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Otel isletmelerinde sunulan drinlerin agirhkli olarak soyut olmalari, dolayisiyla
belirsizligin azaltiimasi noktasinda teknolojik araglarin pazarlama faaliyetlerine dahil
edilmesi birtakim kolayliklar saglamaktadir. Bu noktada o6zellikle sanal gergeklik ve
artinlmis gergeklik teknolojileri, isletmeler igin oldukga etkili gbztiimler Uretmektedir. Bu
baglamda c¢alismanin amaci, otel isletmelerinde kullanilan artiriimis gergeklik ve sanal
gergeklik uygulamalarini incelemektir. Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden biri
olan dokiman analizi teknigi kullanilmistir. Konuya iligkin alanyazindaki mevcut
calismalardan ve internet ortamindaki verilerden yararlaniimistir. Sonug olarak farkli otel
isletmelerinde, artinimis gerceklik ve sanal gerceklik ile ilgili c¢esitli uygulamalarin
kullanildigi  belirlenmistir. Bu uygulamalar ile otel isletmelerinin hizmet Kkalitesini
artirmay! amagladiklari sonucuna varilimigtir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gergeklik, Artirlimis gergeklik, Otel isletmeleri, Pazarlama.

Abstract

Since the product offered by hotels is intangible weighted, the inclusion of
technological tools in marketing activities at the point of reducing uncertainty provides
a number of conveniences. At this point, particular virtual reality and augmented reality
technologies in produce highly effective solutions for businesses. In this context, the
purpose of the study is to examine the augmented reality and virtual reality applications
used in hotel businesses. One of the methods of qualitative research, the document
analysis technique was used in the research. Current studies in the related literature
and data on the internet have been used. As a result, it has been seen that use of
augmented reality and virtual reality applications in hotel businesses has been used to
a very limited extent.

Key Words: Virtual reality, Augmented reality, Hotel establishments, Marketing.
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1. Girig

Teknoloji alaninda ginimuizde hemen hemen her gun yeni gelismeler yasanmaktadir.
isletmeler rekabet edebilirlik ve etkin pazarlama faaliyetleri gerceklestirebilmek adina
teknolojik dénlistimlere uyum saglamak zorunda kalmaktadirlar. Pazarlama faaliyetleri
ve satin alma sonrasi deneyim kalitesi bakimindan teknolojik araglarin en etkili bicimde
kullaniimasi gerekmektedir.

Bu noktada gelismekte olan artiriimis gerceklik (AG) ve sanal gercgeklik (SG)
teknolojileri oldukga etkili araglar olarak karsimiza gikmaktadirlar. Zira bu teknolojiler
aracihgiyla gerceklestirilien faaliyetler, potansiyel miusterilere, Griinleri 6nceden
deneyimleme firsati sunmakta ve riinler ile ilgili belirsizligi azaltmaktadir. Ozellikle de
otel isletmelerinde bu teknolojiler daha da 6nem kazanmaktadirlar. Cink{ otel
isletmelerinde dagitim kanallari tersine islemektedir. Ayrica bu isletmelerde sunulan
artnlerin soyut agirlikli olmasi, 6nceden deneyimlemenin dnemini arttirmaktadir.

Bu baglamda AG ve SG uygulamalarini aktif olarak kullanan otel igletmeleri,
potansiyel turistlere isletmeler ile ilgili detayli bilgiler sunmaktadirlar. Bir nevi hizmet
pazarlamasindaki fiziksel kanit gerekliligini yerine getirmektedir. Dolayisiyla AG ve SG
uygulamalari, otel isletmeleri igin yeni bir pazarlama araci haline gelmistir. Bununla
birlikte potansiyel turistlere, otel belileme asamasindan tatilin sonlandidi noktaya
kadar gesitli kolayliklar sunan araglar olarak gorilmeye baslanmislardir. Bu nedenle
ginimizde otel isletmelerinin AG ve SG uygulamalarina gereken 6nemi vermeleri
gerekmektedir.

AG ve SG uygulamalari, alanyazinda yer alan mevcut galismalarda genellikle
turizm enduUstrisi icerisinde yer alan gesitli sektérler ile birlikte ele alinmistir (Guttentag,
2010; Demirezen, 2019; Ozglines ve Bozok, 2017). Bununla birlikte genel olarak AG
ya da SG uygulamalarindan yalnizca biri dederlendirilmistir (Lee ve Oh, 2007; Oliveira
ve Correa, 2017; Keckes ve Tomicic, 2017).Bu baglamda calismanin amaci, otel
isletmelerinde kullanilan AR ve SG uygulamalarini tespit etmektir.

Calismanin ilk kisminda artinimis gerceklik ve sanal gerceklik kavramlari
aciklanmaktadir. Otel igletmelerinde AG ve SG uygulamalarina deginilmektedir. Bu
uygulamalarin, otel isletmelerinin pazarlanmasi asamasinda ne gibi katkilar sagdladigi
ele alinmaktadir. Ardindan otel isletmelerinin kullanmis olduklart AG ve SG
uygulamalari aktariimaktadir. Son bdlimde ise, otel igletmelerinin pazarlama
calismalarinda AG ve SG uygulamalarinin bugini ve vyarini degerlendiriimeye
cahisiimaktadir.

2. Literatiir incelemesi
2.1. Sanal Gergeklik (SG)

Dunya Uzerinde insanlarin hayatini kolaylastiran birgok teknolojik ara¢ bulunmaktadir
ve her gecen gln bir yenisi eklenmektedir. Bu araclardan biri de insanlarin yapay bir
ortamda olagandisi deneyimleri gercekmis gibi yagsamalarina imkan saglayan sanal
gerceklik teknolojisidir. SG, son yillardaki hizli blylmesi nedeniyle genis c¢apta
tartisiimaya baslamistir ancak yeni bir teknoloji degildir. SG ve basa takilan cihaz ilk
olarak 1945'te McCollum tarafindan gelistiriimistir. 1962 yilinda ise Morton Heilig, sanal
deneyimler saglayan bir SG simulatoru tasarlamistir (Oliveira ve Correa, 2017).
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Sanal gerceklik, insanlarin bilgisayar tarafindan dretilen sanal bir ortama dahil
olmasini gerektiren bir teknolojidir (Lee, 2012). Diger bir ifadeyle SG, temel olarak
yapay bir ortamda gercekligi yasatmaya calisan (Karasar, 2004), kullaniclyr tamamen
yapay bir cevreye g¢eken bir teknolojidir. Guttentag (2010) ise SG'yi, kullanicinin bes
duyusunun bir veya daha fazlasinin gergek zamanli similasyonu ile sonuglanabilecek,
gezinebilecedi ve muhtemelen etkilesime girebilecegi bilgisayar tarafindan olusturulan
bir 3D ortamin kullanimi olarak tanimlamaktadir.

Karasar'a (2004) goére ise SG, gercek hayatta var olmayan lakin insanlar
Uzerinde etkiler yaratabilen bir olgu ya da olaylar batintudir. Oliveira ve Correa
(2017yde yaptigi arastirmada ise SG'yi, U¢ boyutlu kanallar arasinda etkilesime
ge¢cmesi mumkuin olan sanal bir ortam yaratan teknolojik kombinasyonlarin bir sonucu
olarak ifade etmektedir.

Bir SG deneyimi, kullanicinin fiziksel ve psikolojik olarak surecin igerisine danhil
olabildigi 6lciide anlam tasimaktadir. SG deneyiminin basarisi, kullanicinin gergek
dinyadan ne olgude izole edilebildigi ile ilgilidir. Suarikleyici bir sistemde kullanici
tamamen SG kapsamina girer ve gercek dinya ile etkilesimi kesilir. Bu durum
kullanicilarin psikolojilerine bagl olarak 6znellik arz etmektedir (Guttentag, 2010). Yani
uygulamalarin basarisi, teknolojik araglarin kalitesi ile birlikte kullanicilarin ruhsal ve
zihinsel durumlariyla da dogrudan baglantilidir. Biligssel slregleri ve duyusal verileri
iceren, karmasik ve ¢ok boyutlu bir stregtir. Dis uyaranlar bireylerin duyusal sistemleri
tarafindan iglenir ve daha sonra farkl bir alana odaklanma yanilsamasiyla sonuglanan
zihinsel bir modele dénusturdlir (Neuburger ve dig., 2018).

SG'nin U¢ temel 6zellidi; etkilesim, daldirma ve hayal gicudur. Baska bir deyigle
sanal gerceklik; daldirma, etkilesim ve hayal gucunin entegrasyonu olarak
tanimlanabilir (Chiao ve dig., 2018). Ozellikle hayal glcl, SG uygulamalarinin
basarisinin vazgecgilmez bir pargasidir, ¢liinkii zihnin var olmayan seyleri algilama
yetenegini temsil eder (Oliveira ve Correa, 2017).

SG, uygulamalari su gerekliliklere ve 6zelliklere sahiptir; (a) sistem kullaniciyi
kendine odaklar, (b) kullanici kendisini sistemin igerisine hisseder, (c) kullanici ¢evre
ile etkilesim igindedir, (d) kullanici ortami incelemek ve etkilesime girmekte 6zgurdr,
(e) birden fazla kullanici, ayni ¢cevrede birlikte etkilesime girebilir (Karasar, 2004).

SG sistemlerinin  kullandigi cihazlarin tarleri oldukga cesitlidir. Ancak SG
cihazlari genellikle gorsel ve isitsel yonlere odaklanmaktadir (Neuburger ve dig., 2018).
Sanal ortamlarda en yaygin olarak kullanilan araglar ise basa takilan ekranlar (HMD)
ve gozlikler, bilgisayar ekranlari ve 6zel lenslerden olusmaktadir. Bununla birlikte,
etkilesimli eldivenler, ses tanima yazilmi ve video oyun konsolu gibi ¢cok daha gelismis
cihazlar da kullaniimaktadir (Wang ve dig., 1995).

Bir kullanicinin vicut hareketinin belirlenmesi amaciyla, élcim cihazlari, optik
sensorler, kizildtesi yayicilar veya elektromanyetik izleme cihazlari bulunan vicut
kiyafetleri de bu cihazlara 6érnek gosterilebilir (Guttentag, 2010). Tium bu araglar,
Uretilen goéruntulere odaklanmakta ve sofistike teknolojilerle ¢evreyi ve sanal nesneleri
3 boyutlu olarak algilamayr mimkin kilmaktadir. Béylece kullanicinin sanal ¢evreye
odaklanma dizeyi artis gostermektedir (Oliveira ve Correa, 2017).
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2.2. Artinlmis Gergeklik (AG)

Artinlmis gercgeklik teknoloijisi, bir tlr dijital pazarlama teknigidir ve literatirde artiriimis
gerceklik pazarlamasi olarak da ifade edilmektedir (Ozbek ve Uniisan, 2018).
Elektronik olarak olugturulan sanal bilgilerin, anlik olarak dogrudan veya dolayh bir
bicimde gercek diinya ortamina aktarilmasini saglayan bir teknolojidir (Lee, 2012). AG
sistemleri, kullanicinin dogal ortamindaki 3D nesneler ile sanal ortamda olusturulan
nesnelerin etkilesimde bulunmasini saglar (Bajura ve Neumann, 1995). Uygulamalarda
cevre gergektir ve programdan gelen bilgi ve gérintiler bu ¢evrenin Uzerine eklenir.
AG, 1965 yilinda Ivan Sutherland’in basa takilan ilk ekrani tasarlamasi ve bdylece ilk
AG ara yuzinu olusturmasiyla ortaya ¢ikan bir teknolojidir (Poupyrev ve dig., 2002).
AG ilk olarak ugaklarda, ameliyatlarda, bina altyapisini gériintilemede, bakim, onarim
ve montaj gibi alanlarda kullaniimaya baslanmistir (Feinerve dig., 1997). Yakin
zamana kadar SG popduler bir teknoloji iken, kullanicinin ¢evreyle karsilikh etkilesime
gecmesine imkan saglamasi nedeniyle AG 6n plana ¢ikmaya baslamistir. AG'nin
ayrica elektronik ortamdaki verilerin gercek hayata eklenebilmesine firsat sunmasi,
popllaritesinin artmasindaki bir diger faktordir (Kounavis ve dig., 2012). AG,
gercgeklikten ayrilmaktan ziyade, gerceklik tzerine eklentiler yapmaktadir (Cankul, ve
dig., 2018). Gergek dinya ile sanal ortamin butlinlesmesi AG’yi SG’den ayiran en
onemli noktadir (Lee, 2012). Yapay bir ortamin bulunma zorunlulugu ise, iki
teknolojinin ortak noktasidir.

AG’nin temel 6zelligi, gercek bilginin ve dijital bilginin, kisinin gercek hayattaki
gorls agis! igerisinde butlnlestiriimesidir. Uygulamayi kullanan birey, gercek hayat
kesitini degistirirken, sanal bilgilerde duruma goére degismektedir (Cankil ve dig.,
2018). Bu sira disi deneyim, 6zellikle de siradan pazarlama uygulamalarinin ¢ok fazla
etkili olamadidi teknoloji tutkunlarina hitap etmektedir. AG uygulamalarinin farkh gorsel
unsurlara sahip olmalari musterilerin daha fazla ilgisini ¢gekmekte ve satislari
yiikseltmektedir (ilhan ve Celtek, 2016). Bu teknoloji, pazarlama faaliyetlerinde bir mal
veya hizmete iligkin deneyimi gelistirme odakli bir arag olarak gortlebilir.

Azuma (1997) AG'yi belirli teknolojilerle sinirlandirmamak igin, asagidaki G¢
6zellige sahip herhangi bir sistemin bu teknolojisi kapsaminda degderlendiriimesini
gerektigini ifade etmektedir. Bu temel Ozellikler; (a) gercek ve sanal nesnelerin
birlesmesi, (b) gercek zamanl olarak etkilesimin olmasi ve (c) gercek ve sanal
nesnelerin birbirleriyle ¢ boyutlu olarak butlinlesmesidir.

AG teknolojisi, kullanici ve gergek ortam arasindaki durumlara bagli olarak, basa
takilan, elde tutulan ve mekansal uygulamalar olarak ¢ farkh sekilde
gruplandiriimaktadir (Krevelen ve Poelman, 2010). Basa monte edilen uygulamalar
genellikle kamerali go6zlukleri kapsamaktadir. Elle tutulabilir artirilmis gergeklik
cihazlari, akill telefonlar ve tasinabilir bilgisayarlardan olugsmaktadir. Mekansal
uygulamalar ise sabit bir alana veya binaya, birtakim goérintilerin aktariimasidir. Genis
gaph etkinlikler icin uygulanan bir tekniktir (Ozbek ve Uniisan, 2018). En yaygin olarak
kullanilan araglar, kamerali gézlukler ve akilli telefonlardir (Hjalager, 2015). Dusuk
maliyeti ve kullanim kolayligi nedeniyle AG’nin gelismesinde etkili olan en &nemli
aracin akilli telefonlar oldugu distndlmektedir.

AG verileri; kamera, kamerali gozlukler, akilli saatler, mobil telefonlar veya
tabletler araciligiyla, kullanicinin gercek diinyada yakalamis oldugu goérintulerin dijital
ortama aktariimasiyla olusturulur (Neuburger ve dig., 2018; Akkus ve Akkus, 2018). Bu
aygitlar aracihgiyla elde edilen 3 boyutlu nesneler (izerine; ses, gorinti dosyasi, grafik
veya metin gibi ¢esitli 6geler dahil edilebilmektedir (Kounavis ve dig., 2012).
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Cesitli sekillerde sunulan veriler, bireyin etrafindakileri anlamlandirabilmesini
kolaylastirmaktadir. AG’nin bilnyesinde bulunan gergek dinya Uzerindeki dijital
isaretlemeler aracilidiyla, insanlar iki ortami bir bitln olarak degderlendirebilmektedirler
(Cankdl ve dig., 2018). Artinlmis gergeklik araylzleri, bir kisinin gergek diinya ile daha
once hi¢ olmadigi sekilde etkilesime girmesini sadlamaktadir (Billinghurst, 2002).
Kullanicinin gergek dinyayla ilgili algisini ve etkilesimini gelistirmektedir. Sanal
nesneler tarafindan aktarilan bilgi, kisinin algilariyla tespit edemedigi bilgileri, gergek
dinyadaki belirsizlikleri 6grenmesine yardimci olmaktadir (Azuma, 1997).

2.3. Otel igletmelerinde Artinlmis Gergeklik (AG) ve Sanal Gergeklik (SG)

AG ve SG, turizm endustrisinin genelinde oldugu gibi otel isletmeleri 6zelinde de heniiz
yeni teknolojilerdir. Konaklama sektorinid etkileyen en o6nemli ¢cagdas teknolojik
gelismeler igerisinde yer almaktadirlar (Neuburger ve dig.,2018). Bu teknolojiler,
sunduklari essiz deneyimler ile potansiyel turistlerin seyahat kararlarina énemli él¢iide
etki etmektedirler. AG ve SG, etkilesimli teknolojiler olarak bir otel igletmesinin
potansiyel musterilerinde satin alma karari olusturulmasinda ve Uriin deneyimleme
sureclerindeki memnuniyetleri Gzerinde énemli etkiler Gretmektedir.

Pazarlama calismalarinda duyusal uyaricilar araciligiyla insanlarin drtnlere
iliskin algilarini etkilemektedir. isletmeler driinlere yénelik gorsel ve isitsel icerikler
yoluyla tiketicinin bilingaltini etkilemekte ve farkhlastiriimis bir pazarlama faaliyeti
gerceklestiriimesini  saglamaktadir. Hatta bazi oteller sanal deneyim sirasinda
insanlara gergcek ortamin havasini yasatarak, konaklama ortamini tanitabilecek kadar
ilerlemislerdir.

AG ve SG turist deneyimini iyilestirme ve turistlerin gerekli bilgilere ulasmalarina
yardimci olma potansiyeline sahiptir. Bu teknolojiler ile kullanicilara saglanan bilgiler,
kullanicinin 6zelliklerine ve ihtiyaclarina goére kisisellestirilebilmektedir. Ayrica sektérin
intiya¢c duydugu dinamik, etkilesimli ve eglenceli hizmet sunumunun gerceklestiriimesi
noktasinda ciddi kolayliklar saglamaktadir (Keckes ve Tomicic, 2017).

AG ve SG, otel isletmelerinin tanitilmasi ve pazarlanmasi agisindan yeni bir
dénemi baglatmigtir. Bu teknolojilerin pazarlama calismalarina katkilari yaygin olarak
kabul edilmektedir (Guttentag, 2010; Neuburger ve dij., 2018; Ozbek ve Unisan,
2018). AG ve SG uygulamalari, hizmet isletmelerinin Gretmis olduklari Grtnlerin
onceden deneyimlenememe ve fiziksel kanit gosterilememe sorununu, bazi duyusal
deneyimlerle goreceli olarak azaltmaktadir. Dolayisiyla otellerin AG ve SG
uygulamalari seyahat belirsizliklerinden mustarip olan bireyleri psikolojik olarak
rahatlatmaktadir. Bu tir uygulamalar, bireylerin bulunduklari ortamda alternatif
secgenekleri sanal olarak inceleyip, istedikleri Ozellikte otelleri segebilmelerini
saglamaktadir. Hatta kisilerin bos odalari, oda fiyatlarini ve oda manzaralarini bile (g
boyutlu olarak dnceden goérerek secebilmelerini mimkin kilmaktadir. Buna bagli olarak
musterilerin seyahat riski azalmaktadir. insanlari turizm faaliyetlerine katilmaya tesvik
etmekte ve bu teknolojilere sahip olan otel isletmelerinin satis gerceklestirme oranini
yukseltmektedir.

Literatlrde otel isletmelerinde AG ve SG uygulamalariyla ilgili icerige sahip olan
baslica aragtirmalar Tablo 1‘de sunulmaktadir.
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Tablo 1: AG ve SG lle ilgili Galigmalar

Yazar Yil Baslik

Lee ve Oh 2007 Bir Otelin Internet S.,a.yfasmdakl Sanal Gerceklik Fonksiyonlarinin
Seyahat Kaygisina Etkisi

Guttentag 2010 | Sanal Gergeklik: Turizmde Uygulamalar ve Etkileri

. . Mobil Artirllmis Gergeklik Araciligiyla Turizm Deneyimini Gelistirmek:

Kounavis ve dig. 2012 Zorluklar ve Beklentiler

ilhan ve Celtek 2016 | Mobil Pazarlama: Turizmde Artirilmis Gergeklik Kullanimi

Ozgiines ve Bozok 2017 | Turizm Sektérinin Sanal Rakibi(Mi?): Arttirimis Gergeklik

Oliveira ve Correa 2017 | Turizm Pazarlamasi igin Bir Strateji Olarak Sanal Gergeklik

Keckes ve Tomicic 2017 | Turizmde Artirimis Gergeklik - Arastirma ve Uygulamalara Genel Bakis

Neuburger ve dig. 2018 Phyagital Tur|§vt. Deneyimi: Destinasyon Pazarlamasinda Artirilmis ve
Sanal Gergekligin Kullanimi

Durmaz ve dig. 2018 Sanal Gergekligin Turizme Entegrasyonu: Samsun’daki 5 Yildizli
Otellerde Uygulama

Demirezen 2019 Artinlmis  Gergeklik ve Sanal Gergeklik Teknolojisinin  Turizm
Sektériinde Kullanilabilirligi Uzerine Bir Literatlir Taramasi

3. Yontem

Literatlirde otel isletmeleri ile ilgili AG ve SG faaliyetleri Gzerine odaklanan galisma
sayisi oldukga kisithdir. Literatirde bulunan c¢alismalar genellikle farkli turizm
isletmeleri ele alinarak gergeklestiriimistir. Bu kapsamda mevcut ¢alismanin amaci,
otel igletmelerinin kullanmakta olduklari artiriimis gergeklik ve sanal gergeklik
uygulamalarini tespit etmektir. Calismada diinya genelindeki otel isletmelerinin AG ve
SG uygulamalari ele alinmaktadir. Arastirmada ikincil veri kaynaklarindan
faydalanilmigtir. Nitel arastirma ydntemlerinden dokiman analizi kullaniimigtir.
Dokiman analizi; incelenen olay veya olgular ile ilgili bilgileri iceren yazili materyallerin
analiz edilmesidir (Catlak ve dig., 2015). Otel isletmelerinin ve AG/SG uygulamalari ile
ilgili internet sayfalarinda yer alan bilgilerden yararlaniimistir. Bununla birlikte
destinasyona 06zel uygulamalari hayata gegiren, bazi yerel kurum ve kuruluslarin
internet sayfalarindaki verilerden faydalaniimistir.

4. Bulgular

Otel igletmelerinde AG ve SG uygulamalarinin, bireyleri seyahate motive etme ve urln
deneyimini gelistirme odakli kullanildid1 géralmusttr. Bu baglamda bulgular kismi iki
asama olarak sekillendirilmistir. ilk asamada potansiyel turistleri seyahat etmeye
gldileyen AG ve SG faaliyetleri aktariimaktadir. ikinci agsamada ise, bireyin Grini
satin aldiktan sonra, otel isletmesinde deneyimledigi AG ve SG uygulamalarina yer
verilmektedir.

4.1. ilham Verme/Seyahat Motivasyonu Olusturma Asamasindaki Uygulamalar

Seyahat motivasyonu olusturma asamasi, turizm driinlerinin benzersiz dogasinin
6nceden deneyimlemeye izin vermemesine bagh olarak, karar alma surecinde oldukga
onemlidir. Potansiyel turistlere bir isletmenin fotograflarini géstermek yerine, AG ve SG
uygulamalari ile bilgi vermek satisin gergeklesmesi noktasinda daha etkin bir rol
oynamaktadir.

Dunyanin en dnemli otel gruplarindan biri olan Marriott, birtakim teknolojik
uygulamalarla, belirsizligi azaltmak ve rezervasyon kararlarini kolaylastirmak amaciyla
potansiyel musterilere otel isletmelerini tanima firsati sunmustur. Bu uygulamalardan
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biri, “Fotograf 1 ve 2’de gorildigi Uzere sanal seyahat icerik platformu “SG
Kartpostallari” dir. SG Kartpostallar, kullanicilara SG gozlikleri ile 3D surikleyici
seyahat hikayeleri sunmaktadir. Her hikaye kullanicilara farkli bir destinasyonu
gezdirmektedir. Bu hikayeler, Sil'deki Andes Daglari’'ni, Ruanda'daki bir dondurma
isletmesini ve Pekin'in hareketli sokaklarini yansitmaktadir. Bu yerleri gezen Ug farkl
bireyin gezilerindeki duygulari video olarak kayit altina alinmaktadir ve kullanicilara,
bireylerin deneyimleri ve seyahat etmenin dnemi ile ilgili gérusleri aktariimaktadir. SG
kartpostallar insanlarda seyahat arzusu olusturmayi ve onlar ziyaret ettikleri Marriott
otelinden farkli bir otele seyahat etmeye yonlendirmeyi amaglamaktadir. SG
Kartpostallari otel misafirlerinin yani sira, SG kulakliklari aracihdiyla toplumun
erisimine de sunulabilmektedir (news.marriott.com, 2019). Boylece uygulamanin daha
genis kitlelere ulasmasi saglanmakta ve pazarlama faaliyetlerinin basarisi artmaktadir.

Fotograf 1 ve 2:Marriott-SG KartpostaI‘I.a.rl‘-Uy'g-u_Iénﬁ—a| (Kaynak:v \
www.framestorevr.com)

Marriott blnyesindeki otel gruplarindan Residence Inn ise, pazarlama
calismalarinda 18-34 yas aralijina 6nem verilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Bu
kapsamda AG uygulamalariyla bu kitleyi kazanmaya ¢alismaktadir ve AG teknolojisi
icin bu alandaki énemli markalardan biri olan Blippar ile bir igbirligi yaparak MIX
uygulamasini gelistirmigtir (Fotograf 3 ve 4). Tanitimlar Boston, Austin, Los Angeles ve
Washington’da, doért 6zel etkinlik ile gerceklestiriimigtir. Bu tanitim, cesitli oyunlari,
Ozellestirilmis  6zgekimleri ve yiyecek ve icecek uyumunu iceren faaliyetleri
kapsamaktadir. Etkilesimli deneyimlerin kilidini acabilmeleri icin katimcilara sigirilebilir
icecek altliklar verilmistir. Katihmcilarin Blippar uygulamasini ac¢ip telefonlarini althga
ybneltmeleri ve istedikleri deneyimi se¢cmeleri gerekmektedir (www.news.marriott.com;
www.digitaltrends. com).

Fotograf 3 ve 4:Residencelnn-Mix Uygulamasi(Kaynak: www.digitaltrends.com)
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Marriott’'un bir diger uygulamasi ise, ilk 4 boyutlu SG seyahat deneyimi olan The
Marriott Teleporter” girisimidir. Marriott uygulamayi “Fotograf 5 ve 6”da goérildigu
Uzere, New York'ta kurulan bir stant ile tanitmistir. Potansiyel misafirlere, SG
gOzlikleriyle birlikte riizgar, i1s1 ve hareketli zeminler gibi ek 4D 6geler esliginde bazi
icerikler sunulmustur. Waianapanapa’daki Siyah Kum Plaji ve Londra’daki Kule 42'nin
zirve manzarasi bu iceriklerden bazilaridir. Uygulama ile insanlara ilham vermek ve
onlari seyahate ¢gikmaya motive etmek amagclanmistir (www.framestorevr.com, 2019).

Fotograf 5 ve 6:Marriott-Teleporter Uygulamasi (Kaynak: www.framestorevr.com)

Otelcilik alaninda ilk SG uygulamalarini kullanan markalardan biri de Hilton’dur.
Opera Mediaworks ile isbirligi yaparak, surikleyici ve ilgi ¢ekici bir deneyim yasatmak
icin, kullanicilar sanal bir tatile gotiren etkilesimli 360° video mobil reklam kampanyasi
hazirlamistir. “Fotograf 7°’de gorilen "Sahnemiz, Hikayeniz” adli uygulama, SG
icerikleriyle potansiyel musterilere Barbados’taki Hilton otelini tanitmaktadir. Uygulama,
kullanicinin gevreyi kesfetmek igin ekrana dokunmasi yerine, cihazi déndirmesiyle
istedigi acly! ayarlayabilmesine izin vermektedir. Hilton, SG reklamlari ile konuklarda,
yeni yerler kesfetme, essiz maceralar yasama ve kendi hikayelerini olusturma arzusu
olugsturmakta ve onlari Urlnleri satin almaya motive etmektedir. Okyanus dalgalari,
otelin fiziksel panoramasi, terastan izlenen guzel bir plaj veya orman manzarasi
kullanicilara sunulan essiz deneyimlerden bazilaridir (press. opera.com, 2019).

Fotograf 7: Sahnemiz, Hikayeniz Uygulamasi (Kaynak: www.skift.com)

Omni Hotels teknoloji merakhlarini hedefleyerek, reklamlarini AG araciligiyla
gerceklestirmeye baslamistir. Kampanyada c¢evrimigi video 63eleri ve sosyal medya
icerikleri yer almaktadir. Kullanicilarin bu hizmetleri gérebilmeleri igin akilli telefonlarina
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“Omni Live” uygulamasini indirmeleri ve kameralarini videolara yodneltmeleri
gerekmektedir (www.hotelbusiness.com, 2019). AG programi, basili reklamlari da
kapsamaktadir. Program basili reklami resim tanima yoluyla algilamakta ve AG
icerigini belirleyerek resmi video igerikli bir AG deneyimine dénustirmektedir(Fotograf
8 ve 9). igerikler dahilinde Omni sefleriyle yapilan goriismeleri de kapsayan ayricalikli
deneyimler bulunmaktadir (www.retaildive.com, 2019).

Fotograf 8 ve 9:0mni Hotel-Omni Live Uygulamasi (Kaynak: www.appadvice.com)

ik otel yonetim sirketi olan GCH Otel Grubu, potansiyel misafirlerine otellerini
tanitmak igin SG teknolojisini kullanmaktadir. SG uygulamasi (Fotograf 10),3D video
gorantulerle kullanicilarin tatilden 6nce otel odalarini veya diger fiziksel 6zelliklerini
deneyimlemelerini saglamaktadir. SG deneyimi igin kullanicilarin mutlaka go6zIik
kullanmalari gerekmemektedir. Ayrica akilli telefonlar tabletler veya bilgisayarlar
aracihgiyla da uygulamalara erisilebilmektedir (www.gchhotelgroup.com).

EVYDI NDE

A Virtual Reality exploration over our hotels in Europe

For online booking please press here Book Now

START

Available on

O oose oot €Y Ocsishtr Ly ] Soanonarister [ Compurer

Fotograf 10:GCH Hotel-Explore Uygulamasi (www.hotelpyramide.com)

Destinasyonun genel olarak pazarlanmasinda kullanilan mobil AG uygulamalari
da bulunmaktadir. Bu uygulamalardan biri, dinyadaki &6nemli turizm
destinasyonlarindan Toskana’nin, resmi artirimis gergeklik uygulamasi olan
“Tuscany+”dir. Uygulama internet kaynaklarindan bilgi alarak, konaklama ile ilgili
turistik bilgileri italyanca ve ingilizce olarak sunmaktadir (www.appadvice.com, 2019).
Bir diger uygulama ise isvigre’nin Basel kenti igin gelistirilmistir. AG uygulamasinin adi
“Basel igin Artinlmis Gergeklik'tir (Basel ARTourist Guide). Uygulama; ingilizce,
Almanca, Fransizca ve ispanyolca dillerinde hizmet vermektedir. Kullanicilar bu
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uygulama sayesinde Basel sehrindeki farkh turistik igletmeler ile ilgili bilgilere
erisebilmektedirler (www.perey.com, 2019).

4.2. Uriin Deneyimleme Asamasindaki Uygulamalar

ingiltere'nin en énemli konaklama zincirlerinden biri olan Premier Inn'in Hub Hotel
inde, her odaya “Fotograf 11”’de gorilen, otel ¢evresini tanitan haritalar yerlestirmistir.
Konuklar akilli telefonlarini duvara tutarak merak ettikleri yerler ile ilgili ayrintilar
o6grenebilmektedirler. Hub Hotel, bu uygulamayla konuklarina daha rahat ve keyifli bir
tatii deneyimi sunmayi hedeflemektedir. AG teknolojisi ile hizmet farklilagsmasi
saglamayi amaglamaktadir (www.hospitalitytechnology, 2019).
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Fotograf 11:Hub Hotel (Kaynak: www.g-switch.org)

Marriott grubu blinyesinde hizmet veren Penha Longa Resort, masaj veya tedavi
uygulanan kisilere, 3D SG deneyimi sunmaktadir. Uygulama sayesinde bireyin zihinsel
ve fiziksel rahatlama sureci iyilestirimekte ve hizmetlerden daha fazla keyif almasi
saglanmaktadir (www.ritzcarlton.com, 2019).Marriott'un uygulamalarindan biri de,
misafirlerin SG gozlikleri araciliiyla odalarina siparig verebilmelerini saglayan
“VYRoomHizmeti"dir (Fotograf 12). Samsung ile igbirligi yapilarak gelistirilen “VRoom
Hizmeti” ile sektdrde bir ilk gerceklestiriimistir. Programin kullanimina ilk olarak New
York Marriott Marquis ve London Marriott Park Lane isletmelerinde baslaniimistir
(www.news.marriott.com). Bir diger Marriott uygulamasi ise, PepsiCo-Lifewtr ile igbirligi
gergeklestirilen AG merkezli yenilikgi bir sanat projesidir (Fotograf 13). Lifewtr,
ABD'deki Marriott Otelleri'nin odalarinda kullanilan su markasidir. AG deneyiminin
baslamasi igin, konuklarin akilli telefonlariyla su siselerindeki etiketleri taramalari ve
Facebook kameralarini agmalari gerekmektedir. Sonrasinda Lifewtr tarafindan
yaptirilan 18 sanatginin tasarimini igeren bir AG sanat galerisiyle odalar sanal olarak
Ozellestiriimektedir. Bununla birlikte AG deneyimi, otel odalarini misafirlerin kendi
isteklerine gore de kisisellestirmelerine imkan tanimaktadir. Ayrica, konuklar AG
uygulamalarinin ~ fotograflarini  sosyal medyadan da paylasabilmektedirler
(www.carmelon-digital.com, 2019).
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'
Fotograf 12 ve 13: Marriott-VRoomve LifewtrUygulamalari (Kaynak:
www.lockerdome.com; www.brandchannel.com)

Holiday Inn, en iyi AG uygulama o6rneklerinden birini Londra’daki otelinde
gergeklestirmistir. 2012 yilindaki Olimpiyat ve Paralimpik Oyunlar’nda yarigan farkl
alanlardaki sporcularla, misafirlerin otelin resepsiyonunda, koridorlarinda veya
odalarinda etkilesime gecgebilmelerini sadlayan bir AG uygulamasi gelistirmistir.
Uygulama otel misafirlerinin akilli telefonlarini kullanarak, diinya sampiyonu bisikletgi
Shanaze Reade'yi lobide bisiklet slirerken, riizgarsorfclisii Nick Dempsey'i yatagin
Ustinde carsafla rizgar sorfi yaparken (Fotograf 15'te gorildugu Gzere), Will Bayley'i
resepsiyonda masa tenisi oynarken, Chris Tomlinson'u koridorda atlarken
gorebilmelerine imkan tanimaktadir. AG uygulamasi ayrica, misafirlerin sporcular ile
medya icerikleri olusturabilmelerine ve sosyal medyada paylasabilmelerine firsat
tanimaktadir (www.stylus.com, 2019).

Fotograf 14 ve 15: Holiday Inn (Kaynak: www.youtube.com)

Best Western’in AG uygulamasi ise daha ¢ok gen¢ misafirlere odaklidir. Best
Western Kelowna Hotel, AG araciligiyla misafirlerine etkilesimli bir vahsi yasam
macera oyunu sunmaktadir. “M.O. Yaban Hayati Macera Arayisi” olarak isimlendirilen
programda, Disney karakterlerine yer verilmektedir (Fotograf 16 ve 17’de goérildigu
uzere). Uygulama; akarsuda ziplayan bir somon balidi, boz ayi, geyik, kelebek ve
kartal gibi 6geleri icermektedir. Cocuklarin Disney filmlerindeki yildizlar ile etkilesime
gecmeleri ve eglenceli vakit gecirmeleri hedeflenmektedir (www.carmelon-digital.com,
2019; www.revfine.com, 2019).
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Fotograf 16 ve 17: Best Western Kelowna Hotel (Kaynak: www.youtube.com)

Viceroy Otel Grubu'na bagh olan San Francisco'daki Hotel Zetta, SG programi
icin bu alandaki oncu sirketlerinden Exit Reality ile isbirligi gerceklestirmistir. Fotograf
18'de gorilen SG odasi misafirlerin bos zamanlarinda eglenmeleri igin farkli
deneyimler sunmaktadir. Uygulama ayni zamanda halkin kullanimina da agiktir. Otelin
onidnden gecgen Kisiler cihazlari kullanan bireyleri gorebilmekte ve bu bireylerin ne
yaptiklari ile ilgili merak duyabilmektedirler. Kisiler, cihazi kullanan bireylerin
goéruslerine basvurmak veya cihazi kullanmak igin otelin igerisine girmek
isteyebilmektedirler. igletme bu yéniyle de bir pazarlama uygulamasi
gerceklestirmektedir. SG programinda sualti aktivitelerinden silah oyunlarina kadar,
farkli ilgi alanlarina hitap edebilen igerikler bulunmaktadir (www.hotelmanagement.net,
2019).

Fotograf 18:Hotel Zetta (Kaynak: www.eavar.com)

MGM Grand Hotel ise, teknoloji ve oyun meraklilarina ézel olarak “Level Up” adli
bir SG programi olusturmustur (Fotograf 19 ve 20). SG uygulamasi, 8 oyuncunun dahil
olabileceg@i kadar gelismig bir sistemdir. Bireyler veya takimlar, arzuladiklari macera
tlriine gore bir icerik segebilme sansina sahiptirler. Fantastik doga macerasi, zombi ve
savas temall oyunlar uygulamadaki iceriklerden bazilaridir (mgmgrand.mgmresorts.
com, 2019).
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Fotograf 19 ve 20:MGM Grand Hotel- Level Up (Kaynak: www.mgmresorts.com)
5. Sonug, Tartisma ve Oneriler

Glnimlzde potansiyel turistleri isletmeye g¢ekebilmenin ve bunun yani sira kisa
strede ¢ok sayida kisiye erisebilmenin en etkili yollarindan biri, teknolojik araclarla
gercgeklestirilen pazarlama faaliyetleridir. Teknoloji temelli uygulamalarin, bugin ve
ozellikle de yarin igin bircok alanda faaliyet gdsteren isletmenin basarisina etki edecegi
distnilmektedir. Bu kapsamda otel isletmelerinde kullanilan AG ve SG
uygulamalarinin incelendigi mevcut ¢alisma sonucunda, bu konulardaki uygulamalarin
otel isletmelerinde henlz baslangi¢ asamasinda oldugu gértlmustdr.

Oteller bu teknolojilerin kullanimi i¢in uygun isletmeler olmalarina ragmen, bu
yondeki uygulamalarin yetersiz kaldigi gézlenmistir. Zira mevcut uygulamalar yalnizca
birka¢ uluslararasi zincir otel markasiyla sinirlidir. AG ve SG ile ilgili kisith dizeydeki
bu mevcut faaliyetlerin; pazarlama, eglence, bilgilendirme ve dekor amach oldugu
belirlenmistir. Bu teknolojileri yaygin olarak kullanan otellerin, genellikle Amerika’da
faaliyet gosterdikleri tespit edilmigstir. Otel isletmelerinde AG ve SG kullanimi Trkiye
acisindan degerlendirildiginde ise, mevcut bir uygulamaya rastlaniimamigtir.

Calismada otel isletmelerindeki AG ve SG uygulamalarinin, genel olarak iki farkl
sire¢ (seyahat motivasyonu olusturma ve Uriin deneyimi) temelinde sekillendigi
gbzlenmigtir. Bu uygulamalarin ise genel olarak, misafirlerin konaklama sureglerindeki
yani Urin deneyimi asamasindaki faaliyetlerden olustugu tespit edilmistir. Bu
asamadaki en 6nemli uygulama, Marriott ve PepsiCo-Lifewtr ile isbirligi gerceklestirilen
ve bir sanat projesi olan AG teknolojisidir. Potansiyel turistleri seyahate motive etme
konusunda 6ne ¢ikan en énemli érnek ise Marriott'un “Teleporter” uygulamasidir. Zira
otel zincirine ait igletmeleri tanitmayl amaglayan bu SG girisimi, farkli ve gelismis bir
pazarlama icerigine sahiptir.

Otel isletmelerinde rezervasyon asamasinda kullanilan mevcut bir AG veya SG
uygulamasi bulunmamasina ragmen, kisa zaman igerisinde bu konuda da bazi
uygulamalarin hayata gegirilecedi disunilmektedir. Ozellikle AG’nin rezervasyon
streci igin SG’den daha ayricalikh 6&zelliklere sahip oldugu sdylenebilir.
Kullanicilara konum temelli olarak kilavuzluk eden AG programlariyla bir otele
rezervasyon yaptirmadan 6nce bos odalar ve hatta bu odalarin manzaralari ve
dizaynlari ile ilgili bilgilere ulagsabilmenin ve kullanicinin istedigi odayi akilli telefonu
aracihdiyla uygulama Uzerinden o an rezerve edebilecegi glnlerin uzak olmadigi
soylenebilir.
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AG ve SG faaliyetlerinin bir igletme veya bdlge icin; cekicilik olusturma,
bilgilendirme kolayligi sunma, imaj olusturma, tanitim kolaylhidi sunma ve misafir
memnuniyetini artirma gibi avantajlar saglayabilecedi sdylenebilir. Bununla birlikte bu
teknolojilerin, genel olarak isletmelerin veya destinasyonlarin pazarlama galismalarinin
etkinligini gelistirebilecegi ifade edilebilir. Zira 6zellikle AG’nin, turistlerin deneyimlerini
sosyal aglarda paylasmalarina izin vermesi, bir otel isletmesinin paylasilan 6geler
vasitasiyla da pazarlama faaliyeti gerceklestirmesini saglamaktadir.

AG ve SG, otel misafirlerinin gerek igletme ile ilgili, gerekse isletmenin ¢evresi ile
ilgili bilgilere ulasabilmelerinde olduk¢a 6nemlidir. Bu teknolojilerin ayni zamanda
edlenceli bir yoni de bulunmaktadir. Cesitli oyunlar ve igerikler yoluyla konuklarin
tatillerini keyifli gecirmeleri saglanabilmektedir. Uygulamalar bu yoniyle igletmenin bir
animasyon faaliyeti olarak da disunulebilir. Dolayisiyla AG ve SG teknolojilerinin,
isletmelerin surdUrllebilir rekabet avantaji kazanmalari ve karhliklarini artirmalari
noktasinda birtakim kolayliklar sagladigi ifade edilebilmektedir.

AG ve SG ile ilgili en blylk bilinmezlik, gelecekte insanlarin fiziksel olarak yer
degistirip, gercek yerlere seyahat edip etmeyecekleri ile ilgilidir. Bu teknolojilerin,
gercek yerleri deneyimleme isteginin énine gegip gegmeyecegidir. Bu noktada otel
isletmeleri, bu ydnde bir degisime, zorluga karsi da hazirlikh olmalidirlar. Yakin
gelecekte isletmeler arasi rekabette ve pazarlama faaliyetlerinde bliyik éneme sahip
olacag! disinilen bu teknolojilere, en iyi sekilde uyum saglamalidirlar. isletmeler
kendilerini en dodru sekilde tanitabilecedi uygulamalari gelistirmeli ve pazarlama
calismalarini destekleyici bir arag olarak etkin bir bicimde kullanmalidirlar. AG ve SG
uygulamalarinin yaratabilecegi olasi rekabet —insanlara ikame deneyimler sunma-
durumuna karsin, seyahat icin motive eden, ilham veren uygulamalarin gelistiriimesi
isletmeler icin oldukga 6nemli gorilmektedir.

Kamu ve Ozel sektor yetkilileri, AG ve SG uygulamalarinin geligtiriimesi igin
destek saglayabilirler. Boylelikle otel igletmelerinin pazarlama basarilari ayni zamanda
destinasyon imajina da olumlu katkilar saglayabilir. Otel yoneticileri AG ve SG
faaliyetlerine daha fazla 6nem gdsterebilirler ve hedef kitleleri ile uyumlu uygulamalar
gelistirebilirler. GuUnimuzde mobil cihazlarin yodun bir sekilde kullaniimasi dolayisiyla,
mobil uyumlu uygulamalarin gelistiriimesinin daha dogru olacag! ifade edilebilir.
Ozellikle AG uygulamalarinin kullanicilara anlik olarak sosyal medyada paylagim
imkani sunmasi, otellerin viral pazarlama yoluyla ¢ok hizlh ve etkin bir bicimde
tanitiminin yapilmasini da saglayabilir. AG ve SG ile ilgili calismalar gerceklestirecek
olan arastirmacilar ise, turistlerin uygulamalara iligkin goruslerini belirlemek amaciyla
ampirik calismalar gerceklestirebilirler. Potansiyel veya efektif turistlerin, AG ve/veya
SG teknolojileri ile ilgili distnceleri acik bir sekilde ortaya konulabilirse, daha etkin
uygulamalarin geligtiriimesi mimkiin olacaktir.
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