Cola’dir. Tiiketiciye ulasmak, onlarin aklinda kalmak ve sadakat
yaratmak i¢in deneyim pazarlamasinin tiim inceliklerinden faydalanmakta ve bunu yaparken
markanin miisterilerine satt1g1 ise mutluluktur. Insanlara unutulmaz deneyimler yasatmanin ve
onlart mutlu etmenin yolunu bir sekilde bulan Coca Cola, son olarak ise bir sinemaseverin film
esnasinda hissettiklerine gore, ona en uygun Coca Cola iiriiniinii sunabilmek i¢in Cin’de ¢agin
en heyecan verici teknolojilerinden biri olan sanal gergeklik (VR) gozliigii ile beyin dalgalarini
Olcen sensorleri birlikte kullanmigtir.

Bu kisisellestirilmis deneyimde marka, oncelikle fast-food restoranlarinda icecek doldurulan
makinelere benzer bir makine gelistirmis ve ardindan bu makineyi Fuse Tea, Sprite, Cappy gibi
iceceklerle doldurmustur. Her sey hazir oldugunda ise sinemada sanal gerceklik (VR)
gozliikleri ile film izleyenlerin beyin dalgalari 6lgmiis, film sirasinda kisilerin kendilerini
nasil hissettiklerini analiz etmis ve sonuglara gore bir karisim yapmistir. Yani sinemaseverlere
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"favori filmini izlerken heyecanli ve biraz da gergin hissediyorsun, bu yiizden film izlerken
Sprite ve Fuse Tea karisimini igmelisin" diyerek ve son yillarin en kisisellestirilmis deneyimine
imza atmistir. Bu deneyimle elde edilen sonuglara bakildiginda, deneyimi yasayanlarin %90"
kendilerine Onerilen igecegi satin almis ve izledikleri filmin keyfini ikiye katlamislardir
(Hocaoglu, 2014).

Yukarida verilen ornekler baz alinarak; restoran isletmelerinin miisterilerin degismekte olan
beklenti ve ihtiyaglarmi karsilamalar1 sektorde mal\hizmet, sure¢, pazarlama ve sosyal
sorumluluk yenilikleri gelistirilebilir. Bu yeniliklerden siire¢ yeniliginde bir iiriiniin yapilis veya
hizmetin sunulus yonteminde yapilan degisimleri ifade ederken restoran isletmelerinin de
mal\hizmetlerin kalitesini arttirma ve isletmede profesyonel galisanlara yer verme (somaliyer,
barmen vb.) ya da online siparis verme ve paket servis imkanlarinin sunulmasi ve ayn1 zamanda
e-tablet meniilerin kullanilmastyla rekabet ortaminda ayakta kalmak isteyen restoran igletmeleri
icin yeni siireglere uyum saglamak 6nemlidir (Albayrak, 2017:57). Bununla birlikte restoran-
larda kullanilmasi1 farklilik yaratacak olan sanal gergeklik gozliiklerinin isletme agisindan
piyasadaki rakiplerine karsi elde edecedi bir avantaj; miisteri acisindan ise restorandaki
trlinlerin hazirlanis1, pisirilmesi, sunumu, restoranin hijyeni ve atmosferi hakkinda fikir
edinmesinde yardimci olacaktir.

Sonug ve Oneriler

Gilintimiizde isletmeler piyasada kendini gosterebilmek i¢in teknoloji destekli bir hizmete ve
sunuma agirlik vermektedirler. Teknolojik gelismelerin, gelistirilen medya ve internet
araclarinin ardindan da git gide daha da yaygin hale gelen sanal gerceklik uygulamalar1 ve
gozliikklerinin de ciddi bir ekonomik alan yarattig1 goézlenmektedir. Dijital gelismeler
etkilesimin ve katilimin oranini arttirmasi sebebiyle yeni donem tiiketicilerinin beklentilerine
direkt olarak hitap edebilmektedir. Dolayisiyla olusan bu postmodern ve sanal gergeklik
toplumunda, her sektdr ve isletmenin gelismeleri yakindan takip etmesinin ve kendini buna
uyumlandirmasinin, rekabet sahasinda kalabilmesi ve ilerleyebilmesi acisindan 6nem tasidigi
diisiiniilmektedir. Fast-casual restoran isletmecileri degisen miisteri beklentilerine cevap
verebilmek i¢in sanal gerceklik uygulamalarini kullanarak akilda kalict bir tutundurma
gergeklestirebilir ve gergeklestirdikleri bu tutundurma ile rekabet piyasasinda diger isletmelere
gore daha ¢ok tercih edilebilir.

Bilgi ve teknoloji ¢ag1 olarak adlandirilan bu c¢agda, hizli iletisim ve siirekli degisen yeni
teknolojiler, restoranlarda yeni ve farkli deneyim sunulmasi yoniinde ara¢ haline gelmistir. En
son teknolojik yeniliklerle 6zgiin ve sira dis1 gastronomik deneyimler sunmayi amaglayan
restoran sefleri ve isletmecileri, restoranlarda yeme-igme deneyimlerini gelistirmeye yonelik
uygulamalarda bulunmusglardir. (Mesela siradan bir masada otururken dahi goriintiiler ve sesler
ile farkli bir yerde hissettirmek.) Bilim ve teknolojinin mutfakta kullanilmasiyla ortaya ¢ikan
gastronomik deneyimler, seflerin ve bilim adamlarinin miisterilere farkli deneyim saglamadaki
katkilar1 restoranlarda yasanan miisteri deneyimlerini farklilagtirmistir. Restoranlarda ¢oklu
atmosfer yaratilmasi, sanal goriintiilerle gergekligi birlestirerek yeni atmosfer olusturulmasi,
hizmet verirken bltun duyulara hitap edilmeye c¢alisilmasi, farkli yerlerde bulunarak ayni
ortamda oldugunu hissettiren telematik aksam yemekleri, e-menu ve yenilebilir meniler
aracilifiyla sira dig1 ve 6zgiin deneyimler sunulmustur. Gastronomik deneyimler, coklu duyusal
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girdilerin birlesimi sonucu olusmaktadir. Miisterilerin satin alma karar siirecine etkisi ve artan
rekabet ortaminda yeni rekabet araci goriilen deneyim pazarlamasi uygulanirken; miisterilerin
daha iyi anlagilmasi, miisteri deneyimin gelistirilmesi, gastronomik deneyimin artmasina katki
saglayacak bilgilerin ortaya konmasi ve saglanan deneyimsel deger ile miisteri tatmininin
saglanmasina dikkat edilmelidir. Ayrica restoranlar, teknolojilerin miisterinin hayatin
kolaylastiracak uygulamalarin yaninda, deneyim saglayici olarak da kullanmali ve miisteri
deneyimleri saglanirken olusturulan tema en ince ayrintisina kadar diisiiniilmelidir.
Restoranlarin sagladigi deneyimler, yaraticilik, siirpriz ve yenilik gibi 6zelliklerin yani sira
eglendirici ve sira disi da olmalidir. Sira dis1 deneyimlerin, tekrarlandik¢a sira disiligini
kaybettigi unutmamali ve yeniligin siirekliligi g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Fast-casual restoranlarda sanal ger¢eklik uygulamalart;
Oncelikle personel igin;

e Uretim siirecinin personel tarafindan kolay takibi,

e Sorunlara aninda ve kolay midahale,

e Egitim ve uygulama gelistirilmesinde kolaylik, ger¢ekci simiilatif 6grenme gibi imkanlar
sunabilir.

Isletme yonetimi igin;

Uriin ve hizmetin uzaktan deneyimlenmesi ve boylece farkli bir tanitim kolu olarak,

Ozendirme, deneyimleme imkaniyla satis arttirma araci olarak,

Yer tasarrufu, coklu maliyet tasarrufu araci olarak,
Giincel bir tanitim/ rekabet araci olarak kullanilabilir.

Tuketiciler igin ise;

e Uriin ve hizmetlerin incelenmesi noktasinda gercekgi bir fikir edinme alan,
e Uzaktan rezervasyon, tasarim, se¢im imkani,

e Uriinlerin hazirlanisin1 deneyimleyebilme,

e Ve farkli bir deneyim yasama gibi imkanlar saglayabilmektedir.
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