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Metaverse Turizm Sektorii Icin Konforlu Bir Paralel Evren Mi Yoksa Korku
Dolu Bir Kabus Mu?

Biisra Kaya!, Sinan Baran Bayar?, ve Selma Meydan Uygur®

"Lisansiistii Egitim Enstitiisii
3Turizm Fakiiltesi
Ankara Hac1 Bayram Veli Universitesi, Tiirkiye

*Sosyal Bilimler Enstitiisii
Kirklareli Universitesi, Tiirkiye

Ozet

Calismanin amaci Metaverse yani sanal evrenin turizm sektorii i¢in kullanim alanlarini saptamak,
olumlu ve olumsuz yanlarin1 ortaya koymaktir. Metaverse kavraminin heniiz yeni olmasi, sektor
paydaslar1 ve aragtirmacilarin nasil bir yol izleyecegini bilmemesi, alana sunulacak katkilarin ya
da zararlarin bilincine ulagmada ge¢ kalmasi anlamina gelmektedir. Bu baglamda, ¢alisma turizm
sektorli paydaslart i¢in Metaverse hakkinda bir 6ngorii sunmay1 da amaglamaktadir. Bu agidan
literatiire ve sektore sunacagi katki, c¢alismayr Onemli kilmaktadir. Caligma nitel arastirma
yontemlerine dayanmaktadir. Metaverse ve siirdiiriilebilir turizm iliskisini kavramsal olarak ortaya
koymak i¢in, ilgili kavramlara iligkin ikincil veriler dokiiman analiziyle incelenmistir. Calisma
sonucunda Metaverse ve turizm iliskisinde olumlu ve olumsuz ¢iktilar ortaya konmustur.

Anahtar Kelimeler: artirilmis gergeklik, Metaverse, sanal gerceklik, turizm

Is Metaverse a Comfortable Parallel Universe for the Tourism Industry or a
Nightmare Full of Fear?

Abstract

The aim of the study is to determine the usage areas of the Metaverse, that is, the virtual universe,
for the tourism sector and to reveal its positive and negative aspects. The fact that the concept of
Metaverse is still new means that industry stakeholders and researchers do not know how to
proceed, and that it is late in raising awareness of the contributions or damages to the field. In this
context, the study also aims to provide a foresight about the Metaverse for the tourism sector
stakeholders. In this respect, its contribution to the literature and the sector makes the study
important. The study is based on qualitative research methods. In order to conceptually reveal the
relationship between the Metaverse and sustainable tourism, secondary data related to the related
concepts were examined by document analysis. As a result of the study, positive and negative
outcomes were revealed in the relationship between the Metaverse and tourism.

Keywords: augmented reality, Metaverse, virtual reality, tourism

Recommended Citation: Kaya, B., Bayar, S. B., & Meydan Uygur, S. (2022). Metaverse turizm
sektorii icin konforlu bir paralel evren mi yoksa korku dolu bir kabus mu? [Is Metaverse a
comfortable parallel universe for the tourism industry or a nightmare full of fear?]. In L. Altinay,
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O. M. Karatepe, & M. Tuna (Eds.), Daha iyi bir diinya i¢in turizm (Vol 2, pp. 1-9). USF M3
Publishing. https://www.doi.org/10.5038/9781955833103

Giris

Turizm sektoriindeki en biiyiik zorluklardan biri, siirekli olarak gelisen misafir beklentilerini
karsilamaktir. Sorunsuz rezervasyon islemlerinden ve benzersiz konaklama deneyimlerinden
degerli paket tekliflerine, optimize edilmis bir turist deneyimi i¢in yiiksek talepler olusmaktadir.
Ciinkli  bugiiniin gezginlerinin bir¢ogu teknik anlayighdir, Metaverse turizm sektoriini
doniistlirebilecektir (Bruce, 2021). Buna ek olarak, turist deneyimini de yeniden tanimlayabilir
nitelikte olacaktir. Bir turistin Antalya’da rahat koltugunuzda otururken ve yaz i¢in planladig
gelecek tatili igin Italya’da bulunan otel odasmm ziyaret ettigini diisiinmek Metaverse kavrami
oncesi oldukea gii¢ olsa da bu durum gelecekte sunulan temel hizmetlerden biri haline gelecektir.
Deneyim ve satin alma ile ilgili herhangi bir davranig Metaverse evreniyle iliskilendirilecektir.
Metaverse kavraminin gelisimiyle, turizm sektoriiniin gelecegi tekrar degisecek mi? Gergek
diinyadaki insanlar gelecekte bu yiizden seyahat etmeyi durduracak m1? Bu sorularin yanitlarindan
emin olmak icin gelistirelecek Metaverse insalari uzun zaman alacaktir. Bunun nedeni, heniiz
Metaverse icin gerekli olan teknolojilerin (ii¢ boyutlu gozliikler, giyilebilir teknolojiler vb.)
tiiketicilere ulasamamis olmasidir. Metaverse ile birlikte, {i¢ boyutlu dijital avatarlar ve artirilmis
gercekligin ortaya ¢ikisi, seyahatin gelecegi i¢in ne anlama geliyor? Gergekten, bir havaalani ve
uzun mesafeli uguslarin kaosundan kurtularak, Floransa’da tarihi bir gezintiye ¢ikmak ya da
Sakura mevsimi Japonya’y1 deneyimlemek miimkiin olacak m1? Bu sanal evren, insanin gercek
diinyay1 gezme ve deneyimleme arzusunu degistirebilir mi? Pandemi genel olarak sanal yasamin
miimkiin ve kabul edilebilir oldugunu gostermistir. Metaverse, seyahat siirecine biiyiik faydalar
sunsa da, dogrudan seyahat etme siirecinde olusturacagi sorunlar da tartigmalara yol agmistir
(Ghare, 2022).

Metaverse kavrami, turizm sektorii ile iligkilendirilmesi kaginilmaz olan bir kavramdir.
Postmodern turistin deneyim beklentisi, post-Covid turistin hijyen ve yalmiz seyahat istegi,
teknolojiye dogan Z ve Alfa kusaklarinin satin alma karar1 verecek duruma gelmis olmasi turizm
sektdriinii; siirsiz deneyim sunma, hijyen kosullarini saglama, yalniz ama sosyallesme imkani
sunan ortamlar yaratma ve teknolojiyi 6ziimseme gerekliliklerini saglamak zorundadir. Tiim bu
gereklilikleri gergeklestirme firsati sunan Metaverse, turizm sektorii tarafindan benimsenmeli ve
gelistirilmelidir (Coinyuppie, 2021). Metaverse i¢in gerekli teknolojilerin kullaniminda, fayda ve
zararlar gz Onlinde bulundurulmali ve tiim gelisimler bu zeminde gergeklestirilmelidir. Bu
sekilde, en yliksek fayda elde edilebilecektir. Turizm sektorii ve literatiire bu konuda katki sunmak
caligmanin amacini ortaya koymaktadir.

Literatiir Taramasi
Metaverse ve Turizm Teknolojileri

Yenilik¢i bilgi ve iletisim teknolojisi, bircok sektor ve endiistri iizerinde evrimsel bir etkiye
sahiptir. Diinya ekonomisini en ¢ok temsil eden sektdrlerden biri olan turizm, payini kaginilmaz
olarak almistir ve alacaktir (Buhalis ve Law 2008, Buhalis ve O'Connor 2005, Ip vd., 2011, Law
vd., 2014). Internet teknolojileri, akilli robotlar ve araglar gibi yenilikler insanoglu iizerinde hem
sevindirici hem de trkiitiicii etkiler yaratmistir. Turizm teknolojilerinin geligsimi ile artan deneyim
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olasiliklari ile interaktif seyahatin zemini hazirlanmigtir (Molz, 2012:3). Konaklama ve seyahat
aragtirmalar ile baglayan turist deneyimleri, Metaverse ile dontisecektir. Metaverse ile ilgili
teknolojilerden {i¢ boyutlu otel odalarin1 goriintiileme sayesinde konaklama isletmelerine iligskin
bilgi sahibi olma hakki kazanilabilecektir. Ayrica turistler dijital avatarlara da doniisebilecektir.
Bu sekilde, turistler dnceden fikir sahibi olma ya da farkli bir deneyim edinme firsatlarini elde
edecektir. Bir ii¢ boyutlu otel odasi turu, turistlerin giiven vererek karar siireclerine etki edebilecek
ve dogrudan rezervasyon oranlarini arttirabilecektir (Forno, 2016).

Metaverse s0z konusu oldugunda, ¢esitli teknolojik direnislerle karsilasildigr ve ayak uydurmak
konusunda zorluklarin yasandigr “gelecek” kavrami; yapay zekanm, artirilmis gerceklik
teknolojilerinin, sanal gercekligin ve ii¢ boyutlu avatarlarinin iletisim ve paylasim i¢inde olacag:
bir evren olarak ortaya ¢ikmaktadir (Mathews, 2021). Pandemiyle gegen son iki yilda, seyahat ve
topluluk hareketliligi iizerindeki kisitlamalar yiiziinden insanlar i¢ mekéanlarda kaldigida, diger
aktivitelerin yani sira seyahat kavrami yerini teknolojiye birakmistir. Ger¢ek yasam deneyimlerini
simiile etme kabiliyeti, ozellikle gercek seyahat miimkiin olmadigi zaman, ¢ok ¢esitli sanal
deneyimler ile birlikte artirilmig gerceklik (AR) ve sanal gergekligin (VR) hizli bir sekilde
gelismesini gostermistir (Tilly, 2021). Sanal bir diinya ya da Metaverse fikri yeni olarak goriilse
de 2000’li yillarin baslarinda ¢esitli girisimler olmustur. 2003 yilinda ikinci yasam, Metaverse
veya genisletilmis sanal alanin erken bir versiyonu yaratilmistir. Bu versiyonda, kullanicilarin
sanal temsilleri veya avatar olarak adlandirilan karakterlerini yaratmalaria izin verilmistir.
Yasadiklar1 ve kesfettikleri yerlerde, nesneler ve diger avatarlarla etkilesime girebilmekteydi.
Glinlimiizde, Microsoft ve Meta (Facebook) sirketleri sayesinde, heniiz tasarimlar ¢ok erken
asamalardayken, toplumun biiylik ¢ogunlugunda merak uyandirmistir. Bu teknoloji muhtemelen
sosyal medya, kripto sistemi, artirilmis gergeklik (AR), sanal gerceklik (VR) ve cevrimigci
oyunlarin yonlerini birlestirecektir. Boylece kullanicilar her alanda ortak hareket edebilecek ve
etkilesime girebilecektir. Metaverse, internetin 2.0 siiriimii olarak adlandirilmaktadir ve sadece
bakmak yerine i¢inde olarak deneyimlemeyi saglamaktadir. Yiirlimeye, etkilesime girmeye, bir
seyler alip satmaya, arkadas edinmeye, topluluklar olusturmaya, toplantilar yapmaya, oyun
oynamaya ve c¢ok daha fazla aktiviteler gergeklestirmeye izin verebilen bir diinya olarak
tasarlanmaktadir. Metaverse'in birincil amaci, kullanicilarin tamamen etkilesimde bulunmalarini,
cihazlarin (akilli telefonlar veya tabletler gibi) sinirlandirilmasini ve kendilerini fiziksel olanlar
arasindaki ¢izginin ve dijital olanlarin artan bir sekilde bulaniklastig1 yeni, sanal bir diinyaya
girmesini saglamaktir. Metaverse sadece bir platformla sinirli degildir. Avatarlarin, bir sanal
gerceklik (VR) ortamindan, siirekli bir kullanici deneyimine izin veren cep telefonlarindaki
artinnlmig gerceklik (AR) uygulamalarina, diiz ekran bir monitér veya televizyonda ii¢ boyutlu
uygulamalardan hareket etmesini saglamaktadir.

Metaverse ayrica, siiriikleyici bir gezinti, rezervasyon ve Odemeler siirecine izin verecek
kisisellestirilmis seyahat acentasi deneyimini geri getirme potansiyeline sahiptir. Misterilerin
sohbet etmelerine, sorular sormalarina, 6zel istekleri yapmalarini giivenli ve tanidik bir ortamdan
daha uygun bir sekilde yapmalarina firsat tanimaktadir. Ayrica, sanat gosterileri ve miizelerde
kisisellestirilmis tur deneyimleri sunmak konusunda da yeni gelismeler olacaktir. Metaverse
ayrica, 0zellikle siirdiiriilebilir turizmi benimseyen turistler i¢in tarihi yerleri ziyaret ederken ya da
asir1 turizm ile karsilasan destinasyonlari deneyimlemek icin firsat sunmaktadir. Turizm sirketleri
bu alani, pazarlama kampanyalarinda sanal gerceklik (VR) ile toparlanmayr hizlandirmak ve
marka goriintiisiine pandemik bir pazarda deger katmak i¢in bir avantaj olarak kullanabilmektedir.
Bu alan1 ne kadar benzersiz olarak kullanirlarsa, rakipler i¢in istiinliikler saglayacaklardir
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(Chapman, 2021). Literatiirde Metaverse kavraminin, seyahatin tamamen yerini alacagina, ancak
ayni sanal gergeklik teknolojisinin seyahat sektoriinlin yeniden kazanilmasina katkida
bulunabilecegi goriilmektedir.

Yontem

Calisma nitel aragtirma yontemlerine dayanmaktadir. Nitel arastirma yontemi, “gdzlem, goriisme
ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama tekniklerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal
ortamda gercekei ve biitlinciil bir bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi
arastirma” olarak tanimlanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2008:39). Metaverse ve siirdiiriilebilir
turizm iligkisini kavramsal olarak ortaya koymak igin, ilgili kavramlara iliskin ikincil veriler
dokiiman analiziyle incelenmistir. Dokiiman analizi, nitel aragtirma yontemlerinde tercih edilen
yazili kaynaklarin sistemli ve detayl bir bigimde incelenmesine dayanan bir analiz tiirtidiir (Wach
ve Ward, 2013). Calismanin amaci Metaverse yani sanal evrenin turizm sektorii i¢in kullanim
alanlarin1 saptamak, fayda ve zararlarin1 ortaya koymaktir. Metaverse kavraminin heniiz yeni
olmasi, sektor paydaslar1 ve arastirmacilarin nasil bir yol izleyecegini bilmemesi, alana sunulacak
katkilarin ya da zararlarin bilincine ulagmada ge¢ kalmasi anlamina gelmektedir. Bu baglamda,
calisma turizm sektorii paydaslart icin Metaverse hakkinda bir 0Ongorii sunmayr da
amaglamaktadir. Bu agidan literatiire ve sektore sunacagi katki, ¢alismay1 6nemli kilmaktadir.

Veri Toplama

Ikincil veriler icin Google arama motoru, Google akademik ve Scopus veritabaninda “Metaverse”,
“Metaverse ve turizm”, “Metaverse fayda”, “ Metaverse zarar” ve “Metaverse kullanim alanlar1”
anahtar kelimeleri Ingilizce ve Tiirk¢e dillerinde aratilmistir. Veriler 2021 yilinin Aralik ay1 ve
2022 yilinin Ocak ayinda elde edilmistir. Elde edilen verilerde yer alan bulgular iligkilendirilecek
aciklanmistir.

Bulgular

Literatiirde yer alan ikincil veriler incelendiginde Metaverse ve turizmde kullanim alanlarina
iliskin bulgular elde edilmistir. Oncelikli olarak Ning vd. (2021) Metaverse kavraminin gelecekte
kullanilabilecegi alanlar olarak sunlar1 siralamaktadir: akilli sehirler, oyun ve eglence endiistrisi,
uzak ofis ve sanal ortamlar, dijital turizm, dijital gezi, dijital sergi, psikoterapi, egitim, ekonomi,
sosyal aktiviteler, kiiltiirel aktiviteler. Calismadan da anlasilacagi lizere Metaverse yapisi geregi
turizm faaliyetlerini ger¢eklestirmeye uygun bir sanal ortam yaratacaktir.

Bir diger calismaya gore ise siirlikleyici video oyunlart ve sanal konserler bir yana, seyahat ve
konaklama sektorii i¢in ortaya ¢ikan birka¢ Metaverse uygulamasi asagidaki gibi verilmektedir:

e Sanal ve Hibrit Etkinlikler: Metaverse, li¢c boyutlu grafik ve etkili ses efektleri ile
etkinliklere katilim ve deneyimleme imkani1 sunacak ve sanki fiziksel olarak varmis gibi
hissedilmesini saglayacaktir. Konuk konusmacilar ve sunucular hologram teknolojisi ile
goriinebilecek ve yakin bir yasam izlenimi yaratabilecektir.

o Yeni ve Uzak Destinasyonlara Sanal Geziler: Sanal gergeklik iiriinleri kullanarak,
evlerden ayrilmadan bir destinasyona seyahat edilebilir, yerel halk ile etkilesim
kurulabilir, ilgi ¢ekici yerler ve miizeler ziyaret edilebilir, yerel konserlere ve spor
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etkinliklerine katilim saglanabilir, yerlilerle ve diger ziyaretcilerle tanisilabilir,
etkilesimde bulunulabilir ve eglenilebilir bir deneyim altyapisi sunmaktadir.

o Sanal is Gezileri ve Toplantilar: Sanal bir i gezisine ¢gitkmanin, sunum yapmanin ve yeni
sOzlesmeler imzalamanin holografik bir versiyonundan sz edilebilmektedir. Sanal
kimlikler, canli olarak meslektaslari ile etkilesim kurabilecektir.

o Sanal Seyahat/Sanal Turlar (VR): Sanal gerceklik (VR), fiziksel olarak seyahat etmeden
yeni yerler kesfedilmesine izin vermektedir. Sanal seyahatlerin, fiziksel olarak bir
destinasyondaki manzaralar, sesler, kokular ve hisler ile rekabet etmesi zor olarak
goriilmektedir. Ancak, neredeyse diinyadaki tiim destinasyonlar1 kesfetme konusunda
kesinlikle basarilidir ve gergek hayatta seyahat edip etmemeye karar vermeden once
destinasyonlar1 incelemeye firsat vermektedir. Sanal yolculuklar, gezginlerin uzak,
ulagsmak zor olan veya kalabaliklar olmadan korunmasi gereken destinasyonlari
deneyimlemelerine yardimci olabilmektedir.

e Sanal Otel Turlar:: Sanal turlar sayesinde, turistler rezervasyon yaptirmadan 6nce daha
detayli otelleri ve odalar1 kontrol edebilmektedirler. Turizm sektorii yerinde tiiketim
anlayisi tagidigi icin; “satin almadan 6nce deneyin” fikri oldukga cavip goriilmektedir.
Liiks tatil kdyleri, ¢cok sayida tatil yeri de dahil olmak tizere ¢arpici yerlerini ve diinya
standartlarinda olanaklarin1 géstermenin bir yolu olarak sanal turlari tercih etmektedirler.
Bu turlarin ¢ogu sadece bir akilli telefon, tablet veya bilgisayar kullanarak deneyimli
olabilir, yani bir sonraki destinasyonunu kesfetmek i¢in herhangi bir ekstra donanima
ihtiya¢ duyulmamaktadir.

o  Unutulmaz ve Stiriikleyici Turist Deneyimi: Sanal ger¢ekligin turizm sektdriinde en
yaygin kullanimi destinasyon pazarlamasidir. Turizm destinasyonlarinda, unutulmaz ve
stiriikleyici deneyim edinmek i¢in giiclii bir aractir. Sanal gercekligin en biiyiik giiglii
yonlerinden biri, kullanicinin "orada olma" hissini deneyimlemesine izin vermesidir.
Diizenli goriintiiler ve videolar, bir destinasyonun ne sunacagini gostermek i¢in iyi
caligabilirken, genellikle duygusal bir yanit vermemektedirler. Genellikle VR CGI
(bilgisayar ile tiretilen goriintiiler) olarak diisiiniiliir fakat 360 VR veya 360VR video
olarak bilinen farkli bir sanal gergeklik sekli vardir. 360 VR, bilgisayar liretilen
goriintiilerden ziyade gercek diinyaya odaklanmaktadir (Marr, 2021).

e Isgoren Deneyimi: Turizm sektdriiniin Metaverse sayesinde yiizlesebilecegi bir diger
onemli ¢ikti, isgdren deneyimine etkisidir. Metaverse evreninde turistler, robotlar
aracilifiyla yemek hazirlama ve holografik goriintiilerin yardimiyla miizelerden yayin
yapma gibi gercek diinyadaki islerle ilgilenmek i¢in igsgdrenler ile bir araya
gelebileceklerdir. Otel misafirleri i¢in siiriikleyici bir dijital deneyim yaratmanin yani
sira, Metaverse isgorenler i¢in de sanal bir calisma alani olabilir. Ornegin, oteller,
giiniimiiziin iggiicii taleplerinin Metaverse evreninde esnek, calisma-ev planlari
sunabilecektir. Metaverse, insanlar ve makineler arasindaki "duvarlar1" kirmaya yardimci
olabilecektir. Avatarlar kullanmak, otellerin sundugu robotik hizmetleri
insanlastirabilecektir. Bir yandan, gercek servis personeli ile insan etkilesimlerini tercih
eden turistler, avatarlar tarafindan saglanan otomatik hizmetlere daha istekli
hissedebilecektir. Ote yandan, konaklama isletmeleri, yogun pozisyonlarini makineler
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veya robotlarla degistirerek iscilik kitlig1 yaratabilecektir. Yoneticileri memnun eden yon,
akilli teknolojilerin asla yorulmadig: ve sifir hata ile ¢alistig1 i¢in artan karlilik ve
kalitedir (Law vd., 2009). Hizmet sektdriiniin 6nemli bir boliimiinii kapsayan kaliteli
turistik deneyimlerin birlikte yaratilmasinda yiiz yiize iletisimin 6nemi turizm ve otelcilik
icin hala agiktir. Japonya'da bir otelde (The Henn-na) robot kullaniminin belirli bir siire
icin iptal edilmesi, robotlarin heniiz turizm hizmetleri i¢in gerekli seviyeye ulasmadigini
ve insan temasinin hala yiiksek gecerlilik ve kabul gordiigiinii gostermektedir.

o Siber Giivenlik ve Hukuk: Metaverse heniiz yeni bir kavram olmakla birlikte hukuki
altyapi siireci de tamamlanmamistir. Hukuki ¢ergevede heniiz sinirlar ¢izilmediginden
siber zorbalik, Metaverse karsisindaki en biiylik tehditlerden biri haline gelmistir. Bu
anlamda siber giivenlik agig1 bulunan Metaverse i¢in gerek turizm sektorii gerekse diger
sektorlerde en 6nemli zararin gelebilecegi nokta olarak goriilmektedir (Habertiirk, 2021).

o FErisebilirlik: Kus (2021) yapmis oldugu calismada tiiketicilerin Metaverse erisimi i¢in
ekonomik ve teknik kisitlayicilarinin vurgulandigi sonucuna ulagmistir. Bu agidan
bakildiginda Metaverse teknolojisine erisim altyapisi da halihazirda yasanabilecek
olumsuzluklar arasinda yer almaktadir.

o Sirdiiriilebilirlik: Metaverse tasima kapasitesi asilmis destinasyonlari sanal gergeklik ile
deneyimleme firsati sunacagindan asir1 turizme bir ¢éziim sunabilecektir. Ayrica 6zellikle
hava ulasimi1 kaynakl yiliksek karbon emisyonu oraninda da azalma yaratarak iklim
krizine de olumlu katki sunacagi diisiiniilmektedir. Ancak bunun aksine Metaverse i¢in
gerekli olan teknolojilerin karbon ayak izi olacag: diisiiniilmektedir (Uruk, 2022). Ozetle,
stirdiiriilebilirlik agisindan halihazirda var olan teknoloji ile karbon emisyonunu ortadan
kaldirmay1 vaat etmese dahi 6nemli dlgiide diisiis saglayacagi agiktir.

o Artirtlmis Gergeklik Alisveris Deneyimi: Gliniimiizde, 6zellikle turizm sektoriinde yararli
olan say1siz teknoloji bulunmaktadir. Bu teknolojilerin iginde, turistlerin ve aligveris
yapan gezginlerin deneyimlerini gelistirmek i¢in muazzam bir potansiyel saglayan
artirllmig gergeklik teknolojisi bulunmaktadir. Artirilmis gergeklik, akilli telefonun
kamerasi araciligtyla akilli telefon ekran goriintiileri iizerinden yeni katmanlar1 yeniden
sekillendirmeyi ve yeniden tasarlamay1 miimkiin kildig1 i¢in ¢oklu ortam gelistirme veya
icerik olusturmanin 6tesine gecen One ¢ikan bir teknolojidir (Assaker ve Hallak, 2013).
Bu baglamda, turizm destinasyonlarinin turizm kaynaklari, turistik cazibe merkezleri ve
turistler ile etkilesimler olusturmasina olanak taniyan artirilmis gergeklik teknolojisi ile
birlestirilmis bir mobil uygulama araciligiyla turistler destinasyonu kesfedebilmektedirler
(Tussyadiah vd., 2018). Potansiyel bir aligveris turizmi uygulamasi agisindan, bu
artirtlmig gergeklik teknolojilerinin alisveris turizmi deneyimine yeni bir turizm
cekiciligini dahil edip edemeyecegi ve miisteri yolculugunun farkli agamalarinda
uygulamanin ne kadar uygulanabilir olacag sorusu ortaya ¢ikmaktadir (Garcia-Milon
vd., 2020).

o Artirtlmis Gergeklik Meniiler: Artirilmig gerceklik yemek meniisii ile miisteriler akilli
telefonlar araciligiyla meniiyii tarayabilmekte ve yemekleri ii¢c boyutlu, hareketli veya
videolu olarak izleyebilmektedirler. Miisteriler yiyeceklerine yakindan bakabilmekte,
iriiniin dokusunu kontrol edebilmekte ve yiyecegin porsiyon boyutunu ger¢ek zamanl
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olarak gorebilmektedirler. Uriin sanal olarak masaya konulabilmekte ve ardindan miisteri
ne siparis etmek istedigi konusunda kesin bir sonuca varabilmektedir. Restoranlar, tiim
meniilerini miisterinin masasina dijital olarak yansitabilmektedir. Isletme i¢in benzersiz
bir pazarlama teknigidir ve maksimum miisteri memnuniyeti sunmaktadir. Bir artirilmig
gerceklik menti uygulamasi araciligyla turist, isgdrene sormak yerine siparis etmek
istedigi yemek hakkinda eksiksiz bir bilgiye sahip olacaktir. Yemegin sagliga faydasi,
besin degeri, kalori sayis1 gibi ek bilgiler alabilmektedirler. Miisteriler malzemeleri
secebilir ve kendileri i¢in kisisellestirilmis bir yemek olusturabilmektedirler. Yeni
artirtlmig gergeklik menti uygulamasi "New Pizza Chef" ile Dominos, miisterilerin kendi
pizzalarini olusturmalarina olanak tanmaktadir.

Sonuc ve Oneriler

Literatiirde yer alan ikincil verilere dayanarak, Metaverse kavraminin turizm baglaminda olumlu
ve olumsuz etkilerini incelemek ¢alismanin amacim olusturmaktadir. Ozellikle Covid-19 salgisini
sonras1 degisen turist beklentileri ile turizm paydaslarinin yeni arayislar icinde olmasi
kacinilmazdir. Bu nedenle gelisen teknolojileri de takip ederek turizm sektoriine optimal fayda
saglayacak kullanimi 6ziimsemek oldukca degerlidir. Bu agidan bakildiginda Metaverse gibi
baslangi¢ evresinde olan bir teknolojinin, turizm sektoriine dogru yaklagimlarla entegrasyonunu
saglamak adina yapilan bu ¢aligma 6nem tagimaktadir.

Elde edilen bulgulardan hareketle Metaverse ve turizm sektorii iliskisindeki olumlu ve olumsuz
ciktilar asagida yer alan Sekil 1 iizerinde verilmistir. Sekil 1 {izerinde de goriildiigli gibi olumlu
yonleri, olumsuz yonlerine kiyasla daha fazladir. Turist deneyimi, siirdiiriilebilirlik, sanal is
gezileri en 6nemli faydalar olarak nitelendirilebilecektir. Ozellikle Covid-19 salgini sonra dijital
gocebelere donilisen ve uzaktan calisma hayatina katilan iggérenler icin sanal is gezilerini
Metaverse iizerinde deneyimlemek essiz olacaktir. Kiiresel 1sinma ile birlikte gelen iklim krizine
¢Ozlim sunan siirdiiriilebilirlik faydasi da gdzardi edilemezdir. Tiim diinyayi tehdit eden bu sorunla
bas etmek ic¢in yaratilan bu sanal evren ¢oziim yolu olabilecektir. Ayrica postmodern turist
beklentilerini de karsilayabilecek nitelikte deneyim sunma altyapisina da sahip olacagi
goriilmektedir.

Sekil 1. Metaverse ve Turizm iliskisinde Olumlu ve Olumsuz Ciktilar

+
Sanal ve Hibrit Etkinlikler

Isgoren Deneyimi
Yeni ve Uzak Destinasyonlara Sanal Geziler Siber Giivenlik ve Hukuk

Sanal Is Gezileri ve Toplantilar Erisebilirlik
Sanal Seyahat Surdirulebilirlik
Sanal Otel Turlar
Unutulmaz ve Siiriikleyici Turist Deneyimi
Stuirdirilebilirlik
Artirilmis Gergeklik Alisveris Deneyimi

Artirilmig Gergeklik Meniiler

Isgoren Deneyimi

Olumsuz ciktilarin en temeli ise siber giivenlik a¢ig1 olacaktir. Buna ek olarak hukuki bir
cergevenin ¢izilmemis olmasi da bu agig1 tetiklemektedir. Ayrica ekonomik ve teknik
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yetersizlikler nedeniyle erisim sorununun yasanacagi da diger olumsuzluklardandir. Akademik
cergevede ileride yapilacak arastirmacilar i¢in 6zellikle olumsuz etkilerini ortadan kaldirmaya ya
da en aza indirgemeye yonelik olarak galigmalar yapilmasi énerilmektedir. Ornegin, Metaverse
icin hukuki bir cergevenin belirlenmesi ve siber gilivenlik baglaminda saglikli bir altyap:
olusturulmasina yodnelik bir calisma gergeklestirilebilecektir. Ayrica isgoérenlerin gelecekte
yasanabilecek olasi sorunlara yonelik diisiince ve tutumlari da degerlendirilmelidir. Turizm sektor
paydaslari i¢in sunulacak Onerilerde ise olumsuz ¢iktilar1 goz oniinde bulundurarak ve bu yonde
onlemler alarak gerekli teknolojik altyapilar1 olusturmasi verilebilecektir.
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