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Metaverse, sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik teknolojilerini kullanarak gercek diinyayla sanal
diinyanin bir araya geldigi bir sanal evrendir. Metaverse, turizm sektoriinde devrim yaratacak bir teknoloji
potansiyeline sahiptir. Metaverse, turistlerin seyahat deneyimlerini daha kolay, daha kisisellestirilmis ve
daha giivenli hale getirebilecek bir uygulama olarak dikkat ¢ekmektedir. Bu durum, Metaverse’iin turizm
sektoriinde bilyiik bir bilyiime potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir. Bu calisma, Metaverse
uygulamalarinin kiiresel turizm ekosistemin tizerindeki etkilerini sektor profesyonellerinin goriisleri
baglaminda belirleyerek bu etkilerin neden olacagi degisimin gercevesini (framework) belirlemeyi
hedeflemektedir. Calisma nitel arastirma ve kesifsel tasarimla yiiritilmis, 8 sektor yoneticisi ile
gerceklestirilen goriismeler sonucunda elde edilen veriler degerlendirilmistir. Bu ¢alismadan elde edilen
bulgular, Metaverse’iin 6zellikle satig 6ncesi asamasinda ve miisteri iletisiminde, is yapma bigimlerinin
yenilenmesinde, personel egitiminde ve yeni turistik triinlerin olusturulmasinda etkilerinin goriilecegini
gostermektedir. Ancak, sektorde dijital hizmetlerin yeterince gelismis olmamasi ve Meta evrende
profesyonel uygulamalar gelistirmek ya da bu gelistiricilerle birlikte ¢aligmak ve bunu miisteriye sunmak
daha bagslangi¢c asamasinda olmas1 Metaverse’iin turizm sektoriinde heniiz etkin bir sekilde kullanilmadigini
gostermektedir. Sektor yoneticilerinin Metaverse ve turizm sektorii tizerindeki etkileri ile ilgili gortislerini
ortaya koymasi bu ¢alismanin sonuglarini 6nemli kilmakta ve 6zgilin degerini arttirmaktadir.

Abstract

Metaverse is a virtual universe where the real world and the virtual world come together using virtual
reality and augmented reality technologies. Metaverse has the potential to revolutionize the tourism
industry. Metaverse stands out as an application that can make tourists' travel experiences easier, more
personalized and safer. This shows that Metaverse has great growth potential in the tourism industry.
This study aims to determine the effects of Metaverse applications on the global tourism ecosystem in
the context of the opinions of industry professionals and to determine the framework of the change
that these effects will cause. The study was conducted with qualitative research and exploratory
design, and the data obtained as a result of interviews with 8 sector managers were evaluated. The
findings obtained from this study show that the effects of Metaverse will be seen especially in the pre-
sales phase and customer communication, renewal of business styles, personnel training and creation
of new touristic products. However, the fact that digital services in the sector are not sufficiently
developed and that developing professional applications in the Metaverse or working with these
developers and presenting it to the customer is still in its infancy, shows that Metaverse is not yet used
effectively in the tourism sector. The fact that sector managers express their opinions about Metaverse
and its effects on the tourism sector makes the results of this study important and increases its original
value.
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GIRIS

Teknolojik gelismeler biiyiik bir hizla yasam tarzlarini, is yapis sekillerini, bilgi edinme aliskanliklarin1 ve sosyal
baglantilar1 degistirmekte, yasanan teknolojik gelismelerin hizina ayak uydurmak zorunlu hale gelmistir. Gliniimiizde
bu degisim bazi noktalarda elestirilere maruz kalsa da olumlu yonlerinin oldukca fazla oldugu yadsinamaz bir
gergektir. S6z konusu olumlu yonlerin isletmeler tarafindan goz ardi edilmesi ve hatta degisimin reddedilmesi stratejik
bir hata olabilmekte, ¢agin gerisinde kalan isletmelerin onemli zararlarla karsilasmasina neden olabilmektedir.
Metaverse artirilmis gerceklik, sanal gerceklik ve siiriikleyici akis deneyimleri gibi teknolojilerle yeni evrenler
yaratmakta ve bu sanal evrenler her gecen giin daha fazla insanin ilgisini ¢ekmektedir. Metaverse bilgisayar
araciligityla olusturulmus bir cevrede sanal diinyalardan olusan ve bu sanal diinyalarda avatarlar aracilifiyla
katilimcilarin birbirleriyle iletisim kurduklar1 bir sosyal ortamdir. Turizm sektoriiniin Metaverse ile tanigmasi ve
etkilerini degerlendirmesi zaman almig olsa da mevcut durum incelendiginde bir¢ok igletmenin Metaverse evreninin
etkilerini dogru degerlendirerek bu ortamda kendilerini konumlandirdiklart goriilmektedir. Turizm sektoriinde faaliyet
gosteren isletmeler, Metaverse ve etkilerinden yararlanmanin yollarm kesfetmeye ve turistler i¢in sanal konaklama ve
turizm deneyimleri, iiriinleri ve hizmetleri yaratmak istemektedirler. Internet 3.0 tarafindan etkinlestirilen Metaverse,
sosyal baglantilara odaklanan ii¢ boyutlu bir sanal alani1 ifade etmektedir. Bunun yani sira, Metaverse, sosyal
baglantiy1 tesvik etme yeteneginin Otesinde, bir mevcudiyet duygusu yaratmaktadir ve bu nedenle konaklama ve
turizm endiistrisinin dikkatini ¢ekmistir (Gursoy, Malodia ve Dhir, 2022). Turizm sekt6érii Metaverse’i Ozellikle
rekabetci bir avantaj olarak algilamakta ve bu durum isletmelerin is modellerini Metaverse ile entegre etmesini
saglamistir. Buradan yola cikarak c¢alismada, Metaverse uygulamalarimin kiiresel turizm ekosistemin {izerindeki
etkilerini sektdr profesyonellerinin goriisleri baglaminda belirleyerek bu etkilerin neden olacagi degisimin gergevesini
(framework) belirleyebilmek amaglanmaktadir. Boylece sektdr profesyonellerinin Metaverse uygulamalarinin
etkilerini nasil tanimladiklarin1 ve muhtemel olumlu ve olumsuz yonlerini nasil algiladiklarini 6grenerek, Metaverse
ve turizm etkilesimi i¢in bilgi birikimine katkida bulunarak bir yol haritas1 sunmak hedeflenmektedir.

2. KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Metaverse

Metaverse fiziksel diinyanin olanaklar1 ile smirlanmis sosyal diinya anlayisi yerine arttirilmig ve sanal gergeklik
teknolojilerinin kullanimi ile miimkiin kilinmis; fiziki sinirlarin yerini teknolojiye erisim ve kullanim kapasitesinin
aldig1 bir hibrit diinyay:1 temsil etmektedir. Kelime kokeni olarak Metaverse; evren kelimesinden tiireyen “verse”
kelimesine, Antik Yunanca’da 6tesine gegmek anlami katan “meta” 6n ekinin eklenmesiyle olugsmustur (Zyda, 2022).
Kelimenin kokeni itibari ile bakildiginda 6te evren, diger bir ifadeyle, halihazirda yaganilan diinyanin sinirlarini asarak
Otesine gegme anlami ¢ikmaktadir. Burada ifade edilen sinirlari agsma durumu hem algisal hem de teknolojik bir
olgudur. Bu yoniiyle Metaverse salt bir teknolojik iiriin degildir; ayni zamanda bireysel deneyimdir. Metaverse
bireysel oldugu kadar da sosyaldir. Diger bir ifadeyle s6z konusu yeni evrende diger insanlarin varligi, onlarla akici ve
zengin etkilesimin miimkiin olmas1 6te evren olarak bahsettigimiz Metaverse’i ¢ekici kilmaktadir.

Kavramn ilk kez kullandig1 yer, bilim kurgu niteliginde bir edebiyat eseri olan “Snow Crash” isimli, 1992
yilina ait bir romandir. Romanda avatarlarin ve yazilimlarin varhigindan, arttirilmis gerceklik ile sanal gerceklik ile
miimkiin kilimmus distopik bir evrenden bahsedilmektedir; bu evren Metaverse olarak adlandirilmistir. Snow Crash
romaninin kahramani Hiro Protagonist, hibrit bir karakterdir; fiziksel diinyada bir pizza dagiticisi ve ayni zamanda
serbest calisan bir bilgisayar korsanidir; zamaninin ¢ogunu avataria biiriinerek sanal gerceklik ekipmanlari sayesinde
internette gecirmektedir. Hiro Protagonist’in kendisini tanitmak i¢in hazirladigi kartvizit de hibrittir hem fiziksel
diinyadaki hem de Metaverse’deki adresini igermektedir (Stephenson, 1992: 18). Metaverse, 2021 yilinda Mark
Zuckerberg’in Facebook’un ismini Meta olarak degistirmesiyle giindeme gelse ve medya ilgisi ¢ekse de Huynh-The
vd. (2023) Metaverse fikrinin ve Metaverse’in gelisim siireci internetin dogusuna kadar uzandigina dikkat
¢ekmektedir. Buna gore, 1991 yilinda internetin dogusu, 1992 yilinda Snow Crash romaninda “Metaverse”
kelimesinin kullanimiyla baslayan siire¢, 1998 yilinda B-Money, 2003 yilinda sanal gergeklige dayali bir diinya sunan
Second Life, 2009 yilinda Bitcoin, 2009 yilinda Blockchain teknolojisi, 2012 yilinda Nitelikli Fikri Tapu (NFT), 2016
yilinda Pokemon GO, 2017 yilinda Fortnite, 2021 yilinda Microsoft Mesh ve Meta Platformlarinin olusumuyla devam
etmistir (Siirecin detayl1 a¢iklamasi i¢in Bkz. Huynh-The vd. 2023: 2)

Metaverse’in vaat ettigi iletisim baglami, dijital teknolojinin araciligina dayanmaktadir ancak sanal turlardan,
3 boyutlu veya 360 derecelik medya deneyiminden oldukga farklidir. Metaverse, katilimcilarin zihinlerinin,
bedenlerinin ve eylemlerinin birbirine biitlinliik iginde baglandigi, “istege bagl biitiinlestirici uygulamalar1” ifade
etmektedir (Tsai, 2022:2). Radoff (2021) Metaverse’i birbirine baglh i¢ i¢ce gegmis sistemlerden olusan bir biitiin
olarak gormektedir. Buna gére Metaverse’iin yedi katmani vardir. Asagida Sekil 1°de s6z konusu sistemler, katmanlar
olarak gosterilmektedir.
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Sekil 1: Metaverse’iin Katmanlari

Yaratic1 Ekonomi

Uzamsal
hesaplama

Sorumlulugun
dagitilmasi-Ademi
merkezilesme

Insan
arayuzii

Kaynak: Radoff (2021), Huynh-The vd. (2023) ¢cahsmalarindan uyarlanmistir.

Merkezde yer alan altyapr katmani, teknolojik cihazlar1 ve onlari aga baglayarak ve igerik ireterek
Metaverse’ii var eden baglanma teknolojisini drnegin 5G, 6G veya bulut sistemini ifade etmektedir. Insan ara yiizii ile
insan bedeninin adeta bilgisayara doniistiiren akilli saat, akilli gozliik, giyilebilir cihazlar, basa takilan ekran vb.
teknolojiler kastedilmektedir. Metaverse evrenin bir diger unsuru; sorumlulugun dagitilmasi yani tek bir merkezden
yonetilmemesidir. Burada tek bir sistem yerine ¢oklu sistemlerin karsilikli ¢alisabiliyor olmasina vurgu yapilmaktadir.
Uzamsal hesaplama ile fiziksel ve hayal edilen diinya arasindaki sinirlar1 kaldiran, en azindan bu sinirlar1 agindiran
bilgisayar sistemlerinin olusturulmasi ifade edilmektedir. Algilanan diinyanin ger¢ege duyusal yakinliginin saglanmasi
s0z konusudur. Metaverse’iin de icinde yer aldigi yaratici ekonomiler, insanlarin yeni deneyimlere ydnelmesini
saglayan kesif istegi ve kesfetmeye yonelik Ozelliklerle birlikte diistiniilmelidir. S6z konusu sistemin en st
katmaninda yer alan deneyim, fiziksel mekéan, nesneler ve zamanin soyutlastirilmasinin deneyimlenmesini
icermektedir. Oyle ki deneyim duyusal olarak kisiyi icine alan bir evrenin deneyimlenmesini hedeflemektedir (Radoff
2021; Huynh-The vd. 2023).

Metaverse bilgisayar aracilifiyla olusturulmus bir ¢evrede sanal diinyalardan olusan ve bu sanal diinyalarda
avatarlar araciligiyla katilimeilarin birbirleriyle iletisim kurduklar1 bir sosyal ortamdir. Metaverse kulaklik, basa
takilan sanal gerceklik cihazlar1 gibi bir dizi donanimin yani sira Meta, Oculus gibi isletim sistemleri ile Meta’nin
yarattigt Horizon sanal diinyasi ve Microsoft’un yarattigi Altspace sanal diinyasi gibi sanal diinya uygulamalari
birlikte islemektedir (Hennig Thurau et al. 2023: 2). Avatarlar, “bilgisayar destekli iletisimde kimlik ingas1 igin
yaratici platform”lardir. Kullanicilar, avatarlar1 olustururken, mevcut hazir secenekleri kullanabilmekte veya kendine
0zgii simgeler olusturabilmektedir. Cevrimi¢i varliklar olan Avatarlar, bir yandan kullanicilarin gizliligini koruyup
anonim varliklar olarak ifade Ozgiirliigii tanirken (Vasalou ve Joinson, 2009: 510) diger yandan kullanicilarin
cevrimici hareketleri, dijital ayak izi olarak da adlandirilabilecek sekilde kaydedilebilmektedir.

Kullanicilarin ¢evrimigi eylemlerini takiben ne tiir ve ne kadar bilginin toplanacagi, nasil depolanacagi ve
analiz edilecegi konusu, internet kullanildigindan bu yana kaygi uyandiran konulardan birisi olmustur. Kisilerin,
cevrimigi profilleri ve kullanici hareketleri aracilifiyla tiikettikleri dijital iiriin bir yana, bilakis kendilerinin veya kendi
kullanict profillerinin “bir iiriin” haline gelmesi, korunma ag¢ig1 kavramini 6n plana ¢ikarmaktadir. Kullanict gizliligi
ile ilgili olarak, Pietro ve Cresci (2021) Meta veri deposunda toplanan su ii¢ bilgi tiiriine dikkat ¢ekmektedir: (i) kisisel
bilgiler, (ii)) davramisa ait bilgiler ve (iii) iletisim siirecine iliskin bilgiler. Leenes’e gore (2008:97), “gizlilik,
kullanicilarina kendilerini goriiniir kilmak i¢in neredeyse sinirsiz araglar sunmayi amaglayan bir ortamda kesfedilmesi
tuhaf bir sosyal yap1 gibi goriinebilir”. Sanal diinyada kullanici gizliligini sorgulayan Leenes (2008: 96) “Mahremiyet,
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modas1 ge¢mis bir sosyal ihtiya¢ olarak mu degerlendirilecek yoksa bu cesur yeni diinyada gercek bir mahremiyet
ihtiyac1t mu ortaya ¢ikacak?” diye sormaktadir.

Bu c¢aligma, mahremiyeti ve kullanici gizliligini yeni Meta evrende hem bireyler hem de bu evreni kullanan
isletmeler agisindan giderek artan bir ihtiyag ve s6z konusu evrenin gelecekte siirdiiriilebilirligi agisindan da bir
gereklilik olarak gérmektedir. Bu nedenle, calismada Radoff’un (2021) yedili Metaverse evreni katmanina, sekizinci
katman olarak, diger yedi katman1 kapsayacak sekilde “yonetisim” katmani eklenmistir. Farkli yonetisim bicimleri
sanal diinyada mahremiyeti ve giivenligi farkl sekillerde etkileyecektir.

Pietro ve Cresci (2021) giivenlikle ilgili olarak, Meta evrenin genislemesi ve biiylimesiyle birlikte ortaya
cikabilecek s6z konusu evrenin yonetilmesi veya yonetilememesi durumuna dikkat ¢ekmekte ve bu hususta yapay
zekanin meta evren i¢in kullanilmasinin bir anlamda mecburi hale gelecegini iddia etmektedir. Yazarlara gore, Meta
evrenin yonetiminde insanlar1 saf dis1 birakarak algoritmalara glivenmek giivenlik acig1 doguracaktir. Ayrica, Meta
evrende igerik biitiinliigli ve kullanic1 kimlik dogrulamasi ile ilgili giivenlik sorunlarimin yani sira sanal taciz, sanal
ajanlik gibi sosyal giivenlik sorunlari ve siber hastalik saldirilari, siber siiriikleyici saldirilar gibi fiziksel giivenlik
sorunlar1 da mevcuttur (Pietro ve Cresci, 2021; Chow vd. 2022).

2.2. Turizm ve Metaverse

Metaverse kavrami ve bununla iligkili sanal deneyimler, insanlarin teknolojinin gelecegine ve bunun turizm endiistrisi
iizerindeki potansiyel etkisine bakis agisin1 kokten degistirmistir (Buhalis ve Karatay, 2022). Turizm sektoriinde
faaliyet gosteren isletmeler, Metaverse ve etkilerinden yararlanmanin yollarmi kesfetmeye ve turistler igin sanal
konaklama ve turizm deneyimleri, iriinleri ve hizmetleri yaratmak istemektedirler. Internet 3.0 tarafindan
etkinlestirilen Metaverse, sosyal baglantilara odaklanan ii¢ boyutlu bir sanal alani ifade etmektedir. Bunun yani sira,
Metaverse, sosyal baglantiy1 tesvik etme yeteneginin Gtesinde, bir mevcudiyet duygusu yaratmaktadir ve bu nedenle
konaklama ve turizm endiistrisinin dikkatini ¢ekmistir (Gursoy, Malodia ve Dhir, 2022).

Metaverse'in sanal diinyaya odaklanan s6z konusu ozellikleri, turizm, pazarlama ve egitim gibi cesitli
alanlarin Metaverse'i yeni bir is modeli olarak gérmelerini beraberinde getirmektedir. Bu nedenle, 6zellikle son birkag
yilda, is yapma yontemleri ¢evrimdisindan web sitesi tabanli ¢evrimigine genislemistir ve giiniimiizde bir kez daha
web sitesi tabanindan meta veri deposu tabanina dogru genislemektedir (Um vd., 2022). Bu gelisim 6zellikle belirli
alanlarda Metaverse’in rekabetci bir avantaj olarak algilanmasim saglamistir. Is modellerini Metaverse ile entegre
eden ya da bu sanal diinyaya tasiyan isletmeler zaman kaybetmeden bu avantajdan faydalanmanin farkli yollarini
aramaktadir.

Pandemi donemi ve sonrasinda seyahat maliyetleri, istikrarsizlik ve seyahatle ilgili kaygilar gibi nedenlerle
birlikte sanal seyahatler tesvik edilmistir. Bu durum, Metaverse'e ve onun firsatlarina olan ilginin artmasinin
nedenlerinden biri olarak goriilmektedir (G6ssling ve Schweiggart, 2022; Babur, 2022; Sergek ve Korkmaz, 2023).
Pandemi ile yasanan kisitlamalar ve insanlar arasindaki etkilesimin azalmasi sanal turlara ve dijital seyahatlere olan
ilginin artmasina neden olmustur. Insanlar evlerinden ¢ikmadan turistik ¢ekicilikleri deneyimleme, sanal turlarla
miizeleri gezme firsatt bulmuslardir. Turizmin biiyiikk sikintilarla yiizlesmek zorunda kaldigi bu dénemde hem
insanlarin rahatlamasim saglamalar1 hem de turizme olan ilgilerini sicak tutmalar1 agisindan Metaverse gibi sanal
ortamlar 6nemli bir rol oynamislardir.

Metaverse gibi sanal ortamlarda insanlarin aligkanliklar1 ve bos zaman aktiviteleri degismekte (Ercan, 2022),
Metaverse igerisinde avatarlart ile oyun oynayabilmekte, miize gezebilmekte ve konserlere gidebilmektedirler
(Giiripek, 2022). Bu durum, ticari kaygist olan turistik igletmeler igin bir gelir kapisina doniismekte ve genis bir
pazarlama alanina kap1 aralamaktadir (Bayram, 2022). Metaverse, konaklama sektorii agisindan degerlendirildiginde
Metahotels karsimiza ¢ikmaktadir. Demir (2022), Metahotels kavramini “insanlarin olusturduklar1 avatarlari ile
evlerinden sanal bir ortam igerisinde kisisellestirilmis deneyimler hissedebilecekleri dijital oteller” seklinde
tanimlamaktadir. Metahotels’in konaklama sektoriinde gelir artisi, marka sadakati ve kisisellestirilmis misafir
deneyimine 6nemli etki gosterecegi beklenmektedir.

Metaverse yenilenmis misafir rezervasyonu, ger¢ege yakin sanal turlar ve zenginlestirilmis sanal yolculuk gibi
etkileri ile konaklama sektorii igin oldukca faydali olabilecegi Ongoriilmektedir. Metaverse deneyimi, potansiyel
miisterileri konuklara doniistiirmeye yardimei olacaktir ¢linkii bu deneyim gezginlere konaklama deneyimlerinin nasil
olacagina dair net bir goriis verecektir. Sanal ortam sayesinde yenilenmis misafir rezervasyonu, miisterilerin
konaklamalarini rezerve etmeden once kendilerine ¢ok daha fazla glivenmelerini saglayacaktir. Bu ayni zamanda
dogrudan satiglar1 artiracak ve gelirlerin artmasina yardimer olacaktir. Potansiyel miisteriler, otele giris yapmadan
once otel milkiiniin tamaminda dolasmak ic¢in sanal olarak tasinmak iizere avatarlara doniisebilmektedir. Gergege
yakin sanal turlar ile potansiyel miisteriler, diger yOntemlerin sunamayacagi otel odalari, olanaklar ve estetik
konusunda siiriikleyici, gergeke¢i bir deneyim yasayabilmektedir. Konaklama endiistrisi, Metaverse ile konuklarina
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yerel ve otantik kiiltiirle baglanti kurmalarina yardimci olmak igin zenginlestirici bir sanal yolculuk deneyimi
sunabilmektedir (Gupta, 2022).

Marasco vd. (2018) yeni nesil sanal gergeklik teknolojilerinin destinasyon pazarlamasi iizerindeki etkilerini
arastirdiklart calismalar1 kapsaminda ozellikle kiiltiirel turizm alanlarinda sanal gerceklik teknolojilerinin
kullanicilarin satin alma niyetlerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna varmislardir. Calisma kapsaminda séz konusu
teknolojiyi kullanan katilimcilarin gergek alanmi ziyaret etmek, 6nermek ve hakkinda daha fazla bilgi edinmek igin
motive olduklan goriilmektedir. Benzer bir sekilde, Chung, Han ve Joun’a gore (2015), artirilmis gerceklik
uygulamalar1 kullanicilarinin gergek bir kiiltiirel turizm alanini ziyaret etme niyetlerini arttirmaktadir. Bu durum, sanal
gerceklik ve arttirilmis gerceklik gibi teknolojilerin kullaniminin turizm alaninda tanitilmasi ve arttirilmasi gerektigini
ortaya koymaktadir. Metaverse bu teknolojileri bilinyesinde barindirarak bu faydalarin ortaya g¢ikarilmasinda ve
gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir.

Metaverse gibi sanal ortamlarda gerceklesen sosyal etkilesimin niteligini dikkate alindiginda, insanlar1 miize
catist altinda bir araya getirme potansiyelleri acisindan miizelerin Metaverse’de tekrar yaratilarak ziyarete agcilmasinin
cok anlamli oldugu diisiiniilmektedir. Metaverse’de yasanan deneyim miize duvarlarinin 6tesine gectiginde, yeni tiir
ziyaretgiler miizenin fiziksel kapisindan girecek kadar ilgi duyabilecektir. Bu ziyaretgiler iyi bilgilendirilmis olmakla
kalmamakta, tiim bu heyecanin ne oldugunu kendi gozleriyle gérecek kadar merakli olacaklardir (Hazan, 2008).
Miizelerin ve turistik cekiciliklerin Metaverse deneyimini yasamis potansiyel turistleri etkileme potansiyelleri oldukc¢a
yiiksektir. Bunun yani sira arttirilmig gerceklik, sanal gerceklik ve karma gerceklik uygulamalarinin etkin bir gekilde
yer aldig1 turistik tirtinlerin destinasyonlar agisindan turist sayisinda bir artisa neden olacag: diisiiniilmektedir.

Japonya’da 2020 yilinda faaliyete gegcmis olan Meta Turizm Tanitim Enstitiisi’niin, 2021 yilinda
gergeklestirdigi Sumida Meta Turizm Festivali’'nde konusma yapan Enstitli Miidiirii Tomoe Makino Metaverse’in
turizme bes temel etkisinin oldugunu belirtmistir. Bu etkilerin ilki turizmin dijital doniisiimi ile ilgilidir. Konum
bilgisi olarak kiiltiirel kaynaklar1 veya turizm kaynaklarin1 entegre edecek bir veri tabaninin olusturulmasi ile, belirli
bir tema hakkinda cesitli anlamlar ortaya ¢ikarmak ve bu anlamlara turistlerin erismesi miimkiin olmaktadir. ikinci
etki, farkl: turistik degerlerin gorsellestirilmesi yoluyla turistlerin ¢esitlendirilmis ihtiyaclarinin karsilanmasina olanak
saglamasidir. Metaverse’in turizm iizerindeki {i¢iincii etkisi, kitle turizminden bireysel turizme gecistir ve bu turizmin
yerellesmesine katkida bulunabilmektedir. Bir diger etki, siirdiiriilebilirlik ile alakalidir ¢iinkii Meta Turizm, biiylik
yatirimlarla yeni turizm kaynaklar1 gelistirme eylemi degil, var olan turizm degerlerini gorsellestirme eylemi olarak
degerlendirilmektedir. Son etki ise, yerel halkin, yasadiklar1 bolgelerdeki degerleri tanima firsatini1 elde etmesi ile
birlikte turizme bakis agilarinda yasanacak olumlu degisimler gosterilmektedir (Travel Voice, 2021).

Sanal turizm uygulamalariin, gercek diinya deneyimlerinin maliyetlerini ve zaman alic1 siirecini ortadan
kaldiracag: fikri giderek yayginlik kazanmaktadir. Bu uygulamalarin 6nemli bir 6rnedi olan Metaverse, potansiyel
turistlerin destinasyon secimleri iizerinde giiclii bir etkiye sahiptir ve destinasyonlar1 tanitmak i¢in degerli bir
pazarlama araci olacaktir. Bu durum, ayni kiiltiirleri seven ve/veya ayni zevklere sahip insanlarin sosyallesmesine de
olanak saglayacagi gibi Ozellikle yashilar ve smirli hareket kabiliyetine sahip engelliler igin erisilebilirlik
saglamaktadir. Sanal turizm kavrami, ulasimdan kaynaklanan gereksiz sera gazi emisyonlarin1 azaltarak
stirdiiriilebilirligi desteklemeye de 6nemli dl¢lide yardimer olmaktadir (Virtual Tourist, 2022).

3. YONTEM
3.1. Arastirmanin Amaci ve Arastirma Sorusu

Arastirmanin amact Metaverse uygulamalarmin kiiresel turizm ekosistemin iizerindeki etkilerini sektor
profesyonellerinin goriisleri baglaminda belirleyerek bu etkilerin neden olacagi degisimin cergevesini (framework)
belirleyebilmektir. Boylece sektor profesyonellerinin Metaverse uygulamalarinin etkilerini nasil tanimladiklarini ve
muhtemel olumlu ve olumsuz yonlerini nasil algiladiklarini 6grenerek, Metaverse ve turizm etkilesimi igin bilgi
birikimine katkida bulunarak bir yol haritas1 sunmak hedeflenmektedir.

Aragtirmanin ana sorusu ‘“Metaverse uygulamalar1 kiiresel turizm sektoriiniin gelecegini ne sekilde
etkileyecektir” seklinde belirlenmistir.

3.2. Arastirmanin Yontemi ve Tasarimi

Yontem ve tasarim segiminde nitel arastirma yonteminin ve kesifsel aragtirmanin arastirma sorusunun 6zelligine ve
aragtrma amacina uyumlu oldugu belirlenmistir. Bu nedenle ¢alisgma nitel arastirma ve Kkesifsel tasarimla
yuritilmistiir. Kesifsel arastirma tasariminin se¢iminde Mooi ve Sarstedt’in (2011) soruna iliskin fikirleri belirleme,
bilgi toplama ve anlayis olusturmay1 sagladigini yoniindeki ifadeleri de dikkate alinmistir. Ayrica Sekaran’in (2003)
nitel arastirmalarda sorunun tiim detaylar1 ile ortaya ¢ikarilmasinda kesifsel arastirma tasarimindan
yararlanilabilecegine yonelik vurgusu da segide etkili olmustur. Nitel arastirma yontemi, arastirmaciya sagladigi
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esneklik nedeniyle arastirmanin tasarlanmasi ve gergeklestirilmesinde onemli katki sunmaktadir. Nitel arastirmalar
kesfedici 6zelligi ile ¢alisilma yogunlugu gorece az konularin incelenmesinde yararlidir (Neuman, 2020).

Paydasglarin konuya iliskin algi ve diislincelerinin ayrintili olarak incelenmesi nitel aragtirma yontemleri ile
uyumluluk gdstermektedir. Arastirma tasarimi, Metaverse uygulamalarinin kiiresel turizm sektoriinde gelecekte
yaratacagi etkileri kesfetmeye yoneliktir. Sektor profesyonelleri ile yapilan goériismelerin yeni, yaratict ve 6zgiin
fikirlerin elde edilmesi destek olacag: diisiiniilmiistiir. Veriler, yar1 yapilandirilmis gériisme teknigi ile toplanmustur.

3.3. Arastirmanin Evreni ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini izmir destinasyonu turizm ekosisteminde destekleyici rol oynayan otel isletmeleri, seyahat
acenteleri ve turizmle ilgili kamu kuruluslarinda calisan kisiler olusturmaktadir. Zaman ve maliyet sinirlamalari
dikkate aliarak arastirma Izmir merkezde yer alan katilimcilarla gerceklestirilmistir. Arastirma maksimum cesitlilik
orneklemesi ile gergeklestirilmigtir. Maksimum g¢esitlilige dayali 6rneklemede amag, farklilik gosteren durumlar
arasinda ortak olgularin varligimi bulmaya calismak ve sorunun farkli boyutlarini belirleyebilmektir (Yildirim ve
Simsek, 2008). Cesitliligi saglayabilmek adma Bilisim Miidiiri (1), Genel Miidiir (3), Seyahat Acentesi
Sahibi/Yo6neticisi (1), Asc1 (1), Tur Rehberi (1), Egitim Miidiirii (1) ve Akademisyen (1) olmak iizere toplam 8 kisiyle
gorlisme yapilmistir. Katilime1 sayisinin belirlenmesinde Marshall’in (1996) nitel calismalarda arastirma sorusuna
tatmin edici yanit alinabilecek bir sayinin yeterli olacag: tespiti ve basit sorular i¢in tek haneli bir 6rneklem sayisini
isaret etmesi temel alinmigtir. Katilimeilar aragtirmada (K1, K2, K3, K4...) bicimde kodlanmiglardir.

3.4. Veri Toplama Teknigi

Goriisme sorulariin olusturulmasi i¢in yazin taramasi sonucu yazarlar tarafindan olusturulmustur. Arastirmada
paydaslarin derinlemesine katkisini saglamak igin diizenlenen agik uglu sorular gériigmenin akigina ve ihtiyag duyulan
yanit derinligine gore esnetilerek sorulmustur.

Gortismeler, 04.05.2023-06.06.2023 tarihleri arasinda gergeklestirilmigtir. Veri toplama siirecinde
aragtirmacilar katilimcilara kendileri ve arastirmanin amaci ile ilgili bilgi sunmustur. Kisisel verinin gizliligi
konusunda (KVKK-Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu) katilimcilara agiklama yapilmistir. Ayrica galigmanin etik
kurul onaymdan gectigi aktarilmistir. Goriisme Oncesinde tahmini siire ile ilgili bilgi verilmis ve izin veren
katilimeilarin goriismeleri kayit altina alimmigtir. Kayit izni vermeyen katilimcilarin goriismeleri arastirmaci tarafindan
not tutularak kayit altina alinmistir. Arastirma verilerin toplanilmasi i¢in gerekli olan etik kurul izin belgesi Dokuz
Eyliil Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etik Kurulu’nun 13.10.2023 tarihli ve E-
86347630-659-761318 sayil karar ile alinmistir.

3.5. Veri Analizi

Gorlisme kayitlar1 goriismelerin hemen ardindan ¢oziimlenmistir. Kayitlar1 dinleyen arastirmacilar kayitlar1 notlara
doniistiirmiiglerdir. Goriismeler titizlikle dinlenmis ve goriisme kaydinin tiimiiniin saglikli bigimde not halinde
aktarilmas1 saglanmistir. Yazili metne aktarilan kayitlar katilime1 kodu kullanilarak rapor haline getirilmistir. Analiz
kapsamina bulgulara katki saglayacak, arastirmanin sorunsali agisindan vurgu tasiyan ve net olan katilimci ifadeleri
almmustir. Sozii edilen nitelikleri tasimayan katilimci ifadeleri analiz kapsamina dahil edilmemistir. Veri analizinin
gergeklestirilmesinde betimsel analiz kullanilmigtir. Dogrudan alinti ve yorumlar betimsel analizin temelini
olusturmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2006). Analiz bulgular1 dogrudan alintilarla desteklenerek acik bigimde
sunulmustur. Analiz ¢caligmalarinda yorumlar yapilandirilirken kavramsal ¢erceve dikkate alinmustir.

3.6. Arastirmanin Gecerlik ve Giivenirligi

Gegerlik ve giivenirlik, arastirmanin kavramsal cercevesinin yapilandirilmasi, verilerinin toplanmasi, analizi,
yorumlanmasi ve bulgularin elde edilmesi asamalarin1 kapsamaktadir (Merriam, 2013). Gegerlik konun arastirmaci
tarafindan olabildigince tarafsiz bi¢cimde ele alinmasidir (Kirk ve Miller, 1986). Arastirma sonuglarinin tekrar
edilebilirligi ise giivenilirligi isaret etmektedir. (LeCompte ve Goetz, 1982). Verilerin yiiz ylize goriisme yontemiyle
toplanmasi, verilerin ¢esitliligini arttirmak i¢in turizm sektoriinden farkli aktorlerinin aragtirmaya katilimci olarak
dahil edilmesi, veri analizi ve arastirma bulgularmin tanimlanmasi asamalarinda arastirmacilar arasinda uzlagsmanin
saglanmasi, dogrudan alintilarin kullanilmasi ile arastirma bulgularinin katilimer ifadeleri ile desteklenmesi ile
gecerlilige yonelik kanitlar olusturulmustur.

Aragtirmada dis giivenilirlik i¢in yontemin temel asamalari, katilimci bilgileri ve veri analizinde kullanilan
teknik acik ve detayli bigimde sunulmustur. I¢ giivenilirligin saglanmasi igin katilimci yamtlarmin kayit altina
almmasi, analiz ve bulgularin agiklanmasi agsamalarinda arastirmacilar arasinda uzlagma saglanmistir. Arastirmanin
gecerliligini  saglamaya yoOnelik olarak ise veri toplama, Orneklem belirleme, veri analizi ve bulgularin
degerlendirilmesi asamalarinda aragtirmacilar arasinda anlagmanin saglanmasi yoluna gidilmistir.
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4. BULGULAR

Goriismeler sonrasi gerceklestirilen analizde katilimeilarin kavram kullanma sikliklari izlenerek bir frekans tablosu
olusturulmustur. S6z konusu tablo temel aliarak Sekil 2°de goriilen kelime bulutu yapilandirilmastir.

Sekil 2°de goriildiigii gibi katilimcilar beta hizmet, meta deneyim, meta kesif, meta varlik ve meta istihdam
gibi kavramlar1 yapilan goriismelerde gorece daha siklikla kullanmiglardir. Kelime bulutunda dikkat cektigi iizere
meta is modeli en yogun kullanilan kavramdir. Katilimcilar Metaverse’iin kiiresel turizm ekosisteminde is
modellerinin degisimi ile diger etkilerin yaratilmasini saglayacak giiglii bir ara¢ olduguna yonelik goriislerini ifade
etmislerdir. Kelime bulutunda ayrica meta istihdam ya da meta rehber gibi kavramlar da yer almaktadir. Diger taraftan
meta egitim, meta konuk ve beta isletme gibi kavramlarin kelime bulutunda yer aldigi goriilmektedir. Genel bir
degerlendirme yapildiginda turizm endiistrisinin geleceginde kavramlarin degisimini hem hizlandiran hem de yoneten
bir ara¢ olarak Metaverse’iin sektoriin tiim bilegenleri {izerinde dikkat cekici bir etkisi olacag ifade edilebilir.

Sekil 2. Kelime Bulutu

meta varlik
meta is modeli

ey 9ETCEK Zamanli Ve”yaram ekonomi

beta mzmet meta konuk, yaratln ekunorm
dmlal :crusum meta rehber
kitle kaynak kullanimi I Z meta istihndam
dijital donlisim

meta bilgimets big meta rehber tasarim odakll diisinmes gercek zamanl veri
beta hizmet mela deneyim
beta |sletme t d e n e I meta bilgi
meta keslf beta hizmet

metm Pé(\j - meta “95"meta informal alan meta konuk kitle kaynak kullanimi

- t bl beta isletme
meta oryantasyon yaraum EKunDrrl meta qutlm . geEetEdIaSI ekonom Ime Lt eglt\m meta konuk
meta kesif gercek zamanli veri
meta is mndesh '”e'a renber meta kE$If
meta b||g| meta egitim

beta |5Ietme

meta rehber beta h\zmet me konuk gmeta uarhk
i : eta rehber meta |st|h am™*
! dnm. ng Il Ita Ita nformgan uslflup Kaynak Kl myml idmta\ donusuml meta istihdame meta deneyim
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meta konuk , me;a varlik
me a |s i am meta is modeli
. ”‘d meta Varl I k meta oryantasy?ngta mml‘?gmﬁlgﬁlan

meta oryantasyon
meta varhk

Metaverse ile ilgili beklentiler turizm sektoriinde kismen kafa karigiklig1 yaratmaktadir. Turizm sektoriinde
yoneticilerin Metaverse ve ilgili uygulamalarin dijital boyutu hakkinda tatmin edici diizeyde bilgisi bulunmamaktadir
(K1, K2). Sektorde dijital hizmetlerin yeterince gelismedigi, altyapist giiclii olmayan ve halihazirdaki operasyonlara
ek ve yeni bir ¢aligma gerektirecek herhangi bir alana ilginin kisa donemde artmas1 gii¢ gériinmektedir (K4, K5, K6).
Meta evrende profesyonel uygulamalar gelistirmek ya da bu gelistiricilerle birlikte calismak ve bunu miisteriye
sunmak daha baglangi¢ agsamasindadir (K1). Metaverse uygulamalarinin gelistirilmesinde {iniversiteler ya da arastirma
kurumlarinin turizm sektoriindeki profesyonellerle birlikte ¢alismasi ve is birligi icinde olmasi 6nemli katma deger
yaratacaktir. Giiglii paydaslarin olacag: bdyle bir ekosistem ile yaratilacak projeler kazan kazan ilkesi acisindan hem
karl1 hem de kaliteli sonuglar iiretebilir (K8). Ka¢inilmaz olarak turizm sektdriiniin bircok pargasi ve fonksiyonu
Metaverse tarafindan dogrudan geri kalan kismi ise dolayli olarak tehdit edilecek ya da firsatlarla yiizlesecektir (KS5).
Ancak turizm sektoriiniin genel beklentisi olumludur (K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8). Turizm sektorii konugun
aksam yemeginde Da Vinci’nin Son Yemek tablosunda bulunan masada oturma sansinin bile olabilecegi, sinirini
insanin hayal giicii ve dijital doniisiim kapasitesinin belirledigi bir meta evrenle kars1 karsiyadir (K5). Metaverse farkli
acilardan ve farkli fonksiyonlar {istlenerek turizm sektoriinii destekleyecegi goriilmektedir (K1, K2, K3, K4, K5, K6,
K7). Diger taraftan metaverse uygulamalarinin turizm sektdriinii olumsuz etkilemesinin kisa vadede ¢ok miimkiin
olmadig: ifade edilebilir (K1, K2, K3, K7). Metaverse ile ortaya ¢ikacak firsatlarin turizm sektoriinde is yapma
bigimlerinin yenilenmesi igin itici bir gii¢ olacag varsayilabilir (K3, K7).

Metaverse satig oncesi asamada miisteriyi cezbederek ikna etmeyi saglayacak olanaklar sunmaktadir (K1, K4,
K5). Metaverse deneyiminin birgok konuk i¢in koku, tat ya da kismen kinestetik kosullar nedeniyle eksik bir deneyim
oldugu ifade edilebilir. Bu yiizden kismen deneyim kismen de deneyimi tanimlayan kaliteli icerige erisim olarak
degerlendirilebilir (K4). Ayrica turistik {irlinii tiikketirken ve sonrasinda da miisteri igin ¢ok 6nemli bir deger Onerisi
sunmaktadir. Konuklarin meta evrende odalarini ya da aldiklar1 hizmetleri kendi zevklerine gore meta varliklarla
dekore etmeleri dinamik bir deneyim anlamina gelecektir (K2, K3, K4, K6). Konuklar turistik hizmeti tiikketirken ayn1
zamanda metaverse versiyonundan da satin alma yapabilir (K3, K4, K6). S6z konusu durum beta hizmet ya da beta
isletme olarak adlandirilabilir. Bu yeni durumda konuklara nihai olarak sekillenmemis ve paydas olarak onlarin da
sundugu katma degerle siirekli degisen, gelisen ve iyilesen hizmetler sunuluyor olacaktir (K6). Metaverse
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olanaklarinin gelismesi ve konuklara sundugu firsatlarin artmasi yeni bir konuk profilinin ortaya ¢ikmasi ile
sonuclanacaktir (K7).

Turistik tiriinii metaverse ortaminda ¢ok daha kaliteli ve g¢ekici goriintiilerle konuklara sunmak onlari
etkileyecektir. Ayrica 6zel bilgiler, icerikler ve benzeri metalarin bulunmasina olanak saglayacaktir (K, K3, K4, K5,
K6). Konugun bir isletmeyi normal kosullarda goremeyecegi cok farkli agilardan gormesi farkli bir deneyim
sunacaktir (K2, K7). Yaratici icerikler konuklarin kesfetme istegini artiracaktir. Hem cesitlilik hem de bircok engelden
uzak ulagilabilme olanagi konuklarin yerel kiiltlir diizeyinde tiim diinyay1 kapsayan bir kesif yolculuguna ¢ikmasina
destek olacaktir (K7). Antik dénemlere ait bircok eserin 6rnegin bir tiyatronun metaverse ortaminda kesfi ¢ok heyecan
verici olacaktir (K8). Bu durum konuklarin akis deneyimi yasamasini saglamak i¢in énemli bir firsat sunabilir (KS5).
Metaverse konuk oryantasyonu i¢inde kullanilabilir. Bu turistik iirlin ya da destinasyon temelinde gerceklestirilebilir
(K1).

Yiizlerce konuktan metaverse ortaminda hacim, renk, yerlesim ve benzeri bilgilerin alinmasi aslinda kitle
kaynak kullanimi agisindan degerli bir uygulama niteligi tasiyacaktir (K2, K3, K4). Metaverse ortam1 ayn1 zamanda
konuklarin anlik tepkilerini, beklentilerini ya da davraniglarini izleme sansi da sunmaktadir (K2, K6). Metaverse
ortaminda konugun ilgi duyacagi bir hizmet sunulmasi onunla daha farkli bir iletisim kurulmasini saglayacaktir. Bu
iletisim yontemi sunulan hizmetin kalitesi, gesitliligi ve inovasyonu konularinda ¢ok degerli veriler saglayacaktir (K3,
K6). Yaratilacak giiclii ve gercek zamanli bir etkilesim turizm igletmelerinin tasarim odakl diisiinme kapasitelerini de
gelistirecektir. Boylelikle konugun merkezinde oldugu gercek ya da meta hizmet tasarimlarinin bagarisi artacaktir
(K6).

Metaverse personel egitimleri i¢in fark yaratabilir. Ger¢ek diinya varliklari ve meta evren varliklarinin
kombinasyonu ile sinirsiz egitim malzemesi ve ¢ok diisilk maliyet sz konusu olacaktir (K2, K4, K6). Hatta
oyunlastirma ile egitim i¢in bulunmaz bir olanak sunacaktir (K2). Isletmelerin metaverse ortaminda yer alabilmesi icin
dijital nitelikli hizmet tedarik etmesi gerekecektir. Hizmetlerinin tasarlanmasi, yonetimi ve sunumu ic¢in bunlari
basarabilecek nitelikte calisanlar1 istihdam etmesi de dnemli bir oncelik haline gelecektir (K6). Halihazirda turizm
isletmelerinde calismakta olanlarin da metaverse ortaminda basarili olabilmesi i¢in bu konuya iliskin becerileri
gelistirmesi kritik deger tasiyacaktir (KS).

Metaverse rakiplerin ya da is birligi yapacak oyuncularin birbirlerinin is yapma bigimlerini, konuklarin onlara
verdigi tepkileri, irilinlerini sunma bi¢imleri ve kendilerini nasil gelistirdiklerini gercek zamanli izleme sansi ve
metaverse ortaminda yepyeni ve daha once hig diisiiniilmemis is modellerini ve hizmetleri gelistirme sansi1 tantyacaktir
(K3 K4, K5). Metaverse sinirsiz bir evrende seyahat icin meta rehberlere de gerek duyacaktir (K8). Metaverse
Ozellikle yaratici ekonomi kapsaminda son derece etkin is modellerinin olusturulmasinda ¢ok degerli bir alan
goriinimiindedir. Turizm ve teknolojinin fayda yaratan bir entegrasyonu ile bir¢ok yaratici ekonomi iriinii
tasarlanarak konuklara sunulabilir (K3, K5, K7). Metaverse ile egitim igerigine daha odaklanmis calisanlar ve
toplantilara daha etkin katilim firsat1 anlamina gelecektir. Oryantasyon egitimlerinde de dnemli katkist olabilir. Ayrica
caliganlar i¢in bir meta informal alan yaratilabilir. Bir meta cafe ya da meta dinlenme salonunun varligi informal 6rgiit
acisindan olumlu sonuglar verebilir. Yine bir¢ok etkinlik ayin personeli, performans degerleme sonuglarinin sunum
toplantisi, yeni bir sisteme gecis i¢in 6n bilgilendirme i¢in de kullanilabilir (K5).

SONUC

Metaverse, kiiresel turizm ekosisteminin bugiiniinde her ne kadar siiregler ve turistik tirlinler tizerinde dikkate deger
bir etki yaratiyor olsa da yakin gelecekte is modelleri temelinde yaratici-yapici yikim olusturacak nitelikte
doniistiiricti bir ara¢ olarak tanimlanacaktir. Metaverse, cesitli bilesenlerden olusan, biitiinciil bir yaklagimla
yapilandirilmis, entegre bir yapidir. S6z konusu yap1 katmanlt bir nitelik tasimaktadir. Bu katmanlar; alt yapi, insan
ara yiizl,, sorumlulugun dagitilmast (ademi merkezilesme), uzamsal hesaplama, yaratici ekonomi, kesif ve
deneyimden olugmaktadir.

Calismada, sekizinci katman olarak, yukarida so6zii edilen yedi katmani kapsayan ydnetisim katmani
eklenmistir. Yonetisim katmani, Metaverse ortaminda siklikla tartisma konusu olan ve ¢6ziimii i¢in biiylik gayret sarf
edilen kullanici bilgilerinin giivenliginin saglanmasina yoénelik bir diizenleyici ¢erceveye duyulan ihtiyaci isaret
etmektedir. Diger taraftan yonetisim katmani, isletmelerin Metaverse evrenine bagli olmaktan kaynaklanan dijital
risklerden uzak kalmasini saglamay1 da hedeflemektedir. Kelime bulutunda is modeli en sik kullanilan kavramlardan
birisidir; yonetisim kavraminin énemi burada da 6n plana ¢ikmaktadir. Cilinkii meta is modelleri, is stratejileri ya da
ticari sirlar agisindan daima bir gilivenlik a¢ig1 tehdidiyle karsi karsiya kalacaktir. Yonetisim katmani bu tehdidin
olumsuz etkilerinin en diisiik diizeye indirilmesi igin gerekli destegi saglamaya yonelik yonetimsel 6nlem ve hukuki
diizenlemeleri igermektedir.

Calismanin bulgularindan hareketle turizm profesyonellerine asagidakiler onerilebilir: Arastirma sonuglari
gostermistir ki turizm igletmeleri, Meta evreni sadece kendi i¢inde bir amag¢ degil, isletme amaglarina ulagmaya
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yonelik bir ara¢ olarak gdrmektedir. Meta evrende yonetisim unsuru giderek onem kazanmaktadir. Isletmeler bu
evrende yonetisim diizeninin tesis edilmesine hem paydas olarak katki verebilir hem de tesis edilen yonetisim
diizeninin kurallarina uyarak giivenli Meta evreni uygulamaya gegirebilir. Turizm isletmeleri, turizmin hizmet sektorii
ve serbest zamanin kullanilmasina yonelik bir sektér olmasindan kaynaklanan kendine 6zgii 6zellikleri nedeniyle,
Metaverse’de yonetisim diizenin kurulmasinda 6nemli yere sahiptir. Turizm isletmeleri, 6zellikle uluslararas1 zincir
isletmeler, uluslararasi kurum, kuruluslarla is birligine gecerek, sektoriin dzelliklerini ve gerekliliklerini goriiniir
kilmali ve Meta evrenin yonetisim sistemi diinya capinda sekillenirken, sektoriin kendine 6zgii yapisina uygun
modellerin benimsenmesine Onciililk etmelidir. Meta evrenin, ekonomik boyutu da dikkate alindiginda, yonetisimin
sadece hukuki veya kisisel bir gereklilik olmadigi anlasilmaktadir. Ekonomik yonetisim de giderek 6nem
kazanmaktadir.
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Arastirmacilarin Katki Orani

Yazarlar ¢alismaya esit katkida bulunmustur.
Cikar Catismasi

Bu ¢alismada potansiyel bir gikar ¢atigsmasi yoktur.
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