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Oz

21. Yiizyilda bilim ve teknolojinin bugiine geldigi noktada heniiz yeni olan bir sanal evren insa
edilmektedir. Yeni insa edilen bu diinya Metaverse (sanal evren) olarak adlandirilmaktadir.
Metaverse ilk olarak Neal Stephensonnun 1992 yilinda Snow Crash (parazit)adli romaninda ele
aldig bilinmektedir. Metavers’iin turizm sektoriinde, turistlerin seyahat 6ncesi destinasyonlar1
daha iyi tanimalarma yardimci olmasi ve turistlerin seyahat planlamalarma katkida bulunmasi
amaglanmaktadir. Turizm sektoriiniin metaverse’de insa edecegi turistik yerler ve yeni ig
olanaklar1 yaratacagi ve bunun isletmecilere biiylik bir avantaj ve kazang getirmesi
beklenmektedir. Bu c¢alisma kavrami yeni olan metaverse’ii turizm cergevesinde incelemeyi
hedeflemektedir. Calismada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Calismadaki bulgularda ise
agirliklh olarak metaverse ve turizm alaru {izerinde durulmus olup ulusal ve uluslararast 32
arastirma incelenmistir. Ancak literatiirde metaverse ve turizm ile ilgili calismalarin sayisiin az
olmasi nedeniyle edinilen bulgular da kisith olmustur. Bu ¢alisma ile turizm alani basta olmak
iizere gelecekteki arastirmacilara 6neriler sunulmasi amacglanmaistir.
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Abstract

Science in the 21st century and a virtual universe that is still new to an unprecedented point is
being built. This newly built world is called the Metaverse (virtual universe). Metaverse is known
to be first discussed in Neal Stephenson's 1992 novel Snow Crash (parasite). In the tourism
industry of Metavers, beverages are intended to help them better known destinations before travel
and enable conveniences to plan their trip. Building in the tourism zone metaverse will create
tourist attractions and new jobs, and this will be a huge advantage and gain to operators. This
study aims to examine the concept of new metaverse tourism framework. Qualitative research
method was used in the study. In the use of the study, the metaverse and the field of tourism are
emphasized and 32 national and international research studies. However, due to the scarcity of
studies on metaverse and tourism in the literature, the information obtained has been limited. With
this study, the aims for the suggestions regarding the guiding principles, especially in the field of
tourism.
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GIRIS

Diinyanin dinamigini hizh bir sekilde bilim ve teknoloji ile degistiren ve insanlarin buna uyum
saglamalarini saglayan Metaverse isminde bir sanal evren tasarlanmaktadir. Metaverse ilk olarak
Neal Stephenson'nun 1992 yilinda Snow Crash (parazit) adli romaninda ele aldig: bilinmektedir.
Metaverse kavram olarak ‘meta’ ve “universe’ kelimelerin birlesmesinden olusan ‘sanal evren’
olarak tanimlanmaktadir (Demir, 2022). Metaverse, insanlarin internet tabanl bir ortamda
fiziksel diinya ile sanal evreni birlestiren ve insanlarin birbirleri ile iletisime ve etkilesime
girebilecekleri {i¢ boyutlu sanal evrendir (Tayfun vd., 2022).

Diinyay1 saran COVID-19 pandemi sebebiyle fiziksel hareket ve insan temasi kisitlandig igin
turizm endiistrisi Metaverse ile sosyal bir sanal diinya olan Second Life olarak ticarilesmisgtir.
Hiper baglantiya dayali metaverse, yalnizca insan i¢giidiisiinii tatmin etmekle kalmay1p, sosyal
etkilesim ve gercek diinya deneyimini de somutlagtirir. Insanlara kendi avatarlarim yeni bir
benlik ile farkli kisiler araciligiyla ifade edebilecekleri bir alan saglanmistir. Metaverse'nin
ozellikleri turizm, pazarlama, egitim gibi gesitli alanlarin, metaverse'de yeni bir is modeli olarak
tanitmak ve boylece son birka¢ yilda is kapsamini gevrimdist ortamdan web sitesi tabanh
cevrimi¢i ortama genislemis ve halen de web sitesinden metaverse bir kez daha
genisletilmektedir.

Teknoloji ve bilimin gelismesi, insanlarin sosyal aglara olan yogun ilgisi ve bu ilgiye hemen uyum
saglamasi beraberinde turizm i¢in yeni yeni alanlar agmustir. Turistik amagh gezmek, yeni yerler
goriip-kesfetmek, gidilecek bu yerlere rezervasyon yapmak, buralarda aligveris yapmak ve bunu
metaverse ortaminda yapmak insanlar i¢in oldukga ilgi ¢ekici olacaktir. Turistler, Artirilmis
Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) teknolojisini kullanarak otelleri gezebilir ve tatil
planlarini yapabilir. Ayrica giiniimiizde ise kripto paralarla 6demeyi kabul eden oteller de
bulunmaktadir. Son birkag yildir miizeler, sanat galerileri, kiiltiirel miras alanlar1 gibi birgok
kiiltiirel turizm alani, AR ve VR'1 kesfetti (Babur, 2022). Ayrica, yapay zeka ile metaverse
lizerinden turizm sektoriinde gerceklestirilecek aktiviteleri izlemek ve verileri analiz etmek,
turistlere daha iyi deneyimler yasamasina yardima olabilir (Korkmaz, 2023).

Sonug olarak, sanal turizm heniiz baslangi¢ asamasinda olmakla birlikte gelecekte turizm
endiistrisinin Onemli bir pargasi olma potansiyeline sahiptir. Diisiik maliyetler, artan
erisilebilirlik ve azaltilmis ¢evresel etki gibi bir¢ok fayda sunar, ancak ayni zamanda ele alinmas
gereken bazi zorluklar da sunar. Sanal turizm yaygin bir fenomen haline gelsin ya da gelmesin,
metaverse'nin turizmin geleceginde ve insanlarin diinyay1 deneyimleme ve diinyayla etkilesim
kurma bi¢iminde 6nemli bir rol oynayacag: agiktir. Bu makalenin amaci metaverse'nin turizm
yoniinii belirlemek ve dijital ekonomi endiistrisi olarak turizmin gelisimine etkisini, avantajlar
ve dezavantajlarini ele almak ve gelecekteki arastirmalara yardimci olmasini saglamaktir. Ayrica
turizm literatiiriiniin daha genis alanina katkida bulunulmasi amaglanmaistir.

KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde Turizm, Metaverse, Metaverse ve Turizm, Web 3.0, NFT, Blok Zincir, Kripto Paralar,
Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik kavramlarina yer verilmistir. Ayrica “Turizm Sektoriine
Metaverse Teknolojisinin Yansimasi, Otel i§1etmelerinde Metaverse Teknoloji’sinin Yansimasi,
Metaverse'nin Turizme Faydalari, Metaverse’deki Firsatlar ve Tehditler” incelenmistir.

Turizm

Turizm kelime kokeni birden fazla kaynaklarda cesitli yaklasimlarla belirtilmektedir. Kokeni
Latincede “doénmek, dolasmak” anlamina gelen “tornus” kelimesinden gelmektedir (Koksal,
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1994). Diinya Turizm Orgiitii turizmi; “kendi olagan cevresi disindaki bir yere, belirlenmis bir siireden
daha az kalmak iizere giden ve ana amaci ziyaret ettigi yerde para kazanilan bir faaliyetin denenmesi disinda
seyahat etmek olan bir kisinin faaliyetleridir” seklinde tanimlamistir (Doganay ve Zaman, 2019).
Turizm, farkli kitleye ve farkli tercihe gore bir se¢enek sunan sektér konumuna gelmistir. Turizm
tiirlerine bakildiginda; kitle turizm, alternatif turizm, is turizmi, keyif turizmi, doga turizmi,
kiiltiirel turizm, sosyal turizm, rekreasyon turizm, aktif turizm, spor turizmi, dini turizm, saglik
veya medikal turizm, macera turizmi gibi ¢ok ¢esitli turizmler yer almaktadir (Demirer, 2022).
Turizm, bireysel ve toplumsal faydalar saglar. Turistler, cesitli kiiltiirleri ve farkli yasam
tarzlarini 6grenirken hem kendilerini gelistirme ve hem de dinlenme firsat1 bulurlar. Bunun yam
sira, turizm ekonomik bir sektordiir ve bir¢ok iilkede istihdam yaratir, ticareti canlandirir ve gelir
elde etmeyi saglar.

Metaverse

Metaverse kavram olarak “meta” ve “universe” kelimelerin birlesmelerinden olugan “sanal
evren” olarak tanimlanir. Metaverse ilk olarak Neal Stephenson'nun 1992 yilinda Snow Crash
(parazit)adli romaninda ele aldigr bilinmektedir (Demir, 2022). Metaverse, gercek kisilerin
olusturduklar1 sanal avatarlar1 sayesinde giindelik yasamlarm yiiriitebilecekleri sanal evren
olarak bilinmektedir. Bu sayede insanlarin isteyerek yaptiklar: avatarlarla ekonomik ve sosyal
aktivitelerde bulunabildikleri, fiziksel alem ile sanal alemin birlesmesiyle olusan 3B sanal
evrendir (Kim, 2021). Metaverse, fiziki diinyaya benzetilmeye calisilan, sanal gergeklik (SG),
artirillmig gergeklik (AG), blok zinciri ve sosyal medya ilkelerinin birlestirildigi simiilasyon edilen
bir sanal diinyadir (Babur, 2022). Artirilmis gerceklik (Augmented Reality/AR) ve Sanal gerceklik
(Virtual Reality/VR) ortamlarinda, kisilerle ve dijital nesnelerle ¢ok hisli etkileri olast kilan
teknolojilerin yakinsamasidir. Bu sebeple metaverse, ¢ok kullanicis1 olan kalici sahalarda
birbirlerine sosyal baglantihi siiriikleyici ortamlarmn agidir. Dijital yapay nesnelerle simdiki
zamanda ve aktif etkilesmelerde miikemmel somutlasmis kullanicilarin iletisimini saglamaktadir
(Mystakidis, 2022).

Diinyanin farkli {ilkeleri dijital diinyanin adimlariyla hareket etmekte ve sektoriinde
kalialiklarmi saglamak igin caba gostermektedir. Bu da sirketlerin metaverse diinyasinda stz
hakkina sahip olmak ve yeni yatirnmlar yapmak istediklerini gostermektedir. Tablo 1'de
Metaverse yatirim yapan bazi iilkelerdeki firmalara yer verilmistir.

Tablo 1. Metaverse Yatirim Yapan Bazi Ulkelerdeki Firmalar

ABD Roblox, Facebook, Amazon, Disney, Snapchat, Microsoft,
Decentraland, Epic Games, Nvidia,

Ingiltere Soteby’s

Japonya Sony, Avex Business Development Digital Motion

Cin Tencent, Alibaba

Giiney Kore Samsung, SK Telecom, Metaverse Alliance

Birlesik Arap Emrikleri MetaDubai

Italya Gucci

Kaynak: Ning vd., 2021.

Metaverse ve Turizm

COVID-19 pandemisi olarak ortaya cikan viriis salgimi diinyayr sarmasi sebebiyle insanlarin

704



Sadik SERCEK ve Muazzez KORKMAZ

seyahatte ¢ikmalarina ve turizm aktivitelerini yasamalarina engel olmustur. Insanlarin seyahate
¢itkamamalari, turizm faaliyetlerini yapamamalar: sonucunda ¢6ziim olarak “metaverse turizm”
ya da “meta turizmi” diistiniilmiistiir (Arasa, 2022). “Metaverse turizmi,” belli yer ya da belli
fenomen igin farkl igeriklerin katlarini kontrol eden yepyeni bir turizm diisiincesi olarak
tanimlanmustir (Duran vd., 2022) Turizmde sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik birlesip biitiin
talepleriyle 3D dijital diinyay1 bir araya getirerek internet sayesinde bir sanal evren
olusturmaktadir. Sanal gezginler 6zellikle Z kusag1 nesli bu teknolojiye oldukga giiveniyor.

Yakin tarihte Marasco, Buonincontri, Van Niekerk, Orlowski ve Okumus’un (2018) yaptiklar1 bir
aragtirmada, sanal gergeklik ve varis yeri olarak rekabetteki giicii artirma giicii arasindaki
baglantiy1 aragtirdilar. Arastirma, sanal gergekligin gorsel gekiciligi ve duygu dolu bir katilimryla
kiiltiirel miras bolgesine giden turistlerin hareket ve davranislari {izerinde pozitif ve ciddi bir
agirhgr oldugu ortaya konulmustur. VR uygulamalarmin gorseldeki gekiciligi ve duygular
tetikleyici Ozelligi ile turistler {izerinde kiiltiirel destinasyonlar1 gorme isteklerinin attig1 iddia
edilmekte, clinkii sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik deneyiminin optimum bir hayali temsil
ettigini gosteriyor. Sanal Gergeklik ve artirilmis gergeklik kiiltiirel turizme ulasilabilirligini de
artiracaktir. Kiiltiirel siteler ve yeni teknolojiler ziyaretgilerin ilgisini ¢ekecegi i¢in katilimi
artirmanin anahtaridir (Han vd., 2019).

Web 3.0

Statik web sitelerinde ilk defa internet maceras1 Web 3.0 teknoloji ile beraber seviye atlamis oldu.
Web 3.0 ayn1 zamanda Semantik web olarak da bilinen diinden bugiine kadar birden fazla
internet aragtirmacilarma gore Web’in giincel hali yani Web 3.0 olaraktan tanimlanmaktaydi.
Boyle tanimlanmasinin sebeplerinden biri, Web 2.0'in kendinden o6nce gelen internet kusagin
sahibi olarak teknolojiyi fazlasiyla aktif kullandig1 halde 6teye gegemedigi ve onun {ist versiyonu
olarak bilinmesi olabilir. Buradan yola c¢ikarak sozii edilen aragtirmacilar tekrar Web 2.0'1n esas
ozellikleriyle gelistirilen anlamsal bir ag1 Web 3.0 diye tanimlamuslar.

Tablo 2. Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0 Ozellikleri

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Etkilesim Okuma Okuma - Yazma Okml: g?mz:‘a =
Arag Statik Metin Interaktif igerik Sanal Ekonomiler
Organizasyon Sirketler Platformlar Aglar
Altyapr Kisisel Bilgisayarlar Bulut ve Mobil Blokzinciri Bulutu
Kontrol Merkeziyetsiz Merkezi Merkeziyetsiz

Kaynak: Arvas, 2022.

Tablo 2'de anlagildigr {izere Web 3.0 tam anlamiyla daha tanimlanmasa bile mevcut olan
gelismelerin {izerinden devam eden en istikrarli beklenti, Z kusagmin blockchain agindan
faydalanarak islenen, merkezi olmayan ¢iftler arasi ¢alisan, IoT (nesnelerin interneti) ve VR (sanal
gerceklik) ile donatilan gelecegi s6z etmektedir. Web 3.0"1 takip eden diger bir kavram da
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Metaverse’dir. Metaverse blockchain {izerine tasarlanmasi beklenen ve giliniimiizde popiilerligi
olan kavramlardan biridir.

NFT (Non-Fungible Token)

NFT (non-fungible token) degistirilmez jeton olarak acilimi bilinen NFT’ler sayilar1 az olan ve
dolasima giren dijital sdzlesmeler aracihigiyla sertifikalandirilmig kripto sanat veya dijital sanat
diye adlandirilan ve dijital defterlerde saklanan veri birimidir. Bir diger ifade ile blokchain'nin
igerisine sifreli olarak kayith az sayida olan koleksiyon sanatidir. NFT teknolojisinin getirdigi
yenilikle kripto sanatin sayisiz kopyalanmasimn oniine gecip, sertifikali fikri miilkiyetin
saglayabilmesidir (Fairfield, 2021). Dijital sanatta seri {iretilen eserlerin olmas1 NFT ile sanatginin
veya koleksiyoncunun yaptig1 yapitin benzeri olmayan bir niteligini belirlenen sahiplerinin elde
tutmasidir (Franceschet vd., 2019). Tiirkiye’de NFT (Non-Fungible Token) kavrami, CDDO
(Cumhurbagkanlhig: Dijital Doniisiim Ofisi) tarafindan yapilan ¢alismalar sonucu Nitelikli Fikri
Tapu (NFT) Tiirkce olarak eklenmistir (Gokkoyun, 2022). NFT'ler dijital olan; sanal giysiler,
kodlu sanal araziler, resimler, miizik ve videolar gibi herhangi bir sey olabilir (Dowling, 2022).
NFT'ler blok zinciri teknolojisi kullanarak benzersiz ve taklit edilemez dijital varliklar olugturur.
Bu dijital varlhiklarin sahipligi, blok zincirinde kaydedilir ve satmn alma, satis ve devir iglemleri
blok zincirinde gerceklestirilir.

Blok Zincir (Blockchain)

Blok zincir teknolojisi Satoshi Nakamoto tarafindan bir kisi ya da kurulus olmaksizin ¢ift tarafl
kisiler arasinda olusan islemleri, kriptolayarak degistirilmeden kayitlara alinmasini saglayan
seffaf ve dagitik bir uzlasi yontemiyle tanimlanir (Yildirim, 2019). Bir diger ifadeyle Blockchain,
bir bilgi deposudur. Blockchain teknolojisiyle Otel yoneten isletmeler istikrar ve giivenligi
korumasi amaciyla ciddi avantaja sahip olur. Veri dosyalar1 mali islemlerle ilgilenirken sibel
saldir1 araciliyla kaldirilmaz. Bilgileri saklama ve bilgilere erisim bu sayede daha rahat hale gelir.
Bu teknoloji sayesinde, 6demelerin giiveli olmasi, misafir kimlik bilgilerin giivenli, sorunsuz ve
hizli dogrulanmas: ve kullanim kolayligi programin kalitesini yiikseltmeye olanak saglamaktadir
(Demir, 2022).

Amerika Birlesik Devletleri ve Japonya Oyun kiiltiiriinden ilham alan modern bir konaklama
deneyimi, hayal giiciiyle beslenen ve oynamay1 arzulayan Atari markasiyla liiks bir otel insa
etmistir. Atari hotel, gelecegin tanimlayarak ayni zamanda ge¢misi de kutluyor. Hedefinde geng
ve yasli oyuncular olan otellin ilkini Phoneix, Arizona agma karar1 verilmistir.

Resim 1. Video Oyunu Temal1 Atar1 Otelleri
Kaynak: Demir, 2022.
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Kripto Para

Kripto para, islemleri genelde bir blockchain’de saklanmakta olup, islemlerin dogrulugu ve
isleme amacryla bir goriis isbirligi mekanizmasimi kullanarak ciftler arsindaki bir uygulamadir
(Mattke vd., 2020). Dijital diinya 2008’de Bitcoin kripto paralarla tanismistir. Diinyada son on yil
icerisinde kripto paralar konusulmaya baglandi. Dijital para Satoshi Nakamoto, lakabl kisi
tarafindan 2009 yilinda gelistirilen ilk bagarili Bitcoin kripto paradir. Gergek diinyada kullanilan
normal para birimi gibi iglevini goren kripto para birimi kullanicisini merkezsizlestirmis aym
zamanda kademeli gii¢ yapilardan da kurtardu. Kisiler ve kuruluglar bunun yerine dijital parayla
ciftler aras: gelistirilen agda dijital olarak islemlerini yapmaktadirlar (Farell, 2015). 2022 Subat
aymda piyasalar kripto paray1 17.600'den daha fazla, 460 cesitli borsada islem gordii ve islem
hacmi 1.8 trilyon dolar1 asmustir (Samurkas, 2022). Baslarda Bitcoin para birimiyken daha sonra
Blockchain teknolojisi olarak yaygin faydalanilabilecegi anlasilmistir. Blockchain teknolojisi,
Bitcoin ve Ethereum gibi yaygimn olan sanal paralarin altinda yer aldig1 bilinmektedir. Ancak
Blockchain teknolojisinin sundugu imkanlar ve cesitli uygulamalarla ¢ok fazla geside sahiptir
(Tubitak, 2022).

Sanal Gergeklik (Virtual Reality-VR)

Sanal gerceklik kavrami, “Genellikle kullanicilarin etkilesime girip dolagabilecekleri yapay, dijital
diinyalar: ifade etmektedir” (Disztinger vd., 2017). Bir diger ifade ile SG kavrami, birden fazla sayida
kullanicinin hissettiklerini simdiki zamana uyarlanan, yonlendirilebilen ve etkilesimde kalabilen
bilgisayar destegi ile {i¢ boyutlu alan diye bilinmektedir (Gutiérrez vd., 2008; Guttentag, 2010).
Sanal gerceklik uygulamalarinin belirgin ii¢ 6zelligi, kullanicisinin kafasina gegirebildigi cihaz ile
etraftakileri goriip inceleyebilmesini saglayan, gercek diinyadan uzaklasma duygusunu
hissettiren SG gozliik, giyilebilir iiriinler ile deneyimlemeyi ve etkilesimini meydana ¢ikarir
(Ferhat, 2016). Turizm sektoriinde konaklamak i¢in isletmelerin, olduklari alanda yarisarak farki
elde etmek ve cirolarm yiikseltmek icin teknolojik alanda inovasyonu tercih etmektedirler.
Glintimtiizdeki inovasyonlarda SG (sanal gegeklik) ve AG (artirilmis gegeklik) teknolojileri 6n
planda yer almaktadirlar. SG ve AG teknolojileri kullanan isletmelerde bazi sonuglar
olusturmaktadir. Bu sonuglarin bazilar1 asagidaki gibidir (Shabani vd., 2018; Martins, 2017).

o Insanlar konaklamak icin otellere heniiz rezervasyon yapmadan VR gozliiklerle igini
dolasma sansini elde edip, otelde kalma kararlarini kolaylastirma imkarn verir.

e  Otellerin igerisinde veya etrafindaki QR kodlar1 okutmalar1 durumunda 6nceden o otellerde
kalan {inliilerin siirpriz dolu kargilamalar ile otel isletmesine merak ve ilgi duymalarin
saglayacaktir.

1spanya’nm turistik olan Valladolid sehri i¢in SG oyunlar1 gelistirilmistir. Kentin degisik yerleri
ve verileriyle ilgili bilgi edinilmesini saglayan “Serious Game” adli oyun kullanicilara 3B ilging
ve etkileyici bir tecriibe yasamalarini saglamaktadir. Sanal olan bu oyun, etkilesimin dogallig1 ve
baskic1 olmayacak bir bigimde yapilmigtir. Farkh ekipman kullanilmadan hareket ya da isaretleri
yakalayabilir. 3D goriintiilii olmasina onay veren bu oyun bir projektor yardimiyla goriintiiyii
daha etkileyici bir yansimayla saglamis olur. Oyuncu sahnedeki goriintiiyii duvara yansitip ve
3B goriintiisiinii saglayarak Ana Meydanda oldugu duygusunu alabilecektir. Ayrica bu
gelistirilen sistemle kentin turizmi kamu oOrgiitii sayesinde sunulup yepyeni bir hizmetin
kullanilmas: tasarlanmaktadir. Sistemin maliyetinin yiiksek bir donanimi gerekmedigi igin
hanelerde kurup faydalanabilir ve bir¢ok insan geziye ya da seyahatte ¢tkmadan evlerinde bunu
deneyimleme imkanina sahip olacaktir. “Serious Game” adli oyunu deneme-yanilma yoluyla
oynanabilecek ciddi bir oyun oldugundan oyuncu riske girmeden sorulan sorulara baski
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olmadan dzgiirce cevaplayabilecektir (Zarzuela vd., 2013).

UANZAR DADO/S

Resim 2. Oyun Ik Vizyonu
Kaynak: Zarzuela vd., 2013.

Resim 3. Ana Meydanin Reprodiiksiyonu

Kaynak: Zarzuela vd., 2013.

Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality-AR)

Artirilmus gergeklik (AG) 1960’11 yillardan bu yana varlig: bilinmektedir. Genel anlamiyla fiziksel
yani gercekte varligi olan bir mekanin bilgisayar araciligiyla desteklenen goriintiilerin kullanilip
elektronik ortamlara yansitilmasidir (Jung vd., 2015). Kimi arastirmacilar AR’yi SG'nin bir ¢esidi
olarak gormektedir (Guttentag, 2010). SG ile AG aralarindaki en belirgin fark kullanicinin SG
uygulamasini kullandiginda tiimiiyle sanal diinya igerisinde olmasiyken, AG uygulamasiyla
gercekte var olan konumlar1 goriiyor olmasidir. Kullanicilar tasimnabilir teknolojiler sayesinde
cevresindeki imkanlarla ilgilendikleri igerikler ve hassas bilgiler saglayan turizm ile ilgili
artirilmis gerceklik uygulamalarin da artis gostermesine faydali olmaktadirlar (Yovcheva vd.,
2012). AG uygulamasinin bir 6rnegi artirllmis gerceklik araciligiyla sehir rehberlerine AG
aracihigiyla entegre edilen myTrip uygulamasidir. Bu uygulamay: kullanan turistler
bulunduklar1 yer ve isletmeler hakkinda bilgi edinip degerlendirebilir ve yol tarifine de
kolaylikla ulasabilirler (Yung ve Khoo-Lattimore, 2019). Turizm’e teknoloji sayesinde kolayliklar
saglanmasina ragmen turizm sektoriinde AG calismalari hentiz sinirh sayidadir (Tom vd., 2016;
Yung ve Khoo-Lattimore, 2019).
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Turizm Sektoriine Metaverse Teknolojisinin Yansimasi

Metaverse turizmi veya meta turizm diye ifade edilebilen, kisilerin fiziki anlamda tatil
yapamasalar da deniz asir1 turistik seyahatlerine olanak saglayan turizmin tiirii diye
nitelendirilmektedir. Turistlerin yaptiklari rezervasyon ya da varis noktasin dncesinde denemesi
ve teknoloji aracihig: ile turistik bir yeri Sanal gergeklik ile deneyimlemesini saglayan turizme
‘meta turizmi’ denmektedir (Arasa, 2022). Metaverse turizmde, karma gergeklik (MR) vasitasiyla
Sanal gerceklik (SG) ve Artirilmis gerceklik (AG) ile birlesip biitiin talepleri ve parcalar:1 3D’de
bir araya toplamaktadir. Internet boylelikle paralel bir sanal diinyaya doéniismektedir (Buhalis ve
Karatay, 2022).

<! -
o % .
—» g <+ \

= -~ ‘0 -2 <«

>
- 3-/
VR (Sanal Gergeklik) MR (Karma Gergeklik) AR (Artinles Gergeklik)
Gemngek dimya ve govroden farkh Giergel dnysds hon ke bem de Balgisavar tarafindan olotisuke

acncicric cthdcyane prchdocchnw sanal tarsfmdan odustirdan cllakumb pereck dlinysun moerkcads yor ubdign

Bir dencyim sisserzahiadsr dencyim sursrak tader cdkiloyenli doncyim sessevcdk taclsr

Resim 4. Sanal Gergeklik, Karma Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik Arasindaki Fark
Kaynak: Demir, 2022.

Metaverse, sadece SG ve AG olarak karsimiza ¢gikmuyor. KG (karma gergeklik) olarak da
gelmektedir. Gelecek yillarda, hologramla goriiniimlii olarak konserlere arkadaslarimiz ile
katilip, ayrica arkadaslarimizla gercekte konserde oturdugumuz koltuklarda bu tecriibeyi
deneyimlemis olabilecegiz. Bu is yerleri i¢cinde diistiniilebilir. Ofis igerisinde olmay1p toplantilara
metaverse araciligiyla katilim saglanmas: diistiniilmektedir (Demir, 2021). Metaverse, kisilerin
konumlar1 degismeden, bulunduklar1 yerden ¢ikmadan ya da maliyetler sebebiyle
gidebilecekleri degisik yerlere gidebilme deneyimini sunmaktadir. Bu kismen de olsa kisiler
arasinda esitlik saglayacak 6nemli avantajlar saglayacaktir. Mesela, COVID 19 gibi benzer bir
durum oldugunda, iilkelerde 6zgiirliigiin kisitlanmasi kisilerin istedigi gibi seyahat edememeleri
durumu karsisinda sanal seyahatle miimkiin olabilecektir (Demir, 2022).

Otel Isletmelerinde Metaverse Teknoloji’sinin Yansimas1

Insanlarin turistlik amach ya da is amacl gitmek istedikleri otelleri 6nceden gormek isterler.
Birgok firma, ziyaretgilerin ilgisini cekmek agisindan 360°'lik, 3D otel turlarini sunarak metaverse
ile turistlerin, sanal olarak biitiin oteli gezebilecekleri ve taleplerine uygun olup olmadig1 kararim
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vermelerini boylelikle saglamis olacaklardir. Buda otel isletmecilerinin rekabet tistiinliiklerini
saglayip, daha faza misafir agirlamalarina ve bu durumdan kazang elde etmelerine yardimci
olacaktir (Babur, 2022). Sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik turistlerin deneyim yapmalarini ve
turistler igin gerekli olan bilgilere erisim imkani da sunan bir giice sahip olacaktir. SG ve AG
teknolojisiyle misafirlere saglanacak bilgiler, misafirlerin karakterlerine ve taleplerine gore kisisel
olabilecektir. Ayrica otel sektoriiniin de istedigi etkilesimli, aktif ve eglence dolu hizmetlerin
sunulmasi konusunda da kolaylik saglayacaktir (Keckes ve Tomicic, 2017).

Metaverse’nin Turizme Faydalar1

Turizm sektoriinde Metaverse, 3B (lic boyutlu) sanal diinya ile ger¢ek diinyayr KG (karma
gerceklik) alanina doniistiiriip biitiin paydas ve talepleri bir arada bulunduran interneti birbirine
yakin bir sanal diinyaya doniistiiriir (Buhalis ve Karatay, 2022). Metaverse sanal tabanh
olusumuyla fiziki diinyadan ayr1 bir deneyim sunar. Sanal turizmi deneyimleyip paylasimda
bulunmak, sosyal medya igeren giinliik yasam ve kisilerin kendi avatarlariyla tecriibe
edinmelerini olanak tanryan bir sanal alemi igerir (Ane vd., 2019). Metaverse nin 6zgiin olan iki
cesidi (sanal tabanli metaverse ve gercek tabanli metaverse) gorevlerine, deneyimlenen
konumlarina, etki tiirleri ve benlik tiirlerine gore cesitli ozellikleri vardir. Ayrica gezginlere
¢evrimigi canl bir tecriibe edinmelerini saglar (Um vd., 2022).

Yapilan aragtirmalarda otel alaninda metaverse'nin saglayacag: olasi sonuglarmi incelemis ve
farkli diislincelerde bulunmustur. Calismalarinda oncelikle otel alanindaki kavramin
‘Metahotels” diye isimlendirildigine, global birkag otelin ilgi duyarak adim attiklarina ve bu
otellerde kripto para biriminin de kullamilmas:1 otellerin pahali statiisiinde olduklarim
gostermistir. Ayrica ¢alismalarda Y ve Z kugaklarinin metaverse’ye daha ¢ok ilgi duyduklar: da
gozlenmistir. Arastirmada turistlerin beklentileri, farkli gesitlerle hizmet ve segenekler sunan
dijital teknolojiye hakim otelleri daha fazla talep edebilecekleri de ongoriilmiistiir (Cilesiz ve
Aydm, 2022).

Metaverse’deki Firsatlar ve Tehditler

Metaverse internet teknolojisinde bir sonraki agamada gelmektedir. Metaverse SG'nin yiikselmig
bir siirtimii olarak goriilmektedir. Monitor ve klavyeye gerek duymadan 3 boyutlu goriintiisiiyle
deneyimlenmesi saglanmstir. IoT (nesnelerin interneti), bulut teknolojisi, yapay zeka sensorler
ve giyilebilir gibi teknolojiler, metaverse’ii bir biitiin olarak tamamlamaktadir. Girisimcilerin ve
gelistiricilerin beraber yaptiklar1 ekosistemlerle metaverse, kullananlara daha cesitli yenilik ve
deneyimler kegfetme yolundadir. Kullanicilarin reel yasam {izerinden manipiile edilmesini
gerekli kilan AG, mevcuttaki fiziki gercekligin iistiine yeni ses ya da goriintiiniin dijital veri
olarak eklenmesidir. SG ise sanal diinyada fiziksel gercekligin tekrardan meydana gelmesidir.
Kullanicilar metaverse’iin tiim (AR, MR ve XR gb.) cesitli aktivitelerini yapiyor olabilecekler
(Demir ve Degerli, 2022).

Insanlarin zamamnin gogunu internette gecirmeleri nedeniyle sanal miilk almalari, sosyal
alanlar1 ve iligkilerini de kapsayan sanal diinyada bir ekosistem olusturmaktadir. Ciinkii
insanlarin yalnizca sanal alem de sosyallesmekle kalmamalari, bunun yani sira dijital diinyada
caligmalari, aligveris yapmalari ve iriin kegfetmelerini de sagliyor. Insanlarin dijital diinyada,
fiziki yasamdaki degerleri, kisilikleri ve etkilendikleri her sey bulunuyor. Sanal diinyada hayal
etikleri benlige veya olmak istedikleri kisilikleri yansitarak erismek istemektedirler. Boylelikle
metaverse ile sahip olmak istedikleri evrene gireceklerdir (Biiyiikbaykal, 2022).
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Metaverse, egitim, turizm, {iretim ve ekonomi gibi dallarda gesitli alternatifler sunsa da ge¢cmiste
yapilan teknolojilere benzer biciminde endiseyi, olusabilecek tehdit ve tehlikeleri birlikte
getirmektedir. Hizla ilerleyen teknolojinin gelismesiyle, girisimcilerin kar amacgh siyasetleri,
toplumun teknolojideki hizhi gelisime uyumsuzlugu, igerigi ve oOzelli§ini denetlenmesinin
yetersizligi teknolojide yasanan gelismelerin sonucu meydan ¢ikacak problem ve tehditlerin
nedenleri arasinda goriilebilir Bir de is firsatlar1 bulunan sirketlerin metaverse’de hakim olma
isteklerine yonelik adimlar ayr bir tehdit faktoriidiir. Insanlara dijital yansimalarm oldugu bu
ortamin bilindik teknoloji firmalarmnin carkinda olmasi ve bu ekosistemin karini en yiiksek
diizeye cikarma mantigiyla ilerleyen risk ve tehlikeleri igermektedir (Kus, 2021).

YONTEM

Bu calismanin amaci Metaverse'nin turizm {izerindeki etkisi hakkinda literatiir taramas1 yapip
grafigini olusturmaktir. Metaverse yani sanal evren kavraminin yeni olmasi ayn1 zamanda da
turizm sektoriinde yeni gelisiyor olmasi nedeniyle ilerleyen donemlerde yapilacak akademik
calismalar icin bir 6ngorii sunmay1 da amaglamaktadir. Bu amagla literatiire de katki sunarak
¢alismanin 6nemini gostermektedir.

Calismada nitel yontem kullanilmistir. Tarama yonteminde nitel bir arastirma yapildig i¢in
tercihen sistematik tarama yontemi kullanilmistir. Turizm alaninda farkli calismalar igin
sistematik literatiir taramasi tercih edilen bir yontemdir (Timur ve Koz, 2022).

Veri Toplama

Sistematik literatiir taramalarinda asagidaki adimlar izlenmistir. Oncelikli olarak arastirmanin
konusu ve amact belirlenmistir. Arastirmada kullanilacak anahtar kelimeler olarak:
“Metaverse”,”Metaverse ve Turizm”,”Web 3.0”,”Blokzincir”,”Kriptopara”,”NFI”,”Sanal
Gergeklik” ve ”Artirllmis Gergeklik” kullanilmistir. Aym1 zamanda “Turizm Sektoriine
Metaverse Teknolojisinin  Yansimasi”, “Otel Isletmelerinde Metaverse Teknoloji’sinin
Yansimast”, “Metaverse’'nin Turizme Faydalar1”, “Metaverse’deki Firsatlar ve Tehditler”
konular1 da Tiirkge ve ingﬂizce olarak arastirilmistir. Veriler 2012 yili ile 2023 yilinin Ocak
ayindan elde edilmistir. Bu verilerde yer alan bulgular iliskilendirilerek agiklanmaistir.

Veri tabanlari arastirilarak calismalara dahil edilecek konularin arastirilmasi yapilmistir.
Arastirma konusunun kisitli olmasi sebebiyle literatiir taramasinda veri tabarnu olarak, YokTez,
ScienceDirect, ULAKBIM, Google Akademi, ELSEVIER ve DergiPark gibi ulusal ve uluslararasi
veri tabanina kayitli akademik ¢alismalar ve diger internet siteleri de incelenmistir. Arastirmaya
uygun literatiir taramasi yapilarak dahil edilebilecek verilere ulagilmistir. Calismalar kapsamh
incelenip arastirmaya dahil edilip edilmemesi konusunda karar verilmis olup dogrudan
metaverse ve turizm alanina girmeyen ve arastirmaya dahil edilmeyecek konular kapsam dis
brrakilmistir. Arastirmada ¢alisma alani, konu, yontem, bulgu ve sonu-tartisma-oneri olarak
siniflandirilmistir. Sonug ve Oneri bakimindan kiyaslanip yorumlanmistir. Arastirmanin
sonucunda bulgular 1s13g1nda degerlendirmeler sunulmustur.

BULGULAR

Literatiir taramasindan elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak, yapilan calismalarda metaverse’iin
turizm sektoriinde yapacag faaliyetlerini gerceklestirmesi i¢in uygun bir ortam olusturulacaktir.
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Calismada Metaverse ve Turizm alaninda gerceklestirilmis 32 adet akademik calismaya yer
verilmistir. Bu akademik ¢alismalar Ulusal ve Uluslararas1 dergilerde yaymlanmistir. Ayrica
bunun 8 tanesi hem Uluslararast hem de TR Dizim’deki dergilerde yayimnlanmistir. Tablo 3’'de

Ulusal ve uluslararasi dizinlerde yer alan metaverse ve turizm ¢alismalarina yer verilmistir.

Tablo 3. Ulusal ve Uluslararasi Dizinlerde Yer Alan Metaverse ve Turizm Calismalari

Yazar

Baslik

Babur, 2022)

Metaverse Aginda Turizm Endiistrisinin Rolii

Tayfun vd., 2022)

Metaverse: Turizm igin Bir Firsat Mi? Yoksa Bir Tehdit Mi?

Demir, 2022)

Metaverse Teknolojisinin Otel Sektdriiniin Gelecegine Etkileri Uzerine Bir Inceleme

Metaverse ve Turizm: Kavramsal Bir Yaklagim

Duran vd., 2022)

Gri Gergedan Metaforu Baglaminda Metaverse'iin Turizm Sektdrii Agisindan Incelenmesi

Celik, 2022)

Metaverse Nedir? Kavramsal Degerlendirme ve Genel Bakig

(
(
(
(Cilesiz ve Aydin, 2022)
(
(
(

Kaya vd., 2022)

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

(Ercan, 2022)

Metaverse Teknolojisinin Gelecekte Turizm Sektoriine Olasi Etkilerini Belirlemeye Yonelik Bir
Aragtirma

(Yilmaz ve Karamustafa, Artirilmis Gergeklik Uygulamalar: ve Turizm

2022)

(Aksoy ve Bas, 2020) Dijital Turizm Kapsaminda Sehir Taniiminda Kullanilan Bir Arag Olarak Sanal Tur

(Arslan, 2022) Metaverse’in Akilli Kent Hizmetlerine Etkisi

(Giiler ve Savas, 2022) Tiim Yonleriyle Metaverse Calismalari, Teknolojileri ve Gelecegi

(Timur ve Koz, 2022) Turizmde Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik Caligmalari Uzerine Sistematik Bir Literatiir
Taramasi

(Karatag ve Babur, 2013) Geligen Diinya’da Turizm Sektdriiniin Yeri

(Bakair, 2022) Metaverse Uzerine Kapsamli bir Aragtirma

(Durukal ve Armagan, 2022)  Metaverse ve Pazarlamaya Etkileri

(Aydiner, 2022) Tiirkiye’de Turizm Destinasyon Pazarlamasinda Dijital Etkinlik Kullanim1: Pandemi Siireci
Uygulamalar1

(Ozbek ve Uniisan, 2018) Artirilmis Gergeklik Uygulamalarinin Destinasyon Pazarlamasinda Incelenmesi: Seyahat

Acentalar ile {lgili Bir Aragtirma

(Arat ve Baltacioglu, 2016)

Sanal Gergeklik ve Turizm

(Demirezen, 2019)

Artirllmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Teknolojisinin Turizm Sektoriinde Kullanilabilirligi
Uzerine Bir Literatiir Taramas1

(Lu vd., 2022)

The potential of virtual tourism in the recovery of tourism industry during the COVID-19
pandemic

(Zarzuela vd., 2013) Educational Tourism Through a Virtual Reality Platform

(Fan ve Wang, 2012) Application of Virtual Reality in Tourism Management Professional Teaching

(Buhalis vd.,2023) Metaverse as a disruptive technology revolutionising tourism management and marketing

(Wei, 2022) Gemiverse: The blockchain-based professional certification and tourism platform with its own
ecosystem in the metaverse

(Martins vd., 2022) From co-design to the construction of a metaverse for the promotion of cultural heritage and

tourism: the case of Amiais

(Han vd., 2019)

Virtual and Augmented Reality Technologies to enhance the visitor experience in cultural

tourism
(De Felice vd., 2022) Physical and digital worlds: implications and opportunities of the metaverse
(Buhalis ve Karatay, 2022) Mixed Reality (MR) for Generation Zin Cultural Heritage Tourism Towards Metaverse
(Carlisle, 2022) How to Design Hotel Gamified Applications Effectively: Understanding the Motives of Users

as Hotel Visitors

(Flavian vd., 2022)

Exploring the Utilitarian and Hedonic Value Derived from Tourism Pre-experiences with
Virtual Reality: Differences Between Destinations and Accommodations

(Cheong, 2022)

The virtual threat to travel and tourism

Ulusal ve uluslararasi ¢alismalardan ayri olarak ¢alismaya konu olan 8 ¢alismanin TR Dizin’de
yayinlanan calismalarda yer aldig1 tespit edilmistir. Tablo 4’de TR Dizin'de yayimnlanan
calismalara yer verilmistir.
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Tablo 4. TR Dizin’de Yaymlanan Calismalar

Yazar Baslik

(Tayfun vd., 2022) Metaverse: Turizm I¢in Bir Firsat Mi? Yoksa Bir Tehdit Mi?

(Kozak vd., 2013) Tarihsel Siireg i¢inde Turizm Paradigmas:

(Arslan, 2022) Metaverse’in Akilli Kent Hizmetlerine Etkisi

(Giiler ve Savas, 2022) Tiim Yonleriyle Metaverse Calismalari, Teknolojileri ve Gelecegi

(Karatag ve Babur, 2013) Geligen Diinya’da Turizm Sektdriiniin Yeri

(Durukal ve Armagan, 2022) Metaverse ve Pazarlamaya Etkileri

(Uslu ve Uysal, 2020) Kiiltiirel Mirasin Etkilesimli Kesfi igin Mobil Artirilmis Gergeklik ve Web Tabanli
Gorsellegtirme Teknolojilerinin Kullanilmast: Sfenks Heykeli Ornegi

(Akkus ve Akkus, 2018) Tarihi Turistik Alanlarda Kullanilan Mobil Artirilmis Gergeklik Uygulamalarinin
Degerlendirilmesi

Metaverse ve Turizm Alanindaki Calisma Alanlari, Konular ve Sonuclar

Metaverse, SG ve AG teknolojileri kullanarak meydana gelen bir sanal alem olarak tanimlanur.
Metaverse teknolojisi turizm sektorii icin deneyimlerini gelistirip ayn1 zamanda gesitlendirmeleri
amactyla kullanilmaya baslanmistir. Calismalarda Turizm sektoriine gore dagilimina bakildig:
zaman ¢ogunlukla; Sanal turizm, Sanal Tur Rehberligi, Virtual Konaklama, Kiiltiirel Miras, Sanal
Gezi ve Eglence gibi turistik deneyimlere yogunlastirdig1 goriilmektedir. Sanal Turizm egitimi
ve Sanal Yiyecek-Igecek Isletmeciligi hakkinda ise az sayida galisma oldugu goriilmektedir.
Bunun yam sira metaverse teknolojisi turizm alaninda cesitli turistik deneyimler sunma
potansiyeline sahip olup turizm alanina dogru calismalar1 da devam etmektedir. Yalniz
metaverse teknolojisinin kullanimi daha tam anlamiyla yayilmamig ve turizm alaninda
potansiyelini biitiiniiyle kullanmasi icin fazlasiyla calisma gerekmektedir.

Sanal Turi=zmm

Sanal Tuaur Rehberlisi

NWirtuaal Konaklarnma

Kualtaarel DIfiras

e/ o/ \

Sanal Ge=i ve EsSlence

Sekil 1. Metaverse’iin Turizm Alanlarina Gore Calismalari

Sekil 1’de goriildigii gibi arastirmalar kapsamli incelendiginde Turizm sektoriindeki
calismalarda genel olarak ilk 5 sirada tercih edilen konular siralanmuistir.

Metaverse ve Turizm Calismalarinda Kullanilan Yontem ve Veri Toplama Teknikleri

Metaverse ve turizm igin literatiir ¢alismalari i¢in yazarlarin daha ¢ok nitel yontemleri (n = 28)
tercih ettigi gortilmektedir. Nicel yontemlerde ise daha az (n= 3) tercih edilirken, karma
yonteminden sadece bir ¢alismaya rastlanmistir. Tablo 5 ‘de Metaverse ve turizm ¢alismalarinda
tercih edilen yontemler yer almaktadar.
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Tablo 5. Metaverse ve Turizm Calismalarinda Tercih Edilen Yontemler

Yoéntem n %

Nitel 28 87,5
Nicel 3 9,38
Karma 1 3,12
Toplam 32 100

Metaverse ve turizm i¢in ¢calismalarda tercih edilen veri toplama tekniklerine bakildiginda en ¢ok
tercih edilen kavramsa ¢alismalar (n=11) ve igerik analizi (n= 10) oldugunu devaminda sirasiyla
anket (n=5), gortisme (n=3) geldigini ampirik (n=1), vaka (n=1) ve karma (n=1) ¢alisma tekniginin
ise daha az tercih edildigi goriilmektedir. Tablo 6’da Metaverse ve turizm i¢in ¢alismalarda tercih
edilen veri toplama tekniklerine yer verilmistir.

Tablo 6. Metaverse ve Turizm icin Calismalarda Tercih Edilen Veri Toplama Teknikleri

Teknik n %
icerik Analizi 10 31,25
Kavramsal 11 34,38
Anket 5 15,63
Gorlisme 3 9,38
Ampirik 1 3,12
Vaka 1 3,12
Karma 1 3,12
Toplam 32 100

Nitel Yontem Kullanilan Calismalar

Literatiirdeki calismalarda nitel yontemle tercih edilen veri toplama tekniklerine bakildiginda
kavramsal calismalar (n=11) oldugu goriilmektedir. Buna gore; Babur (2022), ¢alismasinda
metaverse’iin turizm sektoriindeki roliine ve gelecekteki yonii {izerinde durmustur. Cilesiz ve
Aydin (2022), Yilmaz ve Karamustafa (2022), Timur ve Koz (2022) metaverse ve turizm igin
kullanilan AG, SG ve MR teknolojileri iizerine yapilan caligmalar ile ilgili calismalar1 mevcuttur.
Duran vd., (2022) Gri gergedan metaforunu metaverse ve turizm kapsamindaki calismasi yer
aliyor. Celik (2022) ve Bakir (2022), metaverse’iin kavramsal degerlendirmesini yapmustir.
Karatas ve Babur (2013) Teknolojik gelismelerin turizm ekonomisine etkileri incelenmistir.
Durukal ve Armagan (2022) metaverse’iin tiim sektor iizerindeki pazarlama etkisini incelemistir.
Fan ve Wang (2012) metaverse ve turizm alanindaki egitim calismalar1 yoniinde kavramsal bir
calisma yapmuislardir.

Icerik analizi kullanan ¢alismalarin (n=10) genellikle ortak konulari ele aldig1 goriilmiistiir. Buna
gore; Demir (2022) metaverse’iin otel sektorii {izerindeki arastirmasini, Kaya vd. (2022), Buhalis
vd. (2023), De Felice vd., (2022) ve Arslan (2022), metaverse ve turizm {izerindeki etkileri
calismalarini, Giiler ve Savas (2022) calismalarinda metaverse tlizerinden derin bir aragtirma
yapip turizm dahil diger sektorlerin ge¢misten gelecege kronolojik olarak incelenmistir. Han vd.
(2019) calismasinda, VR ve AR teknolojisinin ziyaret¢inin 6grenme deneyimi ve kiiltiir turizmi
baglaminda turist deneyimini etkileyen unsurlar: teorik bir bakis agisiyla incelemistir. Wei (2022)
metaverse ve turizmde blok zinciri tabanli bir profesyonel sertifika ve seyahat platformu olan
Gemiverse'i incelemistir. Buhalis ve Karatay (2022) Z kusagmin Kiiltiirel Mirasda MR roliinii
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arastirmistir. Cheong (2022) calismasinda, VR ile turistlerin nasil seyahat edebilecegini ve
gelistiricilerin VR’yi turizm igin teknolojik kullaniminda mantikli bir ilerlememi ve nasil
kullanabileceklerini ve ayrica VR yeteneklerine daha siipheli bir bakis agisi getiriyor.

Anket teknigini kullanan (n=5) arastirmacilar ise; Zarzuela vd., (2013) Ispanya’daki Valladolid
sehrinde merkezin ana meydaninda VR ile Serious Game (Ciddi oyun) oyuncularina soru-cevap
anketi uygulamislardir. Flavian vd., (2022) calismasinda 140 iiniversite 6grencisine VR turizmin
on deneyimlerinin miisteri tarafindan algilanan faydaci ve hedonik deger iizerindeki etkisini
analiz etmek ve Hipotezi test etmek i¢in bir laboratuvar deneyi yaparak anket uygulamislar.

Gorlisme teknigi kullanan calismalarda (n=3) ise; Tayfun vd. (2022) Tiirkiye'deki farkl
tiniversitelerde gorev alan 82 turizm Ogretim elemanlarmma goriisme formu ile anket
uygulatmistir. Calismasinin amaci turizmde metaverse kavramina iliskin degerlendirmelerini
tespit edip, bakis acilariyla metaverse turizm igin firsat mi1? Tehdit mi agiklamaya ¢alismistir.
Aydiner (2022) tez ¢calismasinda Covid-19 pandemi sonras: Mevatverse ve Turizm'i ele almistir.
Carlisle (2022) arastirmalarinda, mobil cihazlarin seyahat esansinda turistlerin arkadaslar1 haline
geldigini ve kullanimlarinda derinden etkiledigi diisiiniip bunun oyunlasmasi gerektigini
diisiinerek kullanicilarin  otelleri igin oyunlastirilmis uygulamalarini turistler {izerinden
incelemigler. Ercan (2022) ampirik ¢alismasiyla diinya tizerinde gittikce popiiler haline gelen ve
kullananlarin sayis1 hizla artan metaverse’iin turizm sektoriine gelecekte nasil etkileyecegini
konusunda uzman goriislerini de alarak incelemistir. Martins vd., (2022) Portekiz'in kiiglik bir
koy olan ve ziyaretgilerin burayi sanal olarak taniyabilmeleri icin koyii Second Life
metaverse'siinde ¢ogaltmay1 amaglayan bir projenin gelistirilmekte oldugu Amiais vaka
calismasi yapmustir.

Nicel Yontem Kullanilan Calismalar

Nicel calismalarin nitel ¢alismalara gore daha az sayida tercih edildigi goriilmiistiir. Nicel
yontem olarak 3 c¢alisma yapildig1 1 calismada ise karma yontem tercih edilmistir. Bu yonde
yapilan nicel ¢alismalar; Arat ve Baltacioglu (2016) turizmde ders goren Ogrenciler tizerinden
uygulanan ve onlarin bakis agilariyla, VR (sanal gergeklik) degerlendirilmesini g¢alismasi
mevcuttur. Ozbek ve Uniisan (2018) Tiirkiye'deki seyahat acentelerinin pazarlama faaliyetleri
icin AR (artirilmis gergeklik) teknolojisini benimsediklerinde ne tiir faktorlerden etkilendiklerini
tespit edebilmek i¢in yapilan hipotez ¢alismalart mevcuttur. Aksoy ve Bas (2020) Teknoloji kabul
modeliyle sanal tur kullanimina iliskin insanlarin isteklerini nasil etkiledigini tespit etmek igin
yaptiklar1 arastirma mevcuttur. Lu (2021) karma yontemiyle calismasinda Cin'deki salgin
sirasinda insanlarin sanal turizmi kullanma konusundaki kabul edilebilirligini etkileyen
faktorleri arastirmay1 ve sanal turizmin, pandemi sirasinda ve sonrasinda turizm endiistrisinin
toparlanmasina nasil yardimc olabilecegini kesfetmeyi amaglamaktadir.

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Kisilerin tatil istekleri genellikle kiy1 kesimlerine gidip dinlenme, eglenme ve yeme i¢cme gibi
aktiviteleri yapmaya yoneliktir. Zamanla bu anlayis daha genis bir yelpazeye gecis yaparak
dogada kamp yapma, rekreasyonel aktiviteler yapma ve gastronomiye olan ilgiyi beraberinde
getirmistir. Ancak Covid-19 pandemisiyle gelen disar1 gtkamama ve seyahat edememe yasaklar:
insanlar1 bu siiregte dijital seyahatlere, sanal turlara, sanal eglenceler ve gastronomiye dogru
yoneltmis ve bu ilgi giderek artmigtir.

Teknolojinin stirekli degismesi ve gelismesi birlikte metaverse turizmdeki, AR, VR ve MR, ile
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biitiin ihtiyaclarin ve paydaslan ile 3D (ii¢ boyutlu) dijital ortamda yan yana getirmektedir.
Boylelikle, internet araciligiyla bir sanal evren meydana gelmektedir. Metaverse ile turizm
oldukca heyecan verici ve harika bir deneyim sunacaktir. Fiziksel diinya ile sanal diinyanin
harmanlanmasiyla turistler i¢in sorunsuz bir sekilde ¢alismasini saglamak firmalar igin de biiyiik
firsatlar ve avantajlar saglayacaktir. Sanal diinyada yatirimalarmn giivenecegi bir ortamin
olusturulmasi aym zamanda yatirim yapmalarma da yol gosterecektir. Metaverse’iin turizm igin
gelecegin trendi olmas: beklenmektedir. Teknolojinin gelismesi ve daha erigebilir hale gelmesiyle
sanal seyahatin gelecekte daha yaygin hale gelmesi amaglanmaktadir. Bu da turizm endiistrisi
icin oldugu kadar yeni destinasyonlar ve kiiltiire] deneyimlemek isteyen gezginler i¢in de
heyecan verici yeni firsatlar sunuyor. Metaverse gelismeye devam ederken, sanal seyahat turizm
diinyasimi nasil sekillendirmeye devam ettigini gormek biiytileyici olacaktir.

Metaverse ve smart turistik kentler arasinda bir baglant: kurulmustur (Um vd., 2022). Bu sebeple
inga edilen bir metaverse diinyasinin smart turizmi ¢ok iyi olusturabilecegi, gezginlerin diinyada
istedikleri yerleri dilekleri gibi gezip gorebilecegi ve tecriibe edinebilecegi imkanim saglayacaktir
(Ning vd., 2020). Sanal gerceklik modelleri ile insanlarin diledikleri yere gidip gormelerini hatta
dokunmalarina imkan taniyan dijital modeller tasarlanmis ve bunun bir 6neri olarak akilli
turizmi tanitmak amaciyla tanitimlarda kullanilacagi belirtilmistir (Ashraf, 2021). Sanal turizmin
gercekte yapilan seyahatlerin bir biitiinleyicisi gibi kullanilmas1 6ngoriilmiistiir (Arruda ve
Castelo, 2012). Aynm1 zamanda bunun geleneksel turizmin bir ikamesi olarak tercih edilebilecegi
de belirtilmistir (Dodd ve Johnson, 2009).

Bu ¢alismanin amaci metaverse ve turizm arasindaki baglantiy incelemektir. Ve heniiz daha yeni
yeni gelismekte olan metaverse ve turizm sektorii i¢in gelecekteki ¢alismalar adina katkida
bulunmaktir. Ayrica ¢alismada metaverse ve turizm ile baglantih olarak Web 3.0, NFT, Blok
Zincir, Kripto Para, Sanal Gergeklik ve Artirilmis gergeklik ile ilgili kavramsal agiklamalarina
metaverse’iin turizm sektoriine ve otel sektoriine yansimasi, faydalari, firsatlar: ve tehditlerine
de yer verilmisgtir.

Sonug olarak metaverse, turizmin gelecegine bir bakis sunmakta ve insanlarin yen,
destinasyonlari ve kiiltiirleri deneyimlemeleri igin yeni ve heyecan verici bir yol gosyermektedir.
Ister deneyimli bir gezgin olun ister yeni baslayan biri olun, metaverse sanal seyahat,
kagirilmamas: gereken bir deneyim yasattiriyor. Ancak turizmde metaverse’iin potansiyel
riskleri olacak m1? Bu riskler 6zellikle turistler i¢in ne gibi sonuglar doguracak? Geleneksel turizm
sektorii igin ne gibi bir etki yaratacaktir? Bu sorular da tartisma konusu olacaktir.

Oneriler

1. Metaverse ile yapilan turizm gezileri ya da sanal deneyimler yapildiginda turistlerin olumlu
ya da olumsuz goriisleri belirtilmelidir.

2. Metaverse, turizm sektoriinde biiyiik bir potansiyel sunmaktadir. Sanal ve sanal gergeklik
teknolojileri, turistlerin gezecek yerleri, konaklama yerlerini ve tur deneyimlerini simiile
etmelerine olanak taninmalidir.

3. Sanal turizm, fiziksel turizmle kiyaslandiginda daha ucuz, daha gevre dostu ve daha
erisebilir olabilmesi beraberinde sanal turizm, turistlerin fiziksel turizme olan ilgisini
azaltmaya veya tamamen yerini almaya baglanmamalidur.

4. Sanal turizm, turizm sektoriine ek bir gelir kaynag1 saglayabilir ve turizm endiistrisinde
¢alisanlar icin yeni is olanaklar1 olusturabilir.

5. Metaverse teknolojilerinin gelismesine bagh olarak, sanal turizm deneyimleri daha gercekgi,
interaktif ve eglenceli hale getirilebilir.
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Bu sonuglar ve oneriler, metaverse ve turizm arasindaki potansiyel iligkiyi gostermektedir.
Turizm sektdrii, metaverse teknolojilerini yakindan takip etmeli ve bu teknolojilerin
potansiyeline deginilmelidir. Ayn1 zamanda metaverse ve turizm kavramlari yeni bir konu
olmasi nedeniyle, bu da calismanin 6nemini gostermektedir. Bu kapsamda ilerleyen zamanlarda
yapilacak olan calismalara dayanak ve bir yol gostericisi olmas1 agisindan énemlidir.
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