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Öz
Üretim ve tüketim biçimlerinde yeni bir çağ açan teknolojik gelişmelerin bireylerin yaşam biçimlerine yansımaları her geçen 
gün artmaktadır. Bu teknolojik dönüşüm, turizm sektöründe de artırılmış gerçeklik ve sanal gerçeklik uygulamaları ile kendini 
göstermekte, her geçen gün dünyada dikkat çekici örnekleri ile yayılmaktadır. Bu düşünceden hareketle, çalışmada, turizm 
sektöründe ilk örnekleri görülmeye başlanan artırılmış gerçeklik ve sanal gerçeklik uygulamalarına yönelik Türkiye’de gerçekleştirilen 
çalışmaların sistematik bir yöntemle incelenmesi, eksikliklerin tespit edilmesi ve gelecekteki çalışmaların hangi alanlarda, hangi 
yöntemlerle gerçekleştirilebileceğine yönelik model önerileri sunulması amaçlanmıştır. Bu amaca yönelik olarak, çalışma kapsamına 
artırılmış gerçeklik ve sanal gerçeklik uygulamalarını konu edinen 32 makale dahil edilmiştir. Bulgular, literatürdeki çalışmaların 
ağırlıklı olarak turizm pazarlaması ve müzecilik alanlarına yoğunlaştığına, daha çok nitel yöntemlerden yararlanıldığına ve büyük 
kısmının kavramsal çalışmalardan oluştuğuna işaret etmektedir. Dahası, Türkiye’de teoriye ve ampirik verilere dayalı çalışmalarının 
eksikliği en çarpıcı sonuç olarak ortaya çıkmıştır. Bu bulgular ışığında gelecekteki çalışmalara yönelik model önerileri sunulmuştur.
Anahtar Kelimeler: Turizm, Sanal Gerçeklik, Artırılmış Gerçeklik, Sistematik Literatür Taraması.

A Systematic Literature Review on Virtual Reality and Augmented Reality Studies in Tourism

Abstract
Rapid develeopment of the technology opened a new era in the forms of production and consumption. The reflections of these 
developments on the lifestyles of individuals are increasing day by day. This technological transformation also manifests itself in the 
tourism sector with augmented reality and virtual reality applications, and it is spreading with remarkable examples in the world day 
by day. Therefore, this study aims to examine the national tourism literature on augmented reality and virtual reality applications, 
identify the gaps and, provide suggestions for future studies through a systematic method. To this end, 32 articles on augmented 
reality and virtual reality applications were included in the scope of the study. Findings indicate that the studies in the literature 
mainly focus on tourism marketing and museology, mostly utilise qualitative methods, and most of them consist of conceptual 
studies. Moreover, the lack of studies based on theory and empirical data in the national literature emerged as the most striking 
result. In the light of these findings, model suggestions for future studies are presented.
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GİRİŞ

Teknolojik gelişmeler hangi alanda gerçekleşirse 
gerçekleşsin turizm sektörü üzerinde doğrudan ve ka-
lıcı etkilere sahiptir. Günümüzde, bilgi ve iletişim araç-
larının ulaştığı son teknoloji, turizm sektörünü turistik 
talepten tesis yönetimine kadar pek çok konuda şekil-
lendirmektedir (Buhalis, 2003; Buhalis & Law, 2008). 
Bireyler de tatil seçeneklerini değerlendirirken sıklıkla 
çevrim içi kanallardan yararlanmaktadır (Grønflaten, 
2009). Tüketicilerin bu talebinin farkına varan işlet-
meler, etkinliklerini çevrim içi ortamlarda sürdür-
meyi sağlayacak teknolojileri hızla benimsemekte ve 
kullanmaktadır. Bu durum, turizmde bilgi ve iletişim 
teknolojilerine yönelik bilimsel çalışmaların gerçek-
leştirilmesinin yolunu açmıştır. Bu çalışmalar, bilgi 
ve iletişim teknolojilerinin turizm sektörünü ne yön-
de değiştirdiğine ve sektörün yeni teknolojilere nasıl 
uyum sağladığına dair sürekli olarak bilgi sunmaktadır 
(Buhalis ve Law, 2008). Ancak teknolojik gelişme ve 
değişimlerin sürekliliği turizm sektöründeki aktörlerin 
pazarlama ve yönetim süreçleri anlamında kendilerini 
sürekli güncellemelerini de gerektirmektedir (Egger & 
Buhalis, 2008). 

Bu noktada turizm sektörü açısından bakıldığında 
öne çıkan önemli bir teknolojik alan sanal gerçeklik 
(SG) ve artırılmış gerçeklik (AG) kavramlarıdır. Sanal 
gerçeklik uygulamaları son yıllarda turizm sektörünün 
eğlence, tasarım, simülasyon eğitimi gibi birçok ala-
nında kullanılmakta ve uzun yıllar boyunca da öne-
mini koruyacağı düşünülmektedir (Guttentag, 2010). 
Çünkü SG uygulamaları Covid-19 küresel salgınının 
derin bir darbe vurduğu turizmin yeniden canlandı-
rılması için stratejik bir araç olarak görülmektedir (Io-
annides & Gyimóthy, 2020). Nitekim, 2019 yılının son 
aylarında ortaya çıkan küresel Covid-19 salgınından 
en çok etkilenen sektörlerin başında turizm sektörü 
gelmektedir. 

Birleşmiş Milletler Dünya Turizm Örgütü’nün 
(UNWTO) haberine (2021) göre 2020 yılı dünya tu-
rizm tarihinde en kötü yıl olarak değerlendirilmiştir. 
Buna göre 2019 yılında dünya genelinde gelen turist sa-
yılarında 1 milyar civarında bir azalma kaydedilmiştir. 
Bu durum 2009 yılındaki küresel ekonomik krizdeki 
küçülmeden %4 daha fazla küçülmeye sebep olmuştur. 
Covid-19 kaynaklı turizm gelirlerindeki kayıp dünya 
genelinde 1,4 trilyon Amerikan doları olarak kaydedi-
lirken, turizm sektöründe çalışan 100-120 milyon kişi-
nin işsiz kaldığı düşünülmektedir. Turizm rakamları-
nın 2019’daki seviyelerine ulaşılmasının 2023 yılından 
önce gerçekleşmeyeceği tahmin edilmektedir. 

Rakamlar karamsar bir tablo ortaya koysa da daha 
sürdürülebilir bir turizm sisteminin oluşturulabilmesi 
için bu krizin bir fırsata dönüştürülebileceği de düşü-

nülmektedir (Brouder, 2020). Turizm sektörünün için-
de bulunduğu durum, bugüne kadar gerçekleştirilen 
uygulamaların gözden geçirilmesini ve turizmin sür-
dürülebilirliğini sağlayabilecek yenilikçi stratejilerin 
uygulanmasını gerektirmektedir (Ioannides & Gyimót-
hy, 2020). Çünkü turizmle ilgili SG ve AG uygulamala-
rının kullanımının artırılmasını sağlayacak çalışmalar 
ile virüsün yayılmasının önüne geçilebileceği ve uzun 
vadede Covid-19 salgını gibi krizlerin turizm sektörü 
üzerindeki yıkıcı etkilerinin azaltılması ve turizmin 
sürdürülebilirliğinin sağlanmasında bu çalışmaların 
etkili olacağı düşünülmektedir (Schiopu ve ark., 2021). 
Bu kapsamda, sanal gerçeklik veya artırılmış gerçeklik 
gibi bilgi ve iletişim teknolojilerinin daha sürdürülebi-
lir bir turizm sektörü yaratmakta etkin rol oynaması 
beklenmektedir (Cranmer ve ark., 2018). 

Beklendiği üzere artırılmış gerçeklik uygulamaları 
turizm sektöründe yeni yeni kullanılmakta ve her ge-
çen gün daha da yaygınlaşmaktadır. Turizm sektörü sa-
nal dünyayı turistik destinasyonların markalaşmasında 
önemli bir araç olarak görmekte (Huang, Backman, 
Backman, & Moore, 2013) ve bu teknolojileri interaktif 
reklam amaçlı kullanarak turistlerin destinasyonlara 
olan ilgilerini artırmaya çalışmaktadır (Chung, Lee, 
Kim, & Koo, 2017; Scholz & Smith, 2016). Bu nedenle 
bu alandaki bilimsel çalışmaların kapsamları henüz uy-
gulamaların turizm sektöründe nasıl yer edinebileceği-
ne yönelik tahminlerle ve tüketicilerin bu uygulama-
larla ilgili deneyimlerini içeren az sayıdaki çalışmayla 
sınırlı kalmıştır (Yung & Khoo-Lattimore, 2019). Artı-
rılmış gerçeklik gibi yeni ortaya çıkan bir alanda yapıl-
mış çalışmaların ilgili literatürünün yolun başındayken 
incelenmesi, bu alandaki durumun ortaya koyulması 
ve konuyla ilgili çalışma yapmayı tasarlayan araştırma-
cılara yol gösterilmesi açısından son derece önemlidir 
(Höffler & Leutner, 2007). Bu güne kadar hangi çalış-
maların hangi yöntemlerle gerçekleştirildiğinin ortaya 
koyulması araştırmacıların ve uygulayıcıların boşluk-
ları tespit etmesine ve gelecek planlarını buna göre 
yapmasına yardımcı olacaktır (Wei, 2019. Bu nedenle 
SG ve AG literatürüne yönelik olarak sistematik bir 
yöntemle mevcut çalışmaların bir haritasının çıkarıl-
ması gerekmektedir (Yung & Khoo-Lattimore, 2019). 
Böylece, ilgili çalışmaların gittiği yön belirlenebilecek, 
araştırmacılara ilerleyen süreçlerde hangi eğilimlerin 
ve konuların önemini sürdüreceğini belirlemede ko-
laylık sağlanacaktır (Davies ve ark., 2010). EBSCO, El-
sevier, Emerald, ScienceDirect, SAGE, Scopus gibi üst 
düzey veri tabanlarında yayınlanmış literatür taraması 
çalışmaları bulunmakta ve bu çalışmaların sunduğu 
veriler hem akademik çalışmalara hem de uygulayıcıla-
ra kullanıcıların duygusal tepkileri, öğrenme çıktıları, 
hizmet ve ziyaret deneyimleri, memnuniyetleri, değer 
ve tutumları, pazarlama faaliyetlerinin etkililiği, des-
tinasyon imajı ve davranışsal niyetleriyle ilgili pratik 
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faydalar sağlamaktadır (Wei, 2019; Yung & Khoo-Lat-
timore, 2019). Söz konusu Türkiye’deki turizm literatürü 
olduğunda ise yalnızca Yüksek ve ark.’nin (2020) bibli-
yometrik bir çalışma gerçekleştirdiği tespit edilmiştir. 
Türkiye’deki literatürde turizm alanındaki AG ve SG 
çalışmalarını sistematik bir yöntemle inceleyen, bunla-
rı üst düzey uluslararası literatürle karşılaştıran, mevcut 
çalışmaları sentezleyerek şu ana kadar hangi konularda 
çalışıldığını ortaya koyan ve gelecek çalışmaların hangi 
alanda devam etmesi gerektiğine yönelik tavsiyeler su-
nan bir çalışmaya rastlanmamıştır. Bu çalışma, litera-
türdeki bu boşluğu doldurmak amacıyla gerçekleştiril-
miştir. Çalışma iki ana araştırma sorusunu cevaplamayı 
hedeflemektedir:

1- Türkiye’deki veri tabanlarında yayınlanan AG 
ve SG uygulamalarına yönelik literatür ne yön-
de ilerlemiştir?

2- Gelecekteki çalışmalar ne yönde ilerlemelidir?

Araştırma soruları ışığında mevcut literatürün sis-
tematik bir tarama yöntemi kullanılarak haritasının 
çıkarılmasıyla birlikte, Türkiye’deki veri tabanlarında 
yayınlanan AG ve SG konularındaki turizm çalışma-
larının durumunun anlaşılması sağlanabilecek ve li-
teratürün gelişimi bu alanın ihtiyaçları doğrultusunda 
sistemli ve doğru şekilde gerçekleştirilebilecektir. Bu 
amaçla çalışmada şu adımlar izlenmiştir: 

(1) Sanal ve artırılmış gerçeklik çalışmalarının 
ortaya çıktığı turizm alanlarının ve kavramla-
rının tanımlanması,

(2) Turizm alanında en çok ilgiyi gören artırılmış 
gerçeklik ve sanal gerçeklik türlerinin tanım-
lanması,

(3) Turizm literatüründe artırılmış gerçeklik ve 
sanal gerçeklik çalışmaları yürütülürken tercih 
edilen yöntemlerin tanımlanması,

(4) Sanal gerçeklik ve artırılmış gerçeklik konu-
larında turizm literatüründeki boşlukların ta-
nımlanması,

(5) tespit edilen boşlukları doldurmaya yönelik 
model önerilerinin sunulması.

Tarama sonucunda elde edilen veriler ışığında, tu-
rizm literatüründe sanal gerçeklik ve artırılmış gerçek-
lik konularındaki fırsatlar ve zorluklara yönelik görüşler 
sunulmuştur. Böylece gelecekte bu alanda çalışma yürü-
tecek araştırmacılara yardımcı olmayı ve yol göstermeyi 
hedefleyen tavsiyeler ve model önerileri verilmiştir. 

KAVRAMSAL ÇERÇEVE

Sanal Gerçeklik

Sanal gerçeklik (SG) kavramı bir ya da daha fazla 
sayıda kullanıcının duyularının gerçek zamanlı olarak 
uyarıldığı, yönlendirebildiği ve etkileşime geçebildiği 
bilgisayar destekli üç boyutlu çevreler olarak tanımlan-
maktadır (Gutiérrez A. ve ark., 2008; Guttentag, 2010). 
SG uygulamalarının en belirgin üç özelliği; kullanıcı-
ların kafalarına giyebildikleri bir cihazla etrafa baka-
bilmelerini sağlayan görselleştirme, içinde bulunulan 
fiziksel ortamdan uzaklaşılma hissi olan sanal gerçek-
liğe dalış ve gözlük, eldiven, giysi ve platform benzeri 
araçlarla deneyimin kontrol edilip yönlendirilebildi-
ği (Ferhat, 2016) etkileşim olarak ortaya çıkmaktadır 
(Cruz-Neira ve ark., 1992; Williams ve Hobson, 1995). 

Sanal gerçeklik araştırmalarında sık karşılaşılan iki 
terim sanal çevre ve sanal dünya terimleridir. Guttentag 
(2010) sanal gerçeklik deneyimini kullanıcıların sanal 
çevreye dalışı olarak tanımlarken aynı terim Singh ve 
Lee’nin (2009) turizm eğitimi alanında gerçekleştirdiği 
çalışmasında da kullanılmıştır. Sanal dünya ise birey-
lerin avatarlar (kişilerin 3 boyutlu kişisel sembolleri) 
aracılığıyla kendilerini yansıtabildikleri, 7/24 erişime 
açık olan, gerçek zamanlı olarak oyun oynayabildikleri 
ve etkileşime girebildikleri çevrim içi ortamlar olarak 
tanımlanmaktadır (Penfold, 2009). Sanal dünya uygu-
lamalarına verilebilecek en önemli örneklerden bir ta-
nesi milyonlarca kullanıcısı, kendine has bir ekonomi-
si, kültürel dinamikleri olan, kullanıcılarına insanlarla 
tanışma, flört etme ve sosyalleşme olanakları tanıyan 
“Second Life (SL)” uygulamasıdır (Huang ve ark., 2016; 
Uzun & Aydın, 2012). 2003 yılında kurulan SL uygula-
ması 2021 yılı itibari ile 64 milyondan fazla kullanıcıya 
ulaşmış ve günlük 31.000 ile 57.000 arası kullanıcının 
aktif olduğu bir sanal dünyadır (Voyager, 2021). Giderek 
popüler hale gelen sanal dünya kavramı turizm sektörü-
nün de dikkatini çekmiş ve İsveç, Maldivler, Estonya, Ka-
zakistan, Sırbistan ve İtalya gibi dünyanın farklı ülkeleri 
Second Life uygulamasında sanal elçilikler açmışlardır 
(Huang ve ark., 2016; Wyld, 2010). Gerçek hayatta oldu-
ğu gibi sanal dünyada da sosyalleşme boyutu ön plana 
çıkmaktadır. Kullanıcılar “avatarlar” aracılığıyla turistik 
yerleri grup halinde gezip, buralardaki diğer kullanıcı-
larla etkileşim kurabilmektedirler. Bütün bunlara ek ola-
rak Hong Kong Polytechnic Üniversitesi School of Hotel 
and Tourism Management, SL uygulamasında sanal bir 
kampüs bile oluşturmuştur (Penfold, 2009). 

SL uygulaması elçilik, kampüs gibi sanal merkez-
lerin kurulmasında kullanıcılardan gerçek para talep 
etmektedir. Bu durum, işletmelerin veya ülkelerin ta-
nıtım kuruluşlarının SL uygulamasında sanal da olsa 
bir yer almak için para ödenmesini değerli bir yatırım 
olarak gördüğüne işaret etmektedir. Buradan çıkarıla-
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bilecek bir diğer sonuç sanal dünyaların turizm sektö-
ründe giderek önem kazandığıdır. Turizm sektöründe 
sanal dünyalara ilginin artmasına rağmen akademik 
çalışmaların sayısının sınırlı olduğu da görülmektedir 
(Mura ve ark., 2017; Yung & Khoo-Lattimore, 2019).

Artırılmış Gerçeklik

Artırılmış gerçeklik (AG) genel olarak fiziksel an-
lamda gerçekten var olan bir yerin bilgisayar destekli 
görüntüler kullanılarak elektronik ortamlara yansıtıl-
ması şeklinde tanımlanmaktadır (Jung ve ark., 2015). 
Artırılmış gerçeklik kimi araştırmacılar tarafından 
sanal gerçekliğin bir türü olarak kabul edilmektedir 
(Guttentag, 2010). Sanal gerçeklik ile artırılmış ger-
çeklik arasındaki en temel fark kullanıcıların AG uy-
gulamalarında gerçekte var olan yerleri görürken, SG 
uygulamalarında tamamen sanal bir dünyaya dahil 
olmasıdır. Taşınabilir teknolojilerdeki ilerlemeler, 
kullanıcıların yakın çevrelerindeki olanaklarla ilgili 
içerik-duyarlı bilgi sağlayabilen turizmle ilgili AG uy-
gulamalarının artmasına yardımcı olmaktadır (Yovc-
heva ve ark., 2012). Bu uygulamaların bir örneği şehir 
rehberlerini AG yoluyla kendisine entegre eden mTrip 
uygulamasıdır. Uygulama sayesinde bulunulan yerdeki 
turistik yerler ve işletmelerle ilgili değerlendirmelere 
ve yol tariflerine ulaşmak kolaylaşmaktadır (Yung & 
Khoo-Lattimore, 2019). Teknolojinin turizm sektörü-
ne sağladığı bu kolaylıklara rağmen turizm alanındaki 
AG araştırmalarının sayısı henüz sınırlıdır (tom Dieck 
ve ark., 2016; Yung & Khoo-Lattimore, 2019).

Turizmde AG ve SG Uygulamaları

Keyif amaçlı seyahat etmek turistler için en başından 
beri günlük hayattan ikincil bir gerçekliğe kaçış olarak 
değerlendirilmektedir (Williams & Hobson, 1995). Ni-
tekim turistler, temalı park gibi önceden kurgulanmış, 
alternatif gerçeklik deneyimlerine gitmekten mutluluk 
duymaktadırlar (Cohen, 1979). Turizm sektöründe be-
nimsenen AG ve SG uygulamaları da bu alternatif ger-
çekliği bir üst seviyeye taşıyabilecek uygulamalar şek-
linde ortaya çıkmaktadır (Williams & Hobson, 1995). 
Zaten akademik çalışmalar da SG uygulamalarının en 
güçlü yönlerinin mekânsal çevrelerin canlandırılması 
olduğunu vurgulamaktadır (Guttentag, 2010). Turizm 
sektörü gibi ürün ve hizmetlerin soyut olduğu ve önce-
den deneme şansının bulunmadığı sektörlerde bu özel-
lik hayati bir rol oynamaktadır. Potansiyel turistler SG 
ve AG uygulamalarını kullanarak destinasyonlara dair 
fikir sahibi olabilmekte ve bu deneyimler karar verme 
süreçlerinde etkili olmaktadır (Cheong, 1995). SG ve 
AG uygulamaları, broşürler gibi geleneksel 2 boyutlu 
tanıtım araçlarına kıyasla daha zengin ve etkileşimli 
bilgi sağlamaktadır (Wan ve ark., 2008). Bununla bir-
likte, web tabanlı destinasyon pazarlamasında temel 
amaç turistlerin pazarlanan destinasyonlara gitmeden 

önce deneyimle ilgili bilgi sağlamaktır (Huang ve ark., 
2016). AG ve SG uygulamaları bu amacı gerçekleştir-
mek adına turistlere o destinasyonlara gitmeden önce 
bu deneyimi yaşatmak için kullanılabilecek araçlar-
dandır. Bu nedenle AG ve SG uygulamalarının turizm 
araçları olarak kullanılabilirliği üzerine gerçekleştirile-
cek daha fazla akademik çalışmaya ihtiyaç duyulmak-
tadır (Yung & Khoo-Lattimore, 2019).

AG ve SG uygulamaları hali hazırda turizm sektö-
ründe kullanılmaktadır. British Columbia, Avustralya, 
Kanada gibi ülkelerin resmi sitelerinde SG uygulama-
ları kullanılmaktadır (Yung & Khoo-Lattimore, 2019). 
Türkiye’de de Kültür ve Turizm Bakanlığı’nın resmi si-
tesi üzerinden birçok destinasyonu SG aracıyla geze-
bilmek mümkündür. AG ve SG uygulamaları ülkelerin 
siteleriyle sınırlı kalmamış, dünya üzerindeki önemli 
şehir destinasyonları bu sistemlerden yararlanmakta-
dır. Örneğin, Valladolid şehri için geliştirilen uygulama 
sayesinde turistler AG deneyimi ile şehrin önemli nok-
talarını görme ve bilgi alma şansı elde etmektedir (Zar-
zuela ve ark., 2013). Bununla birlikte dünyanın çeşitli 
ülkelerinin caddelerinde araçla gezip o bölgenin radyo-
larını dinleme olanağı veren Drive ve Listen uygulama-
sı da potansiyel ziyaretçilere tatil planlarını yaparken 
ilham verebilmektedir. Mesaros ve ark. (2016) turizm 
sektöründe akıllı telefon uygulamaları aracılığıyla kul-
lanılan AG uygulamalarını incelemiş ve Slovakya’nın 
Orava Kalesi’nde geçen bir AG oyunu tasarlamıştır. 
Ayrıca, AG uygulamalarının müzelerde kullanımının 
da kullanıcıların daha etkin bilgi almasını sağladığını 
ortaya koyan çalışmalar olduğu gibi (tom Dieck ve ark., 
2016) bu teknolojilerin mekânların otantikliğine zarar 
verebileceğini düşünen ve uygulamaları edinmeye sı-
cak bakmayan kültürel miras destinasyonu yöneticileri 
de bulunmaktadır (Dueholm & Smed, 2014). Yine de 
turizm odaklı pek çok AG ve SG uygulamasının kul-
lanıma sunulmaya başlandığını söylemek mümkündür 
(Yung ve Khoo-Lattimore, 2019). 

Türkiye genelinde de turizm sektöründe AG ve SG 
uygulamalarının tarihi mekânlar ve müzeler üzerinde 
yoğunlaştığı bilinmektedir. AG ve SG teknolojilerinin 
kullanımı ile tarihi yapıların ait olduğu dönemlerdeki 
görüntülerinin canlandırılması ve müzelerde sergile-
nen eserlerin kullanıldığı dönemlerdeki şekliyle gör-
selleştirilmesi turizmde en çok kullanılan teknolojik 
uygulamalardır. Bunun dışında AG uygulamaları ile 
turistlerin müze ve ören yerlerindeki yapıların geçmiş 
dönemlerdeki görüntüsünün içerisinde gezmeleri ve 
mobil oyunlar aracılığıyla tarihi karakterlerin canlan-
dırılması sağlanmıştır (Akkuş & Akkuş, 2018; Arox.
net, 2021; Demirezen, 2019; S Şalk & Köroğlu, 2020; 
Sertalp, 2017; Sucaklı & Güzel, 2020). Müzelerin Tanı-
tım Kitaplarında Artırılmış Gerçeklik (AG. Ayrıca T.C. 
Kültür ve Turizm Bakanlığı Adana, Adıyaman, Anka-
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ra, Bayburt, Çanakkale, Çorum, Denizli, Diyarbakır, 
Eskişehir, Gaziantep, Hatay, İstanbul, İzmir, Konya, 
Malatya, Mersin, Nevşehir, Samsun, Urfa ve Uşak gibi 
illerdeki müze, ören yeri ve tarihi alanların sanal tur ile 
gezilmesini sağlayan uygulamaları hizmete sunmuştur 
(TC Kültür ve Turizm Bakanlığı, 2021). 

Görüleceği üzere, turizm sektörüne yönelik olarak 
kullanılan uygulamalar ve bu uygulamaları anlama-
ya yönelik çalışmaların sayısı artmaktadır. Bu durum 
kullanıcı deneyimini ve tüketici davranışını inceleyen 
çalışmaların yapılmasını gerektirmektedir (Huang ve 
ark., 2016). AG ve SG uygulamalarına yönelik artan bir 
ilgi bulunsa da henüz turizm sektörüne yönelik Türki-
ye’de gerçekleştirilen AG ve SG uygulamalarının hangi 
kapsamlarda ele alındığı, hangi yöntemlerin kullandığı 
yeterli şekilde sistematik bir yöntemle ve tam olarak 
ortaya koyulmadığı tespit edilmiştir. Bu doğrultuda bu 
çalışmada Türkiye’deki turizm konulu AG ve SG araş-
tırmaları üzerine sistematik bir literatür taraması ger-
çekleştirilmesi hedeflenmiştir. Bugüne kadar yapılmış 
olan çalışmalar derlenip, üst düzey veri tabanlarındaki 
çalışmalarla karşılaştırılmış, literatürdeki boşluklar ta-
nımlanarak gelecekteki çalışmaların hangi alanlarda, 
hangi yöntemlerle gerçekleştirilebileceğine yönelik 
tavsiyeler ve model önerileri sunulmuştur. Bu çalışma-
nın ana amaçları doğrultusunda yanıtlanması hedefle-
nen sorular aşağıdaki gibidir: 

(1)AG ve SG uygulamaları turizm sektörünün 
hangi alanlarında ortaya çıkmıştır?

(2)Türkiye’de en çok dikkat çeken AG ve SG tür-
leri hangileridir?

(3)Türkiye’de gerçekleştirilen çalışmalarda hangi 
yöntemler kullanılmaktadır?

(4)Türkiye’de gerçekleştirilen çalışmalarda hangi 
teoriler kullanılmaktadır?

(5)Türkiye’de turizm alanında AG ve SG uygula-
maları kapsamında hangi alanlarda boşluklar 
bulunmaktadır?

YÖNTEM

Çalışmanın ana amacı Türkiye’deki veri tabanların-
da yayınlanan turizm temalı AG ve SG araştırmaları-
nın bir haritasının çıkarılması olduğu için çalışmada 
kullanılabilecek en uygun yöntemin nitel bir araştır-
ma yöntemi olan sistematik tarama yöntemi olduğuna 
karar verilmiştir. Sistematik tarama yöntemi bilinenin 
sınırlarının çizilmesinde ve böylece bilinmeyene ışık 
tutulmasında en mantıklı yöntem olarak kabul edil-
mektedir. Bu yöntem aynı zamanda disiplinlerde yeni 
ortaya çıkan eğilimlerin ortaya çıkarılmasında da etki-

li bir yöntem olarak kabul edilmektedir (Pickering ve 
ark., 2014). Bahsedilen nedenlerden dolayı mevcut ça-
lışmada bu yöntem seçilmiştir. Ayrıca, araştırmaya dâ-
hil edilecek çalışmaların seçim sürecinin açık ve tekrar 
edilebilir olması uygulanan yöntemin sistematikliği-
nin bir göstergesi ve güvencesidir (Pickering & Byrne, 
2014). Sistematik literatür taramaları turizm alanında 
çeşitli konularda gerçekleştirilen çalışmalarda sıklıkla 
tercih edilen bir yöntemdir (Ercan, 2020; Güdü Demir-
bulat & Tetik Dinç, 2017; Weiler ve ark., 2012; Yung & 
Khoo-Lattimore, 2019).

Sistematik literatür taramaları alt adımları da bu-
lunan 3 ana aşamada gerçekleştirilmektedir. Bunlar, 
taramanın planlanması, gerçekleştirilmesi ve rapor 
edilmesidir (Brereton, Kitchenham, Budgen, Turner, 
& Khalil, 2007). Bu nedenle çalışmada bu üç aşamayı 
oluşturan sekiz adımlı yöntem uygulanmıştır. Birinci 
aşamada araştırma sorunu, amacı ve cevaplanmaya ça-
lışılan sorular ortaya koyulmuş, ikinci aşamada araştır-
ma terimleri veri tabanları ve çalışma seçim ölçütleri 
tanımlanmıştır. Çalışmanın amaçları doğrultusunda 
literatürdeki çalışmalar taranırken anahtar kelime ola-
rak “sanal gerçeklik”, “artırılmış gerçeklik” ve “turizm” 
kelimeleri kullanılmıştır. Üçüncü aşamada veri taban-
ları araştırılmış ve araştırmaya dâhil edilecek çalışma-
ların seçimi yapılmıştır. Literatür taraması Türkiye’de 
gerçekleştirilen çalışmaları kapsayacağı için öncelikli 
veri tabanı olarak ULAKBİM veri tabanına kayıtlı der-
gilerde yayınlanan çalışmalar incelenmiş ve 18 adet 
çalışma tespit edilmiştir. Ancak ilgili alandaki literatü-
rün yeni yeni ortaya çıkması nedeni ve araştırma kap-
samının daha geniş tutulması düşüncesiyle veri tabanı 
kısıtlaması kaldırılmıştır. Böylece Türkiye’de turizm 
ile ilgili yürütülmüş AG ve SG uygulamalarına yöne-
lik toplam 32 araştırma değerlendirmeye alınmıştır. 
Dördüncü aşamada ilgili literatür taranarak araştırma-
ya dahil edilebilecek çalışmalara ulaşılmıştır. Beşinci 
aşamada çalışmalar detaylı incelenerek analizlere dâhil 
edilip edilmeyeceğine karar verilmiştir. Literatür tara-
masının geniş kapsamda gerçekleştirilebilmesi adına 
makalelerin seçiminde herhangi bir tarih kısıtlaması 
gerçekleştirilmemiştir. Altıncı aşamada araştırmaya 
dâhil edilmeyecek çalışmalar çıkarılmıştır. AG ve SG 
uygulamalarını içerdiği halde doğrudan turizm ala-
nına girmeyen çalışmalar araştırma kapsamı dışında 
tutulmuştur. Yedinci aşamada çalışmalar çalışma ala-
nı, konu, yöntem ve sonuçlarına göre sınıflandırılmış, 
sonuçları ve önerileri bakımından kıyaslanmış ve yo-
rumlanmıştır. Sekizinci ve son aşamada ise bulgular 
ışığında değerlendirmeler sunulmuştur (Okoli, 2015; 
Xiao & Watson, 2017). 

Bu araştırma etik kurul kararı gerektirmeyen araş-
tırmalar arasında yer almaktadır.
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BULGULAR 

Çalışmada turizm alanında gerçekleştirilmiş 32 adet 
AG ve SG çalışmasına yer verilmiştir. Bu çalışmaların 
18 tanesi “TR Dizin”deki dergilerde yayınlanmıştır.

TR Dizin’indeki çalışmalardan ayrı olarak çalışma-
ya konu olan 14 çalışmanın 13 tanesi diğer uluslarara-
sı dizinlerde taranan dergilerde yayınlanmış ve 1 tane 
çalışmanın ulusal dizinlerde yer aldığı tespit edilmiştir 
(Bkz. Tablo 2).

Turizm Alanındaki AG ve SG Çalışmalarında Ça-
lışma Alanları, Konular ve Sonuçlar 

Çalışmaların turizm alanlarına göre dağılımı ince-
lendiğinde ağırlıklı olarak genel turizm ve müzecilik 

alanlarında yoğunlaştığı görülmüştür. Bunları turizm 
pazarlaması, kültürel miras, turist rehberliği ve sanal 
turlar kapsamındaki çalışmalar izlemektedir. Konak-
lama işletmeciliği, yiyecek-içecek işletmeciliği, turizm 
eğitimi ve rekreasyon alanlarında ise oldukça sınırlı 
sayıda çalışma olduğu görülmektedir (Bkz. Tablo 3). 
Bununla birlikte mevcut çalışmaları turizmin alt alan-
larının birbiriyle yakın ilişkisi nedeniyle alanlara göre 
sınıflandırmanın zor olduğunu söylemek mümkündür. 
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Çalışmalar detaylı incelendiğinde genel turizm 
başlığında değerlendirilebilecek çalışmalardaki temel 
konu başlıklarının AG ve SG kavramlarının tanımla-
rının yapılması, turizmdeki kullanım alanlarının ve 
uygulamalarının örneklendirilmesi, avantaj ve deza-
vantajlarının değerlendirilmesi olduğu görülmüştür 
(Arat & Baltacıoğlu, 2016; Durmaz ve ark., 2018; Ekici 
& Güven, 2017; Kabadayı, 2020; Mil & Dirican, 2018; 
Özgüneş & Bozok, 2017; Özkul & Kumlu, 2019). Bu ça-
lışmalarda öne çıkan başlıca sonuçlar her ne kadar tu-
ristik etkinliklerde esas olan unsur fiziksel hareketlilik 
olsa da turizm sektöründe AG ve SG uygulamalarının 
her geçen gün daha fazla yer alacağı (Arat & Baltacıoğ-
lu, 2016), bu uygulamaların turistlere seyahatlerinde 
yardımcı olabileceği (Özkul & Kumlu, 2019), seyahat 
konusunda turistleri motive edeceği (Kabadayı, 2020), 
destinasyonlar, işletmeler gibi sektör paydaşlarına pa-
zarlama konusunda kolaylıklar sağlayacağı (Özkul & 
Kumlu, 2019) ve paydaşların rekabette geri kalmamak

için bir şekilde teknolojik gelişmelere ayak uydurmak 
durumunda kalacağıdır (Mil & Dirican, 2018). 
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Öne çıkan bir diğer çarpıcı sonuç, AG ve SG uy-
gulamalarının dezavantajlarının da bulunduğu, turist 
rehberliği, garsonluk gibi bazı turizm mesleklerini 
olumsuz etkileyebileceğidir (Özgüneş & Bozok, 2017). 
Nitekim Ersu (2018) özellikle turist rehberlerinin deği-
şimlere hızla uyum sağlaması gerektiğini, aksi takdirde 
geleneksel yöntemler kullanan turist rehberlerinin ya-
kın zamanda mesleklerini sürdürmekte çok zorlanabi-
leceğini belirtmiştir. Bu konuyla ilgili olarak gerçekleş-
tirilen, turizm eğitimi alanındaki tek çalışmada Okul & 
Şimşek (2020) turizm rehberliği eğitiminde AG ve SG 
uygulamalarının kullanılmasını önemle tavsiye etmek-
tedir. Böylece hem öğrencilerin akademik başarılarının 
artırılabileceği hem de mesleki gelişimlerinin sürdürü-
lebilir hale gelebileceğini öne sürmektedir.

AG ve SG uygulamalarının ağırlıklı olarak ele alın-
dığı diğer alanlar müzecilik ve onunla doğrudan ilgili 
olan kültürel miras ile sanal tur başlıklarıdır. Bu konu-
lardaki çalışmaların ağırlıklı olarak müzelerde, kültürel 
miras alanlarında ve sanal turlarda AG ve SG kullanı-
mının önemi, nasıl ortaya çıktığı, önemi ve etkilerinin 
konu edindiği görülmektedir. Doğanay Ergen (2020) 
kültürel miras alanlarında AG ve SG uygulamalarının 
hem turist farkındalığını artıracağını hem de rekabet 
ortamının geliştirileceğini öne sürmüştür. Barlas Boz-
kuş (2014) ve Güzel & Sucaklı (2020) özel müzelerin 
yaygınlaşmasıyla birlikte Türkiye’deki çağdaş müzecilik 
anlayışının değiştiğine, gerek özel gerekse devlet müze-
lerinde sanal gerçeklik uygulamalarının yaygınlaştığı-
na dikkat çekmiştir. Bu uygulamaların ziyaretçi sayısı-
nı artırabileceği gibi doğru planlanan sanal müzelerin 
birer kültürel iletişim platformu gibi hizmet edip sanal 
olma algısını azaltabileceğini savunmuşlardır. Sertalp 
(2017) ile Akkuş & Akkuş da (2018) bu düşünceyi des-
teklemiş, AG ve SG uygulamalarının ziyaretçi dene-
yimlerini olumlu yönde etkileyebileceğini belirtmiştir. 
Nitekim Aytekin & Koçak (2020) ziyaretçilerin, AG uy-
gulamalarını faydalı bulduğunu, müzelerde bulunması 
gerektiğini düşündüklerini aktarmıştır. Ek olarak, Ak-
koç ve Coşkun (2019) ziyaretçilerin müzelerde kulla-
nılan uygulamalardan kullanıcı dostu olmak, güvenlik, 
erişilebilirlik, sosyal ağ özellikleri, hızlı ve etkin olma 
gibi beklentilerinin olduğunu vurgulamıştır. Sürme ve 
Atılgan (2020) da sanal ortamın kullanılabilirliğinin 
ziyaretçilerin memnuniyetinde olumlu yönde etkili 
olduğunu ortaya koymuştur. Daha sonra Aksoy & Baş 
(2020) bu güven ve kullanım kolaylığının ziyaretçilerin 
sanal tur kullanım niyetlerini artırdığını tespit etmiştir. 
Ancak Halaç & Saatçi İzci (2021) birçok kentin çok sa-
yıda kültürel mirasa sahip olmasına rağmen bu değer-
lere sanal turlarda yer verilmediğini bildirmiştir.

AG ve SG uygulamalarına yönelik pazarlama, yiye-
cek içecek, seyahat acenteciliği ve rekreasyon alanın-
daki çalışmaların birbiriyle iç içe olduğu ve sayısının 

sınırlı kaldığı görülmüştür. İlhan & Çeltek (2016) ile 
Eryılmaz & Aydın (2020) AG uygulamalarının pazarla-
mada kullanım alanlarını incelemiş, bu uygulamaların 
temelde çok faydalı olsa da kullanım alanlarının henüz 
yeterince yaygınlaşmadığını belirtmişlerdir. Karabıyık 
Yerden ve ark. (2020) ile Özbay (2020) yiyecek içecek 
alanında AG ve SG uygulamalarının pazarlama amaçlı 
kullanımını incelemişlerdir. Karabıyık Yerden ve ark. 
(2020) AG uygulamalarının gastronomi deneyimini 
güçlendirdiğini belirtirken, Özbay (2020) yiyecek içe-
cek işletmelerinin sanal gerçekliğin farklı bir boyut-
la ele alınarak mekân, menü ve ürün tasarımlarında 
üstgerçekliğin kullanılmasını, böylece postmodernist 
pazarlama ile deneyim pazarlamasının birleştirilmesi 
gerektiğini savunmuştur. Son olarak seyahat acente-
ciliği alanında gerçekleştirilen tek çalışmada Özbek & 
Ünüsan (2018) AG uygulamalarının soyut özelliklere 
sahip olan turizm ürününü somutlaştırmada ve pa-
zarlama birimlerinin etkinliklerini artırmada faydalı 
olabileceğini, seyahat acentelerinin destinasyonları bu 
uygulamalar aracılığıyla pazarlama eğiliminde olduk-
larını ortaya koymuştur.

Turizm Alanındaki AG ve SG Çalışmalarında 
Kullanılan Yöntemler

Turizm literatüründe AG ve SG çalışmalarında ter-
cih edilen yöntemler incelendiğinde yazarların daha 
çok nitel yöntemleri (n=26) tercih ettiği görülmektedir. 
Bunu nicel yöntemler (n=10) izlerken karma yöntem 
kullanan sadece tek çalışmaya rastlanılmıştır.

Veri toplama yöntemi olarak görüşme yöntemi 
(n=5) küçük bir farkla önde olsa da anket tekniği kulla-
nılan çalışmaların sayısı da bu rakama yakındır (n=3). 
AG ve SG uygulamalarını denetip daha sonra anket 
tekniği ile veri toplanan 2 adet, görüşme yapılan 1 adet 
çalışma bulunmaktadır. Ayrıca çok kriterli karar verme 
yönteminin kullanıldığı 1 adet, karma yöntemin kul-
lanıldığı 1 adet çalışma yapıldığı görülmektedir (Bkz. 
Tablo 5). Bu yöntemle gerçekleştirilen çalışmalar açı-
sından ciddi bir eksiğin olduğunu söylemek mümkün-
dür.
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Nitel yöntem kullanılan çalışmalar

Nitel yöntemleri tercih eden çalışmalarda çoğun-
luğu kavramsal çalışmalar (n=9) oluşturmaktadır. 
İkincil veriler aracılığıyla içerik analizi kullanan çalış-
maların ortak konuları ele aldığı görülmüştür. Buna 
göre Akkuş & Akkuş (2018) ve Doğanay Ergen (2020) 
AG ve SG alanındaki akademik çalışmaları, Özkul ve 
Kumlu (2019), Sucaklı ve Güzel (2020), Özbay (2020), 
Eryılmaz & Aydın (2020) ve Kabadayı (2020) AG ve 
SG kullanılan müze ve turistik alanların web siteleri-
ni literatür ve doküman inceleme yöntemleriyle ince-
lemiştir. İkincil verilere dayalı olarak gerçekleştirilen 
diğer çalışmalarda Yüksek ve ark. (2020) son 20 yılda 
gerçekleştirilen SG çalışmalarının bibliyografik anali-
zini gerçekleştirmiş, Yardı & Aksöz (2021) AG ve SG 
kapsamında yelken kanat sporuna yönelik literatürü 
SWOT analizi ile değerlendirmiş, Akgöz ve ark. (2021) 
ise müze tercihine etki eden etkenleri çok kriterli karar 
verme yöntemi kullanarak ele almıştır.  

Nitel yöntemlerle gerçekleştirilen çalışmalarda içe-
rik analizi kadar tercih edilen diğer yöntem ise kav-
ramsal çalışmalar olmuştur. İlk olarak Barlas Bozkuş 
(2014) turizmin dijitale uyum sağlaması gerekliliğine 
dikkat çekmiştir. Daha sonra Demirezen (2019) ve Er-
can (2020) AG ve SG uygulamalarının turizmde kul-
lanılabileceği alanları tanımlamıştır. Sertalp (2017) bu 
kavramların öncelikli olarak müzelerde kullanılabi-
leceğini örnek üzerinden savunurken, Aylan & Aylan 
(2020) dijital rekrasyon kapsamında bu uygulamaların 
kullanımı için kavramsal bir çerçeve çizmiştir. Mil ve 
Dirican (2018) AG ve SG uygulamalarının sektör ve 
ekonomiler üzerindeki etkisini değerlendirirken Özgü-
neş ve Bozok, (2017) ile Ersu (2018) AG ve SG uygula-

malarının turizme faydaları olduğu kadar zararlarının 
da olabileceğini sektördeki uygulamalar ve gelişmeler 
üzerinden örneklendirerek tartışmışlardır. 

Nitel çalışmaların birincil verilere dayalı yöntem 
olarak görüşme yöntemini tercih ettiği görülmüştür. 
Bu yöntemi tercih eden çalışmaların dikkat çekici yanı 
turizmin farklı alanlarında gerçekleştirilmiş olmaları-
dır. Ekici & Güven (2017) SG uygulamalarının turizm-
deki yerini ve rolünü belirlemek için bir profesyonel 
fotoğraf uzmanının görüşüne, Durmaz ve ark. (2018) 
SG uygulamalarının otellerde uygulanabilirliğini otel 
müdürlerinin görüşlerine başvurarak değerlendirmiş-
tir. Coşkun & Akkoç (2019) ile Aytekin & Koçak (2020) 
AG ve SG uygulamalarının müzelerde kullanımıyla il-
gili ziyaretçi algılarını, Şalk & Köroğlu (2020) da turist 
rehberlerinin AG ve SG uygulamalarına yönelik algıla-
rını mülakat yöntemi kullanarak ele almıştır. Son ola-
rak Okul & Şimşek (2020) AG ve SG uygulamalarının 
turizm rehberliği eğitiminde kullanımına yönelik ola-
rak uzmanlarla görüşmüştür. 

Nicel yöntem kullanılan çalışmalar

Türkiye’de turizm alanında gerçekleştirilen AG ve 
SG uygulamalarına yönelik çalışmalarda nicel yöntem-
lerin nitel yöntemlere göre daha az tercih edildiği gö-
rülmüştür. Buna göre sadece 5 çalışmada nicel yöntem-
lere başvurulduğu 1 çalışmada da karma yöntem tercih 
edildiği tespit edilmiştir. Bu alanda gerçekleştirilen ilk 
nicel çalışmada Arat & Baltacıoğlu (2016) turizm öğ-
rencilerinin turizm etkinliklerinde sanal gerçeklik kul-
lanımına yönelik algılarını frekans analizi kullanarak 
tespit etmiştir. Daha sonra bu alanda teorik alt yapıysa 
sahip iki çalışmadan ilkinde Özbek & Ünüsan (2018) 
Teknoloji Kabul Modeli (TAM) kapsamında yapısal 
eşitlik modellemesiyle ile Türkiye’deki seyahat acen-
telerinin destinasyon pazarlaması konusunda AG ve 
SG uygulamalarını kullanım niyetlerini ve bu niyetlere 
etki eden faktörleri belirlemeye çalışmıştır. Bu çalışma-
yı Aksoy & Baş’ın (2020) yine Teknoloji Kabul Modeli 
kapsamında ele alınan ve yapısal eşitlik modellemesiy-
le bireylerin sanal tur kullanım niyetlerini incelemiştir. 
Aynı yıl içerisinde Karabıyık ve ark. (2020) gastronomi 
alanındaki AG ve SG deneyimini menüler üzerinden, 
Sürme & Atılgan (2020) ise sanal tur memnuniyetlerini 
regresyon analiziyle incelemiştir. 

TARTIŞMA VE SONUÇ

Artırılmış gerçeklik ve sanal gerçeklik uygulamala-
rının turizm sektöründe her geçen gün daha da yaygın 
hale gelmektedir. Her ne kadar turizm doğası gereği 
insan faktöründen bağımsız düşünülemese de gelişen 
teknoloji rekabet şartlarını değiştirmekte ve teknolojiye 
uyum sağlamak gerek işletmeler gerek destinasyonlar 
gerekse turizm çalışanlarının kaçınılmaz hale gelmek-
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tedir. Çünkü turistik ürün tüketicileri de bu uygula-
maları faydalı bulmakta ve talep etmektedir (Aksoy & 
Baş, 2020; Arat & Baltacıoğlu, 2016; Coşkun & Akkoç, 
2019; Özbek & Ünüsan, 2018; Sürme & Atılgan, 2020). 
Bu etkenler göz önünde bulundurulduğunda turizm 
sektöründe AG ve SG uygulamalarının, kullanılabi-
lirlikleri tartışmalı da olsa, olmazsa olmaz hale geleceği 
düşünülmektedir (Mil & Dirican, 2018; Özkul & Kumlu, 
2019). Bu durumun doğal sonucu olarak dünya genelin-
de AG ve SG uygulamalarına yönelik akademik çalış-
maların sayısı da artmaktadır. Ancak henüz yeni gelişen 
bir alan olması sebebiyle literatürde belli başlı sorunlar 
olduğu da bilinmektedir. Bu nedenle literatür boşluk-
larının erken safhalarda tespit edilmesi ve bu alandaki 
araştırmacıların bu boşluklara yönlendirilmesi gerek 
uygulayıcılar gerekse gelecekteki akademik çalışmalar 
açısından önem taşımaktadır (Yung & Khoo-Lattimore, 
2019). Bu çalışma da Türkiye’de gerçekleştirilen artırıl-
mış gerçeklik ve sanal gerçeklik çalışmalarının hangi 
alanlarda, hangi yöntemlerle gerçekleştirildiğini, litera-
tür boşluklarını sistematik bir yöntemle tespit etmek ve 
gelecekteki çalışmalara önerilerde bulunmak amacıyla 
gerçekleştirilmiş ve gerek akademik çalışmalara gerekse 
uygulayıcılara önemli bilgiler sağlamaktadır. AG ve SG 
uygulamalarında tespit edilen en önemli 3 temel sorun 
çalışma alanları, kullanılan yöntemlerin çeşitliliği ve te-
oriye dayalı çalışmaların eksikliği olarak göze çarpmak-
tadır. Bununla birlikte toplam çalışma sayısının azlığı da 
öne çıkan bir diğer sorundur.

İlk olarak çalışmaların turizm alanlarına göre da-
ğılımı incelendiğinde ağırlıklı olarak genel turizm 
(n=9) ve müzecilik (n=7) alanlarında yoğunlaştığı 
görülmüştür. Turizm sektörünün eğitim ve eğlence 
alanlarında AG ve SG uygulamaları kullanılıyor ol-
masına karşın (Guttentag, 2010), turizm eğitimi (n=1) 
ve rekreasyon (n=1) alanlarında az sayıda çalışma ya-
pıldığı görülmüştür. Benzer şekilde konaklama ve yi-
yecek-içecek işletmelerinde inovatif uygulamalar artış 
göstermesine rağmen konaklama işletmeciliği (n=1) 
ve yiyecek-içecek işletmeciliği alanında (n=1) yapılan 
çalışmaların sayısı oldukça yetersiz bulunmuştur. Üst 
düzey veri tabanlarındaki çalışmaların, başta turistik 
deneyimin pekiştirilmesi olmak üzere, pazarlama, tu-
ristik destinasyonlar, kültürel miras alanları, müzeler, 
kongre ve fuarlar, sanat galerileri ve temalı parklar gibi 
daha çeşitli alanlarda gerçekleştirildiği bilinmektedir. 
Bu anlamda Türkiye’de yapılan çalışmalardaki çalışma 
alanı çeşitliliğinin sınırlı kaldığını ve daha fazla geniş 
bir uygulama alanında çalışmalar yapılması gerektiğini 
söylemek mümkündür. Bununla birlikte her iki düzey-
deki çalışmalarda da çalışma sayısının sınırlılığı dikkat 
çekmektedir. Bu durum kendisini özellikle yiyecek içe-
cek alanındaki çalışmaların sayısında göstermektedir. 
Tespit edilen bir diğer benzerlik ise Türkiye’de yapılan 
çalışmaların sonuçlar anlamında üst düzey veri taban-

larındaki çalışmaların sonuçlarını desteklemesidir. 
İncelenen çalışmalar AG ve SG uygulamalarının turis-
tik deneyim ve öğrenme üzerinde kayda değer etkile-
ri olduğunu ortaya koymaktadır (Wei, 2019; Yung & 
Khoo-Lattimore, 2019). Bu anlamda çalışmaların doğ-
ru yolda olduğunu söylemek mümkündür.

 İkinci olarak, çalışmalar kullanılan yöntem özelin-
de incelendiğinde sonuçlar da dikkat çekicidir. Türki-
ye’de gerçekleştirilen çalışmalarda ağırlıklı olarak nitel 
yöntemlerden (n=26) yararlanıldığı ve büyük kısmının 
içerik analizi yöntemini kullanan çalışmalar (n=10) ile 
kavramsal çalışmalardan (n=9) oluştuğu görülmekte-
dir. Bunun yanı sıra görüşme (n=5) ve anket tekniği 
(n=3) veri toplama yöntemi olarak tercih edilmiştir. 
Örneğin, turistik deneyime dayalı olarak gerçekleşen, 
yani AG ve SG uygulamalarını deneyip daha sonra an-
ket tekniği ile veri toplanan 2 adet, görüşme yapılan 1 
adet çalışma bulunmaktadır. Ayrıca çok kriterli karar 
verme yönteminin kullanıldığı 1 adet, karma yöntemin 
kullanıldığı 1 adet çalışma bulunmaktadır. Nitekim üst 
düzey veri tabanlarındaki çok sayıda çalışmanın, kul-
lanıcı odaklı olduğu, nicel ve karma yöntemleri tercih 
ettiği ve böylece AG ve SG uygulamalarını kullanmaya 
yönelik motivasyonların, boyutların ve deneyimlerin 
derinlemesine incelenebildiği bilinmektedir. AG ve SG 
uygulamalarını araç, deneysel, psikolojik ve sosyal bo-
yutlarıyla ele alan çalışmalar, özellikle uygulayıcılara, 
öğrenme çıktıları, duygusal tepkiler, memnuniyet, zi-
yaretçi ve hizmet deneyimi, tutum, değerler, pazarlama 
faaliyetlerinin verimliliği, destinasyon imajı, farkın-
dalık ve davranışsal niyetler ile ilgili önemli iç görüler 
sağlayabilmektedir (Wei, 2019). 

Son olarak, Türkiye’de yapılan çalışmalarda teori te-
melli yaklaşımın eksikliği dikkat çekmektedir. Teoriye 
dayalı olarak gerçekleştirilen yalnız 2 adet çalışmaya 
rastlanılmıştır. Bu durum, Türkiye’de yapılan çalışmala-
rın en çarpıcı eksiği olarak değerlendirilmektedir. Oysa 
üst düzey veri tabanlarında yayınlanan AG ve SG ça-
lışmaları kullanıcıların davranışlarını ve deneyimlerini 
incelemeye odaklanan teoriler tercih etmiştir (Yung & 
Khoo-Lattimore, 2019). Çalışmalarda AG ve SG kulla-
nımının öncülleri, kullanım sırası ve kullanım sonrası 
davranış ve tutumlarını açıklamayı hedeflenen teoriler 
tercih edilmiştir. Bu teorilerin en sık kullanılanı Davis’in 
(1989) “Teknoloji Kabul Modeli (TAM)”dir. Bu teori-
den ayrı olarak “Sosyal Varoluş Teorisi” (Sun, Li, Zhu, 
& Hsiao, 2015), “Motivasyon Teorisi” (Di Serio, Ibáñez, 
& Kloos, 2013), “Bilişsel Değerlendirme Teorisi” (Skav-
ronskaya ve ark., 2017) gibi teoriler de tercih edilmiştir. 
Turizmin hangi alanında olursa olsun, AG ve SG çalış-
malarının tüketici davranışlarını anlamaya ve gelişen 
teknolojiye ayak uydurup, ortaya çıkan uygulamaları 
farklı kullanımlar için optimize etmeye odaklanması 
tavsiye edilmektedir (Yung & Khoo-Lattimore, 2019).
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Teorik katkılar

Bugüne kadar gerçekleştirilen çalışmalar ağırlıklı 
olarak AG ve SG kavramlarının tanımlanmasına ve uy-
gulama alanlarının tespit edilmesine yönelik kalmıştır. 
Literatürü toplu olarak ele alan tek çalışma Yüksek ve 
ark.’nin (2020) bibliyometrik çalışması olmuştur. Mev-
cut çalışma ise Türkiye’de gerçekleştirilmiş AG ve SG 
konulu turizm çalışmalarını eleştirel olarak ele alan ilk 
çalışmadır. Bu yönüyle, mevcut çalışmalardaki önemli 
eksikliklere dikkat çekmekte ve hem akademik çalış-
malara hem de uygulayıcılara yön göstermektedir. Ek 
olarak, çalışma sonuçları AG ve SG uygulamalarının 
turizm işletmelerindeki kullanımı hızla yaygınlaşması-
na rağmen akademik çalışmaların bu hızın gerisinde 
kaldığını ortaya koymuştur. Bu açığın kapatılması için 
disiplinler arası çalışmaların gerekliliğine de dikkat 
çekmiş (Wei, 2019) boşlukların bulunduğu alanlara 
işaret etmiştir.

Pratik katkılar

Turizm sektöründe AG ve SG uygulamalarının kul-
lanılması işletmelere ciddi anlamda bir rekabet avan-
tajı sağlamaktadır. Ancak özellikle küçük işletmeler 
başarısız olma korkusuyla büyük çapta teknolojik ya-
tırımlar yapma konusunda tereddüt etmektedir (tom 
Dieck & Jung, 2017; Wei, 2019). Mevcut çalışma AG 
ve SG uygulamalarının kullanıcıların beklenti, tutum, 
davranış ve niyetleri üzerinde olumlu etkileri olduğu-
nu kanıtlarla sunmaktadır. Bununla birlikte Türkiye’de 
AG ve SG uygulamalarının kullanıcılar üzerindeki et-
kilerinin çok kısıtlı bir çerçevede araştırıldığını ortaya 
koymaktadır. Mevcut çalışma karar vericilerin, işletme 
sahiplerinin ve yatırımcıların, bu eksikliği kullanıcı-
ların beklenti, tutum, davranış ve niyetlerini akademi 
ile daha çok iş birliği yaparak, ortak projeler üreterek 
gerçekleştirebileceğine dikkat çekmektedir. Özellikle 
küçük ve orta büyüklükteki işletmelerin AG ve SG uy-
gulamalarını edinmeleri operasyonlarını geliştirmeleri 
anlamında olumlu etkileyecektir. Çünkü AG ve SG uy-
gulamalarının edinilmesi kişisel kullanım faydalarını 

 32 çalışma mevcut.
 Genel turizm ve müzecilik alanları tercih edilmiş.
 Nitel yöntemler ağırlıklı çalışılmış.

 Nicel yöntemler tercih edilmemiş.
 Ampirik verilere dayalı veri çalışma sayısı az.
 Teoriye dayanan çalışma sayısı az.
 Tüketici/kullanıcı deneyimine ve niyetlerine yönelik 

çalışma sayısı az.
 Acente, turist rehberi, konaklama ve yiyecek içecek 

işletmelerine yönelik çalışma sayısı az.
 Turizm eğitimi ile ilgili çalışma yok.

 

Mevcut 
Durum 

Literatür 
Boşlukları

Fırsatlar
 Turizmin tüm alt alanlarında çalışmaya ihtiyaç var.
 Ampirik çalışmalar için Teknoloji Kabul Modeli, 

Motivasyon Teorisi, Bilişsel Değerlendirme Teorisi, 
Sosyal Varoluş Teorisi gibi teoriler kullanılabilir. 

Zorluklar 

 Tüketicilerin AG ve SG uygulamaları farkındalıkları.
 Tüketicilerin ve işletmelerin teknolojiye bakış açıları.
 Tüketicilerin ve çalışanların AG ve SG uygulamalarını 

öğrenme ve kullanma isteklilikleri.
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aşarak kişilerarası etkileşimleri de artırmaktadır. Tu-
ristik destinasyonlarda ve işletmelerde bu araçlarla ku-
rulabilecek sosyal ağlar sayesinde elde edilecek veriler 
turistlerin beklenti ve isteklerinin işletmeler tarafından 
daha iyi bilinmesine ve daha iyi bir deneyim yaşamala-
rının sağlanmasına katkıda bulunacaktır (Wei, 2019).

Gelecekteki çalışmalara öneriler

Çalışmanın bulgularından hareketle Türkiye’de tu-
rizm eğitimi de dahil olmak üzere, turizmin her ala-
nında daha çok sayıda ve daha nitelikli AG ve SG te-
malı çalışmaya ihtiyaç olduğu söylenebilir. Bu durum 
araştırmacılara fırsatlar sunduğu gibi birtakım zorluk-
ları da beraberinde getirmektedir. Nitekim hâlâ bazı 
işletmelerin ve tüketicilerin fiziksel deneyimi sanal 
deneyimlere tercih ettiği bilinmektedir. Özellikle sanal 
turizmde fiziksel ve sosyal kısıtlamalarla ilgili konular 
araştırmacıların ele alması gereken bir konudur. Bu-
nunla birlikte teknolojik gelişmeler artık eğitim, pa-
zarlama, kültürel miras, sürdürülebilirlik gibi turizmle 
ilgili ve turizmin tüm alt alanlarında AG ve SG uygula-
malarına yönelik hiç olmadığı kadar bilgi sağlamakta-
dır (Yung & Khoo-Lattimore, 2019).

Bu nedenle gelecekteki çalışmaların hem acente-
ler, konaklama işletmeleri, yiyecek içecek işletmeleri, 
turist rehberliği gibi hizmet sağlayıcılar bazında hem 
de turistik deneyim, turistlerin teknoloji farkındalı-
ğı, uygulamaları kullanmaya ve öğrenmeye yönelik 
tutumlar, fiziki deneyimi sanal deneyime tercih et-
meye yönelik niyetler gibi tüketici bazında ele alması 
tavsiye edilmektedir. Özellikle kullanıcılara yönelik 
gerçekleştirilen çalışmalarda kültürlerarası farklılık-
ların gözetilmesi de ayrıca yarar sağlayacaktır. Böy-
lece karar vericiler turistlerin geldikleri ülkelere göre 
hassasiyetlerine ve/veya beklentilerine göre hazırlıklar 
yapabilecek, pazarlama stratejilerini buna göre düzen-
leyebileceklerdir (Wei, 2019). Bunlarla birlikte turizm 
eğitimi konusunda da AG ve SG uygulamalarının kul-
lanımına, bu çalışmaların öğrencilerin tutum ve gele-
cek niyetlerine etkisini tespit etmeye yönelik çalışma-
lar gerçekleştirilmelidir. Ayrıca bu çalışmalarda daha 
çok nicel ve özellikle de tüketicilerin ve kullanıcıların 
uygulamaları deneyimlemesini içeren yöntemlerin ter-
cih edilmesi tavsiye edilmektedir. Elbette daha nitelikli 
çalışmalar için araştırma modellerinin mutlaka teoriye 
dayandırılması önerilmektedir. Gelecekteki çalışmalar 

UYARANLAR BOYUTLAR SONUÇLAR

Hizmet Ortamı Araçsal Öğrenme 
Çıktıları

Bireysel 
Farklılıklar Deneysel Duygusal Tepki

Kişilerarası 
Etkenler Psikolojik Memnuniyet

Var Olma 
Hissi Sosyal Hizmet 

Deneyimi

Tutum

Değerler

Pazarlama 
Verimliliği

Farkındalık

Davranışsal 
Niyet
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aşağıdaki araştırma sorularını cevaplamaya yönelik ve 
Şekil.2’de sunulan örnek modellerle gerçekleştirilebilir:

• AG ve SG uygulamalarının turizm meslekleri 
üzerine etkileri nelerdir?

• AG ve SG uygulamaları turizm eğitiminde kul-
lanılabilir mi?

• Turizm eğitimi veren kurumların eğitimde AG 
ve SG uygulamalarına uyumlanabilme kapasi-
teleri ve eğilimleri nelerdir?

• AG ve SG uygulamaları yiyecek içecek alanın-
da kullanılabilir mi?

• AG ve SG uygulamaları seyahat acenteciliği 
alanında kullanılabilir mi?

• AG ve SG uygulamaları rekreasyon alanında 
kullanılabilir mi?

• AG ve SG uygulamaları turizm rehberleri tara-
fından kullanılabilir mi? 

• Turizmin tüm alanlarında AG ve SG uygula-
malarına yönelik kullanıcı tutumları nelerdir?

• Turizmin alt alanlarında AG ve SG uygulama-
larının turist deneyimi üzerine etkileri neler-
dir?

• Turizm işletmelerinin AG ve SG uygulamaları-
na yönelik tutumları nelerdir?

• Turizm çalışanlarının AG ve SG uygulamala-
rına yönelik tutumları ve kullanım becerileri 
nelerdir?

• Turizm pazarlamasında AG ve SG uygulamala-
rının tüketiciler üzerindeki etkileri nelerdir?

Çalışma kısıtları

Akademik çalışmaların doğası gereği bu çalışma-
nın da kendine özgü kısıtları söz konusudur. Öncelikle 
akademik çalışmaların AG ve SG uygulamalarının iş-
letmeler tarafından benimsenmesinin hızına yetişeme-
mesi nedeniyle az sayıda çalışma araştırma kapsamına 
alınabilmiştir. Bir diğer durum ise çalışma sayısı kısıt-
lılığının mevcut olandan daha detaylı bir sentezlemeye 
izin vermemiş olmasıdır. 
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EXTENSIVE SUMMARY

A Systematic Literature Review on Virtual Reality 
and Augmented Reality Studies in Tourism

Beybala TİMUR*, Ela Nazlı KÖZ

Introduction

Technological developments have direct and 
permanent effects on the tourism sector, regardless 
of the field. Today, the latest technology reached by 
information and communication tools shapes the 
tourism sector in many aspects from touristic demand 
to facility management (Buhalis, 2003; Buhalis & Law, 
2008). Individuals also frequently use online channels 
when evaluating their vacation options (Grønflaten, 
2009). Realizing this demand of consumers, businesses 
are rapidly adopting and using technologies that will 
enable them to maintain their activities in online 
environments. This situation paved the way for 
scientific studies on information and communication 
technologies in tourism. These studies constantly 
provide information on how information and 
communication technologies have changed the tourism 
sector and how the sector adapts to new technologies 
(Buhalis & Law, 2008). However, the continuity of 
technological developments and changes requires 
the actors in the tourism sector to constantly update 
themselves in terms of marketing and management 
processes (Egger & Buhalis, 2008). At this point, an 
important technological field that stands out from 
the perspective of the tourism sector is the concepts 
of virtual reality (VR) and augmented reality (AR). 
Virtual reality applications have been used in many 
areas of the tourism industry such as entertainment, 
design and simulation training in recent years and it is 
thought that it will maintain its importance for many 
years (Guttentag, 2010). Because GH practices are 
seen as a strategic tool for the revitalization of tourism, 
which has been hit hard by the Covid-19 global 
epidemic (Ioannides & Gyimóthy, 2020).

Augmented reality and virtual reality applications 
are newly used in the tourism sector and are becoming 
more common day by day. For this reason, the scope of 
scientific studies in this field has been limited to a small 
number of studies that include predictions about how 
applications can take place in the tourism sector and 
consumers’ experiences with these applications (Yung 
& Khoo-Lattimore, 2019). As in the rest of the world, 
the number of studies in this field is very few in the 
tourism literature in Turkey. It is extremely important 

to examine the relevant literature of studies conducted 
in a newly emerging field such as augmented reality 
at the beginning of the road, to reveal the situation in 
this field and to guide researchers who plan to conduct 
studies on the subject (Höffler & Leutner, 2007). For 
this reason, it is necessary to map the existing studies 
with a strategic method for the VR and AR literature 
(Yung & Khoo-Lattimore, 2019). Thus, the direction 
of the related studies will be determined and it will 
be easier for researchers to determine which trends 
and issues will continue to be important in the future 
(Davies et al., 2010). Therefore, this study focuses on 
this problem.

Research Method

Since the main purpose of the study is to map 
the AR and SG researches in the national tourism 
literature, strategical literature review, which is a 
qualitative research method, considered as the most 
appropriate method for the study. The systematic 
literature review considered as the most logical method 
in drawing the boundaries of the known and thus 
shedding light on the unknown. This method is also 
accepted as an effective method in revealing emerging 
trends in disciplines (Pickering et al., 2014). For these 
reasons, this method was chosen in the present study. 
In addition, the clear and repeatability of the selection 
process of the studies to be included in the research is 
an indicator and assurance of the systematicity of the 
applied method (Pickering & Byrne, 2014). Systematic 
literature reviews are a commonly utilised method in 
national and international literature on various topics 
in the field of tourism (Ercan, 2020; Güdü Demirbulat 
& Tetik Dinç, 2017; Weiler et al.., 2012; Yung & Khoo-
Lattimore, 2019).

Accordingly with the purpose of the study, the 
words “virtual reality”, “augmented reality” and 
“tourism” were used as keywords while examining 
the studies in the literature. Since the literature review 
will cover the national literature ULAKBİM database 
were examined and 18 studies were found significant 
for the study. However, due to the new emergence 
of the literature in the relevant field research scope 
widened. Thus, research articles on tourism-related 
AR and SG applications that can be accessed in the 
national literature are included to review. In order to 
carry out the literature review in a wide scope, no date 
restrictions were applied in the selection of the articles.

Findings and Conclusion

The current study was carried out in order to 
determine in which areas and with which methods 
the augmented reality and virtual reality studies in 
the national tourism literature are carried out, to 
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determine the literature gaps with a strategic method 
and to make suggestions for future studies. To this end, 
32 articles, 18 of which were published in the TR Index, 
14 in other international indexes and 1 in the national 
index, on AR and SG applications were included in 
the study. The findings of the study point out that the 
three most important problems regarding AR and SG 
applications are the fields of study, the diversity of the 
methods used, and the lack of theory-based studies.

Findings reveal that existing studies are mainly 
focused on general tourism and museums. Other fields 
of tourism need more academic focus. Also, another 
important finding of the study is that researchers 
mainly prefer qualitative methods and there is a lack of 
evidence and touristic experience based studies in the 
literature. Abstractly, findings point out that there is a 
need for more qualified studies to be carried out in all 
areas of tourism, including tourism education. 

This situation presents opportunities for researchers 
as well as brings some difficulties. It is a well-known 
fact that some businesses and consumers still prefer 
physical experience to virtual experiences. Issues 
related to physical and social restrictions, especially 
in virtual tourism, are an issue that researchers should 
address. However, technological developments now 
provide more information than ever for AR and 
VR applications in all sub-fields of tourism such as 
education, marketing, cultural heritage, sustainability 
(Yung & Khoo-Lattimore, 2019). For this reason, 
future studies should be conducted both on the basis 
of service providers such as agencies, accommodation 
businesses, catering businesses, tourist guides, and on 
the basis of consumers such as touristic experience, 
tourists’ technology awareness, attitudes towards using 
and learning applications, and intentions to prefer 
physical experience to virtual experience. In addition, 
studies should be carried out to determine the use of 
AR and VR applications in tourism education and 
to determine the effects of these studies on students’ 
attitudes and future intentions. Also studies should 
utilize quantitative methods, especially those that 
involve consumers and users experiencing applications. 
Finally, research models should be based on theories 
for more qualified studies.
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