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Bu calisma, kullanimi gun gectikce her alanda kabul gérmeye baslayan ve giderek yayginlagsan
artinlmis gergeklik uygulamalarinin turizm faaliyetleri acisindan degerlendirmesini yaparak ilgili bilgi
birikimine katki olusturmayl amaglamaktadir. Bu gergevede, ilgili literatir detayli olarak gézden
gegirilerek artirilmis gergeklik teknolojilerinin turizm sektériinde kullanim alanlari ve bu teknolojileri
kullanmanin olusturaca@ Ustunlikler ve sunacagi firsatlar ile olusabilecek veya karsilagilabilecek
muhtemel sikintilara yer verilmektedir. Yapilan degerlendirmelere gore, turizm faaliyetlerinin tamamen
artinlmis gergeklik uygulamalarina dayal olarak gergeklestiriimesi, glinimuiz turizminin olmazsa
olmazi konumundaki seyahat ve konaklama gibi iki ana 6gesini karsilamamasindan dolayi, bugun igin
bir Utopyadan oteye gegcememektedir. Diger taraftan, seyahat ve konaklama unsurlari olmadan
artinlmis gergeklik uygulamalarina iligkin sadece deneyim elde etmek de tek basina bir turistik
cekicilik unsuru olarak degerlendiriliemez, ancak kolaylastirici ve destekleyici boyutlari ile artirilmis
gergeklik uygulamalarinin birgok farkli amaglara yonelik gerceklestirilen turizm faaliyetlerini
zenginlestirmesi yoluyla destinasyonlarin ve turizm igletmelerinin strdardlebilir rekabet Ustinluga elde
etmelerinde 6nemli rol oynamalari s6z konusu olabilmektedir. Gelisen teknolojilere bagli olarak
artinlmis gergeklik uygulamalarinda olusabilecek gelisim ve degisimler sonucunda turizm
faaliyetlerinde de birtakim giincellemelere ihtiyag duyulabilecegine iliskin disinceler de bu
calismanin dikkat geken énemli bir noktasi olarak degerlendirilebilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Artirlimis Gergeklik, Teknoloji, Turizm.
Abstract

This study aims to contribute to the relevant knowledge by evaluating the augmented reality
applications, which are becoming more and more popular each day, in terms of tourism activities. In
this context, the relevant literature is reviewed in detail, and the usage areas of augmented reality
technologies in the tourism sector, the advantages and opportunities to be created by using these
technologies, and possible problems that may occur or be encountered are discussed. According to
the evaluations, the realization of tourism activities completely based on augmented reality
applications cannot go beyond a utopia for today, since it does not meet the two main elements of
today's tourism, such as travel and accommodation. On the other hand, simply gaining experience in
augmented reality applications without travel and accommodation elements cannot be considered as a
tourist attraction alone, but the augmented reality applications with their facilitating and supportive
dimensions enrich the tourism activities carried out for many different purposes, thus ensuring the
sustainable competitiveness of destinations and tourism enterprises. They may play an important role
in gaining the upper hand. The thoughts that some updates may be needed in tourism activities as a
result of the developments and changes that may occur in augmented reality applications due to
developing technologies can also be considered as an important point of this study.

Key Words: Augmented Reality, Technology, Tourism.
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Extended Summary
Purpose

Augmented reality applications are technologies that are increasingly widespread in
the tourism sector as well as in many other sectors. The effect of these applications on
the destination selection decisions of tourists who have touristic experiences with
augmented reality is important. However, no study has been found that examines
tourism activities based completely on augmented reality applications, which reveals
the original aspect of this study. In this context, it is hoped to develop a perspective on
the future of these technologies by examining the current use of augmented reality
applications in the tourism sector, the advantages and the opportunities it will offer, and
the possible problems it may create.

Background

Tourism consists of all the activities that occur as a result of individuals traveling from
their place of residence to another place other than for the purpose of earning money,
staying at the destination for at least 24 hours, and staying overnight in that
destination. Tourists participate in touristic activities for various purposes and create
mobility for tourism purposes. Technology applications that emerged as a result of
Industry 4.0 have a significant impact on the formation of tourism mobility and the
increase in the number of people participating in tourism activities. Among these
technologies, the use of virtual and augmented reality applications and metaverse that
enrich the touristic experience in the tourism sector is becoming increasingly
widespread. These technologies are used to create more demand in the tourism sector
(Han et al., 2018), improve the touristic experience (Jung et al., 2015; Litvak and Kuflik,
2020; Olya et al., 2020; tom Dieck and Jung, 2017; Yovcheva et al. et al., 2014),
develop augmented reality games based on mobile applications (Linaza et al., 2013;
Rauschnabel et al.,, 2017), and gain the sustainable competitive advantage for
destinations and businesses. In addition to the advantages and opportunities that such
technology applications will offer to destinations and tourism businesses, there are also
possible problems that may occur.

Method

This study was designed based on the qualitative research method and a conceptual
perspective was revealed through document analysis. The relevant literature was
primarily examined in detail in the research, and information was given about the
definition of tourism and the diversity of tourism activities within the scope of an
overview of tourism. Thereafter, virtual tourism, virtual and augmented reality, and
metaverse concepts are explained and the applications of augmented reality in the
tourism sector, and the position of these technologies in tourism activities are
examined. Finally, the advantages and difficulties of the augmented reality applications
in terms of the tourism sector were analyzed and the current situation of tourism
activities based completely on augmented reality applications was discussed and
predictions for the future were made.

Findings
There are various definitions regarding the definition of the concept of tourism.

Researchers and various institutions have diversified these definitions by making
different definitions of tourism. Tourism activities are also differentiated by the intense
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use of technology applications that emerged as a result of Industry 4.0. The
developments and changes in augmented reality, which is included in these
technologies, show that augmented reality applications should be evaluated as an
element that increases the experience of tourists and increases the demand for the
relevant destination and tourism business. Tourists do not need to travel and stay
overnight to experience augmented reality applications and virtual environment-related
technologies. They can experience these technologies in the region where they live.
Therefore, it is considered unrealistic to evaluate the activities carried out entirely
based on augmented reality applications within the scope of touristic activities. There
may be some updating needs in tourism activities in the future depending on the
developing and changing augmented reality technologies.

Results

As a result of the evaluations, it is predicted that the use of augmented reality
applications will intensify in the tourism sector as well as in all sectors. Considering the
subject of the study in terms of tourism activities it is thought that tourism activities
based completely on augmented reality applications cannot go beyond a utopia today
because they do not meet the elements of traveling from one place to another in the
international tourism definitions and overnight in that destination. In addition, they are
among the results that augmented reality applications cannot be a touristic attraction
by themselves, they are applications that enrich the tourists' experience, they play an
important role in enriching tourism activities for different purposes with their facilitating
and supportive dimensions. Moreover, destinations and businesses that adopt these
technologies and start using them in the tourist experience will gain the sustainable
competitive advantage. Depending on the emerging technologies, it is among the
remarkable results of this study that augmented reality applications will also undergo
development and changes, and that there may be some updates in tourism activities
as a result of these evolutions.

1. Giris

Artirllmis gerceklik, gercek dinya ile bilgisayarla olusturulmug goérintilerin Ust Uste
getirilerek bir cihaz yardimiyla icinde bulunulan gercek ortamin iyilestiriimesini
saglayan teknolojik uygulamalardir. Turizm faaliyetleri agisindan artirilmis gerceklik
uygulamalarinin kullanicilar ve turizm sektdrt calisanlar tarafindan benimsenmesi
giderek hiz kazanmaktadir (tom Dieck ve Jung, 2017: 110). Turizm endustrisi,
destinasyonlarin markalasmasi slrecinde pazarlama araci olarak sanal diinyayi ¢ok
yaygin bir sekilde kullanmaya baglamistir (Huang ve dig., 2013). Birgok destinasyon ve
turizm isletmesi bu tir teknolojik uygulamalarin kendilerine sunacagi firsatlari géz
o6nldne alarak bu uygulamalari daha fazla benimseme ve kullanma niyeti iginde
olmaktadir. Turizm endustrisinde artiriimis gerceklik uygulamalari, temal parklar,
kruvaziyer yolcu gemileri, muzeler ve destinasyon pazarlamasi gibi alanlarda
benimsenmekte ve uygulanmaktadir (Wei, 2019). Bu teknolojilere uyum saglayan ve
kullanmaya baglayan destinasyon ve isletmeler turistlerin deneyimlerini artirarak
surdurulebilir rekabet Ustlnligu elde edebilmektedirler.

Turizmde mobil uygulamalara dayali artirilmis gergeklik oyunlari (Linaza ve dig.,
2013; Rauschnabel ve dig., 2017), ziyaretci deneyimini gelistirme ve memnuniyetini
artirma (Jung ve dig., 2015; Litvak ve Kuflik, 2020; Olya ve dig., 2020; tom Dieck ve
Jung, 2017; Yovcheva ve dig., 2014), turist deneyimi olusturma (Han ve dig., 2018) gibi
konularda calismalarin yapildigi goériimektedir. Bununla birlikte, turizm sektérinde
artinlmis gercgeklik teknolojilerinin UGstinlikleri ile zayifliklarini ortaya koyan galigmalar
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da mevcuttur (Cranmer, 2017; Hassan ve di§., 2017; tom Dieck ve Jung, 2017).
Artinlmis gergekligin turizm sektorinde kullanimi ile ilgili kavramsal galismalara
bakildiginda; miras turizminin yonetimi (Bec ve dig., 2019), artirimis gerceklik
teknolojilerinin kabultine yonelik teori 6nerme (Leue ve dig., 2014; tom Dieck ve Jung,
2018), turistler baglaminda artirlmis gerceklik uygulamalarinin benimsenmesine
yonelik model dnerme (Paulo ve dig., 2018), informel 6grenmeye ydnelik kiltirel miras
alanlarinda mobil artinimis gercgeklik uygulamalari icin kavramsal bir model énerme
(Chandini Pendit ve Abu Bakar, 2014; Chandini Pendit ve dig., 2015) konularinda da
yapilmis galismalarin bulundugu gérilmektedir.

Tamamen artiriimis gerceklik uygulamalarina dayali olarak turizm faaliyetlerinin
gergeklestirilebilecegini irdeleyen bir ¢alismaya rastlanmamis olmasi bu ¢alismanin
¢Ikis noktasini ve 6zgin yoninU olusturmaktadir. Bu sebeple, mevcut galismanin ilgili
bilgi birikiminin zenginlesmesine iliskin katkilar sunacagi ve sektér temsilcileri
agisindan da yol gosterici olacagi dusunitlmektedir. Bu baglamda, bu ¢alisma ile turizm
sektérinde kullanimi giderek yayginlasan artiriimis gergeklik uygulamalarinin turizm
faaliyetleri agisindan bugiin nasil degerlendiriimesi gerektigine, gelecege yonelik de ne
tur evrilmelerin s6z konusu olabilecegine iliskin bakis agisi gelistirmek amaglanmistir.
Bu amaca yonelik olarak bu g¢alismada turizm, turizm faaliyetleri ve artiriimis gergeklik
kavramsal olarak incelenmis; turizmde artiriimis gergeklik teknolojilerinin uygulama
alanlari ile bu teknolojilerin olusturacadi Ustinllkler ile sunacagi firsatlara ve
olusabilecek muhtemel sikintilara yer verilmistir.

2. Turizme Genel Bir Bakig

Turizm ile ilgili literatirde ¢ok farkli tanimlar bulunmaktadir. Tarihsel sire¢ icerisinde
kurum/kuruluglar kendi tanimlarini gelistirmigler; ayni zamanda turizm alanindaki
akademisyenler de turizmin farkh tanimlari tGzerinde durmuslardir. Turizmin bilinen ilk
tanimi, 1905 yilinda Guyer-Feuler (1905) tarafindan ortaya atilan tanimdir (aktaran
Kozak ve dig., 2015: 1-2). Bu tanima gore;

“turizm, gittikge artan hava degisimi ve dinlenme gereksinmeleri, doga ve
sanatla beslenen g6z alici glizellikleri tanima istegine; doganin insanlara mutluluk
verdigi inancina dayanan ve Ozellikle ticaret ve sanayinin gelismesi ve ulagim
aracglarinin kusursuz hale gelmelerinin bir sonucu olarak uluslarin ve topluluklarin
birbirlerine daha ¢ok yaklagsmasina olanak veren ‘'modern’ gaga 6zgi bir olay” dir.

Guyer-Feulerdan sonra yapilan turizm tanimlamalarindan en dikkat c¢ekeni
turizm arastirmalarinin 6éncu arastirmacilarindan olan Hunziker ve Krapf (1942)
tarafindan yapilan tanimdir. Bu tanima goére “Turizm, kalici bir yerlesime yol agmadigi
veya herhangi bir kazangli faaliyetin sonucu olmadigi slirece, insanlarin evlerinden
disari ¢ikmalari ve digarida kalmalarindan kaynaklanan bir dizi iliski ve olgudur’
(Hunziker ve Krapf, 1942, aktaran Adrian, 2018: 355). Guyer-Feuler ile Hunziker ve
Krapf'dan sonra tarihsel sireg icerisinde cesitli arastirmacilar tarafindan farklh tanimlar
ortaya konmustur (Burkart ve Medlik, 1974; Gunn ve Var, 2002; Hall, 2008; Heeley,
1980; Jafari, 1995; King, 1987; Leiper, 1979; Mill ve Morrison, 1992). Bunun temel
sebebi olarak genellikle turizm egitimi almamis, turizm disiplini disinda isletme,
mimarlik, biyoloji, iletisim gibi disiplinlerde egitim almigs arastirmacilarin turizm tanimini
yaptiklari ve tanimlamalarinda tek bir disiplin ¢ergevesinden bakis agisi sagladiklari
belirtiimektedir (Netto, 2009: 43).

Turizmin tanimi yapilirken kavramsal ve istatistiki (teknik ya da operasyonel)
olmak Uzere iki farkli yaklasimla bu kavramin agiklanmasi gerektigi belirtiimektedir
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(Vanhove, 2005: 1). Bu yaklasimlar igerisinde tanimlari siniflandirarak ele alan Burkart
ve Medlik (1974) ile Leiper (1979) tarafindan yapilan ¢alismalar 6nem arz etmektedir.
Burkart ve Medlik (1974) calismalarinda kavramsal yaklagimda turizmin kendine 6zgi
temel &zelliklerini ve turizmi iligkili ya da benzer oldugu diger faaliyetlerden ayiran
Ozelliklerini tanimlamak icin teorik bir c¢erceve saglanmaya calisilan kavramsal
tanimlamalarin bulundugunu, teknik tanimda ise istatistiksel amagla turizm verilerinin
saglanmasinin 6nemli oldugunu belirtmektedirler. Teknik tanimlama yapilirken de
arastirma, istatistiksel, yasal ve idari ile endustriyel amag¢ olmak Uzere doért farkli
amaca yonelik olmasi gerektigini ifade etmektedirler (Burkart ve Medlik, 1974: 39).
British Tourism Society ise 1979 yilinda yapmis oldugu turizm tanimlamasini Burkart
ve Medlik (1974) tarafindan yapilan calismayl temel alarak yapmakta ve bu
tanimlamaya gore “Turizm, insanlarin normal olarak yasadiklari ve ¢alistiklari yerlerin
digindaki destinasyonlara kisa streli hareketleri ve bu destinasyonlarda kaldiklari siire
boyunca yaptiklari faaliyetlerle ilgili her tirlii faaliyeti icermektedir” (aktaran Vanhove,
2005: 1).

Turizm tanimiyla ilgili literatire 6nemli katkilar saglayan Leiper (1979) bu
yaklasimlari biraz daha genisletmistir. Leiper'a (1979: 390) gore, turizmin taniminda ¢
farkli yaklasim bulunmaktadir ki bunlar ekonomik, teknik ve butlincul yaklagimlardir.
Leiper, ekonomik yaklasimda turizmin konaklama, ulasim, rekreasyon, yiyecek ve
icecek hizmetleri ve diger ilgili hizmetlerle ekonomik bir fayda sagladigini; teknik
yaklasimda ziyaret edilen bdlgede en az 24 saat kalma sartini saglayanlarin turist
sayllabilecedini ve uluslararasi turizm istatistiklerine dahil edilmesi gerektigini,
digerlerinin ise ziyaretgi olarak kabul edilmesi gerektigini; butlncul yaklasimda ise
turizmin disiplinler arasi oldugunu ve bu nedenle antropoloji, sosyoloji, iktisat, cografya,
siyasal bilimler gibi bilim dallariyla is birlidi icinde olan bir bilim dali oldugunu ifade
etmektedir. Butin bu bilgiler 1siginda Leiper (1979: 403-404) yapti§i ¢alismada
turizmle ilgili bir ¢erceve olusturarak turizm sisteminin kisilerin devamli yasadiklari
yerden bir veya daha fazla gece igin istege baglh olarak seyahat etmeleri ve gegici
olarak qgittikleri yerde kalmalarini igeren bir sistem oldugundan bahsetmekte ve bu
sistemin Sekil 1’de de gorilecegi lizere turist, turist gonderen bolge, turist agirlayan
bdlge, transit rota ve turist/turizm endustrisi olmak Uzere bes unsurdan meydana
geldigini belirtmektedir. Diger taraftan, Gunn (1972) turizm ekosisteminin (a) ¢ekicilik,
(b) insan (seyahat etme arzusunda olan kisi ya da kisiler), (c) ulasim, (d) hizmet ve (e)
bilgi ve ydnlendirme (tanitim ve bilgilendirme) olmak Uzere bes ana bilesenden
olustugunu ifade etmektedir. Burada 6zellikle ulasim bileseni turizmin bir yerden baska
bir yere insan hareketligini gerekli kildidini ortaya koymaktadir.

Sekil 1: Turizm Sistemi ve Turizmin Cografi Unsurlari

Turist \ Transit Turist
Gonderen Agirlayan
Bolge Rota Bolge

Kaynak: Leiper (1979: 397)
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Yillar iginde degisen ve gelisen turizmin tanimiyla ilgili literatirde en yaygin
kabul goéren tanim Diinya Turizm Orgiitii tarafindan yapilan tanimdir ve Netto (2009)
bu tanimin teknik bir tanimlamayi kapsadigini belitmektedir. Diinya Turizm Orglti'ne
(1995: 12) gore, “Turizm; bos zaman, is ve diger amaglar icin birbirini takip eden bir
yildan daha fazla olmamak lizere insanlarin olagan c¢evrelerinin diginda kalan yerlerde
kalma ve seyahat etme faaliyetlerinden olusmaktadir’. Burada temel amag seyahat
eden Kkisilerin devamli yasadiklari, ikamet ettikleri, ¢alistiklar, gunlik ihtiyaglarini
karsiladiklari ortam diginda kalan baska yerlere (yurt ici/yurtdisi) gitmeleri ve orada bir
yildan daha az bir slre kalmalaridir. Kalma unsurunun, turizmde konaklama faaliyetini
kapsamakta oldugu ve gidilen yerde en az bir gecelemenin yapilmasinin gerekli oldugu
seklinde ifade edilebilir.

Turizm istatistikleri acgisindan turizm faaliyeti, seyahate hazirlanirken ya da
seyahat sirasinda tiketiciler olarak seyahat edenlerin tutum ve davraniglarini temsil
etmektedir (Diinya Turizm Orgiitii, 2020). Diger bir ifadeyle, turistlerin seyahate ¢ikma
nedenleri ve seyahate ¢ikma sekilleri turizm gesitlerini, diger bir ifadeyle turizm
faaliyetlerini  olusturmaktadir. Bu baglamda, turizm faaliyetleri Tablo 1'de
listelenmektedir.

Tablo 1: Turizm Cegsitleri

- e Bireysel (Ferdi) Turizm
i;;?st:r:;;?,; e Grup Turizmi (11-16 kisi)
e Kitle Turizmi (paket tur)
e ¢ Turizm
E 2. Ziyaret e Dis Turizm
- | edilen yere e Pasif Dig Turizm (Ulke vatandaslarinin bagka (ilkeye gitmesi) (-)
'u:> gore e  Aktif Dis Turizm (Baska llke vatandaslarinin o llkeye gelmesi)
wi ()
; 3.Katilanlarin e  Genclik Turizmi (15-24 yas)
Nj| yaslarina e  Yetigkin (Orta Yas) Turizmi (25-60 yas) (aile, yaz donemi)
% gore e Ugiincii Yas Turizmi (60+ yas) (saglik, dini ve kiltiirel)
1| 4.Katilanlarin e Sosyal Turizm (ekonomik durumu zayif, isci, emekli, engelli,
S0SYyo- gengler)
ekonomik e Liiks Turizm (yiiksek gelir, golf, kruvaziyer, kumar vb.)
durumuna
gore
e  Deniz Turizmi Magara inang
e Kongre Turizmi Turizmi
5.Seyahat Turizmi Dag ve Kis Yayla
amacina gére e  Termal Turizmi Turizmi Turizmi
e  Yat Turizmi Av Turizmi Akarsu
Golf Turizmi Turizmi
6.Fiziko- e Yavas Turizm Diaspora Gondalla
sosyal e Miras Turizmi Turizmi Turizmi
cevresel e Kent/Sehir Helal Turizm Dark Turizm
degisimlere Turizmi
gore

Kaynak: Kozak ve dig. (2015: 21-47).

Tabloya gore, katilan kisi sayisina, ziyaret edilen yere, katilanlarin yaslarina,
katillanlarin sosyo-ekonomik durumuna, seyahat amacina ve fiziko-sosyal c¢evresel
degisimlere goére turizm faaliyetleri gesitlenmektedir. Turistler, turizm faaliyetlerine
bireysel olarak katilarak yeni yerler kesfedebilmekte; seyahat acentalarindan ya da tur
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operatorlerinden paket tur satin alarak kitle turizmi hareketlerine katilabilmekte ya da
6zel ilgi grubu gibi kiglk gruplar olusturarak grup turizmi faaliyetlerine
katilabilmektedirler. Ziyaret edilen yer agisindan bakildiginda; turistler yurticinde ya da
yurtdiginda turizm faaliyetlerine katilabilmektedir. i¢ turizmde (lke vatandaslari o
ulkede yer alan destinasyonlari ziyaret ederek turizm faaliyetlerine katilirken dis
turizmde Ulke vatandaslan bagka Ulkeye giderek ve Ulkeden ddéviz ¢ikisina neden
olarak pasif dis turizm faaliyetlerine katilmakta veya bagka Ulke vatandaslarinin o
ulkeye gelmesi ile ziyaret edilen Ulkeye doéviz girdisi saglanarak aktif dig turizm
faaliyetleri gergeklestiriimektedir. Bir diger cesitlilik katilanlarin yaglarina gére yapilan
turizm faaliyetleridir. Bu kapsamda; 15-24 yas arasi turistler genglik turizmi
faaliyetlerine; 25-60 yas arasinda olan ve genellikle yaz doneminde olusan ve aileler
yetiskin turizmine; 60 yas ve Uzerinde bulunan saglik, dini ve kultlirel amaglarla ziyaret
eden turistler Ug¢lincl yas turizmi faaliyetlerine katimaktadir. Turizm faaliyetleri,
katilanlarin sosyo-ekonomik durumuna gore sosyal turizm ve llks turizmi olarak ikiye
ayrilmaktadir. Turistler; deniz, kongre, termal, yat, magara, dag ve kis, av, golf, inang,
yayla, akarsu vb. turizm faaliyetlerine katiimak amaciyla seyahat edebilmektedir. Bu
ornekleri artirmak mimkindir. Fiziko-sosyal ¢cevresel degisimlere goére insanlar yavas,
miras, kent/sehir, diaspora, helal, gonilli ve dark turizm faaliyetlerine turizmin tanimi
dahilinde gittikleri yerlerde konaklayarak katilabilmektedirler.

3. Kavramsal Cergeve

Turizm ve agirlama endustrisinde yeni teknolojilerin gelisimi isletmelerin hizmet
sureclerini hizlandirma konusunda o6nemli katkilar saglamistir. Son yillarda 6nemi
gittikce artan bilgi iletisim teknolojilerinden biri de sanal ve artirnimis gergeklik
teknolojileridir. Ginuimuzde satis ve pazarlama alaninda siklikla kullaniimaya baslanan
ve etkisi giinden gine hissedilen bu teknolojiler ile ilgili akademik ¢alismalarin sayisi
da hizli gelisme gostermektedir. Bu teknolojilerin yaninda, son yillarda hizla geligen
teknolojilerden olan metaverse diinyasi da giinimuizde oldukga poptler hale gelmis,
kongrelerde ve toplantilarda yeni yeni kullanilmaya baslanmis ve turizm ve agirlama
endustrisinde de glncel olarak siklikla ¢alisiimaya baslanan bir konu haline gelmistir.
Bu nedenle calismanin bu bdéliminde, artiriimis gergeklik uygulamalar ve turizm
iliskisini daha iyi anlayabilmek i¢in 6ncelikle sanal turizm ile sanal gerceklik ve artiriimig
gerceklik kavramlari incelenmis; devaminda ise metaverse dinyasina yer verilmistir.

3.1. Sanal Turizm

Sanal turizmin kesin sinirlarla gizilmis belli bir tanimi bulunmamaktadir. Sanal turizmin
tanimi hakkinda sanal turizm (Mura ve dig., 2017), 3D sanal turizm (Huang ve dig.,
2012), sanal turist destinasyonu (Tavakoli ve Mura, 2015), siber turizm (Dewalilly,
1999) gibi farkli tanimlamalar ve farkli terimler kullanilabilmektedir. Calisma
kapsaminda sanal turizmi sanal gercgeklik, bilgisayar, dokunmatik ekran, 360 derece
panoramik deneyim, (¢ boyutlu animasyon vb. teknolojilere dayali olan yeni bir tir
turizm deneyimi aktivitesi olarak ifade etmek mumkindir ve 6zellikleri olarak sanal
cevre, otonomi, ekonomik verimlilik ve guvenlik sayilabilir (Wu, 2020: 19-20). Sanal
turizm, ozellikle COVID-19 pandemisi sonrasinda turizm endUstrisinde olusan
sikintilar bertaraf etmede yardimci olacak teknoloji olarak goérilmektedir (Lu ve dig.,
2022). ilgili galismalar birlikte degerlendirildiginde, gelisen teknolojilerle birlikte dzellikle
pandemi sonrasinda sanal turizm hareketlerinin yayginlik kazanacagi, turistlerin ¢esitli
ekipmanlari kullanarak ilgili destinasyona gitmeden once bilgi sahibi olmasinin
saglanmasinin amagclandigi ve daha sonrasinda satin alma surecinin gerceklesecegi
ifade edilebilir.
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Sanal turizm kavrami ve bu kavram sonucunda ortaya c¢ikan sanal turist
tipolojisi, sanal gergeklik ve artiriimis gergeklik teknolojileriyle ortaya ¢ikmis olan bir
kavramdir. Bu turizm tirGnin olusmasi icin sanal bir ortam gereklidir. Calisma
kapsaminda degerlendirildiginde, kavram igerisinde turizm terimi ge¢se de turizm
olgusunun olugsmasi icin fiziksel olarak seyahat edilmesi ve en az bir gecelemenin
saglanmasi gerekmektedir. Sanal turizm olarak ifade edilen kavram, fiziksel seyahat
gerektirmemesi ve gidilen bdlgede konaklama yapilmasina gerek duyulmamasi
nedeniyle gunimuzdeki mevcut uygulamalar disuinuldiginde turizm terimiyle birlikte
kullanimi konusunda ihtiyatli davraniimasi gerekliligi 6n plana ¢ikmaktadir.

3.2. Sanal Gergeklik

Sanal gergekligi kisaca bir bilgisayar tarafindan olusturuimus olan ortam olarak ifade
etmek mimkindur (Guttentag, 2010). Sanal gergeklik teknolojileri gergek diinyanin bir
simulasyonudur (Diemer ve dig., 2015; Gavish ve dig., 2015) ve kullanicilara sanal bir
dinyada hareket etme ve kesfetme imkéani saglamaktadir (Wei, 2019: 540). Bu
teknolojilerin ¢ 6nemli 6zelligi bulunmaktadir ki bunlar sarmalayan bir diinya, etkilesim
(Boyd ve Koles, 2018; Kerrebroeck ve dig., 2017; Meil3ner ve dig., 2017) ve gergek
zamanl katihm saglama yetenegidir (Boyd ve Koles, 2018). Kullanicilar, bu teknolojiler
sayesinde gergcek dinyadan soyutlanarak sanki oradaymis gibi hissedebilir
(Kerrebroeck ve dig., 2017). Bu nedenle, bir teknolojinin sanal gergeklikle
bagdastirlabilmesi icin kullanicilarin katiliminin saglandigi dijital bir ortamda strekli
hareket ettirilerek etkilesim igine girmesi ve o ani yasamasinin, hissetmesinin
saglanmasi gerekmektedir. Bu tidr teknolojilerle, 6zellikle turizm ve agirlama
endUstrisinde hizmetin sunuldugu destinasyona gidilmeden deneyimleme imkani
sunulmakta ve musteri deneyimi gelistirilerek ilgili destinasyonun ziyaret edilmesi icin
tesvik edilmektedir.

Sanal gergeklik teknolojileri basta oyun ve eglence amagl kullanilsa da daha
sonralari hizli bir sekilde egitim ve turizm gibi alanlarda da gelisim gdstermistir
(Marasco ve dig., 2018). Turizm profesyonelleri, 6zellikle musteri katiliminin ve
etkilesimin yogun bir sekilde kullaniimasi ve potansiyel turistler tarafindan kullaniminin
yayginlasmasi nedeniyle bu teknolojilerin turistin satin alma niyeti Uzerindeki etkisinin
6nemini fark etmislerdir. Bu nedenle, sanal gercekligi oyun ve eglence amach olmanin
yani sira satig ve pazarlama faaliyetlerinde de siklikla kullanmaya baslamiglardir.

3.3. Artinlmis Gergeklik

Sanayi devriminden itibaren bircok teknoloji insanligin hayatina girerek yasam
kosullarini kolaylastirmis ve yasam Kkalitelerini artirmistir. Bu teknolojiler sayesinde
isletmelerdeki Uretim surecgleri de hizli gelisme gostermistir. 1970’lerden itibaren
basladigi kabul edilen tGglincli sanayi devrimi ile birlikte bilgisayar Uretime katiimis ve
internet hayatin vazgecilmez bir pargasi haline gelmistir. Uglincl sanayi devrimi
ozellikle bilgi ve iletisim teknolojileri alaninda énemli gelismelerin gérildigld dénem
olmasi nedeniyle “dijital dénem” olarak isimlendirilmistir (Wisskirchen ve dig., 2017:
12). Bu dénemde seri Uretimde bilgisayarin kullaniimasi nedeniyle insan gucinin
kullaniminda azalmalar gérilmeye baslanmistir. Dijitallesmenin tim sektérlerde etkisini
hissettirmesi sonucunda dijital donlsim ortaya ¢ikmis, dijital ddnisim de dijital toplum
kavramini beraberinde getirmistir. Dijital donlisim ve dijital toplum tim sektérlerde
oldugu gibi turizm endustrisinde de etkisini gostermis ve dijital donlisim sireci bu
sektorde de yasanmistir ve yasanmaya devam etmektedir. Mobil iletisim araglari ile
internetin kullanimi, bireylerin Uretici konumda olan isletmeler ve destinasyonlarla
etkilesime gecerek dijital seyahat kavraminin ortaya ¢ikmasini saglamistir (Adeola ve
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Evans, 2019: 190). Bdylece, bireyler fiziksel seyahat disinda sanal ortamda seyahat
ederek ilgili destinasyonu ziyaret imkani elde etmis ve turistlerin turizm hareketlerine
katilim ahgkanliklarinda degisiklikler yasanmaya baslamistir (Glincan, 2021). Turistler,
oncelikle sanal dinyada ilgili destinasyonu deneyimlemek istemekte ve daha sonra
satin almaya karar verebilmektedir. Bu karari etkileyen teknolojilerden biri de artirilmisg
gergekliktir.

Artinlmis gerceklik, bilgisayar kamerasi, mobil telefon gibi cihazlardan elde
edilen gercek dinya ile ilgili gorintilerin Ustine metin, video, grafik, cografi
konumlandirma (global positioning system — GPS) verisi gibi bilgisayar ortaminda
olusturulmus olan verilerin eklenmesi ve gakistirilmasina dayanan bir gorsellestirme
teknigidir (Kounavis ve dig., 2012: 1). Artinlmis gergeklik kisaca, bilgisayarla
olusturulmus olan gérintilerin gergek diinyaya yansitilmasi (Burdea ve Coiffet, 2003:
66; Vince, 2004: 88); bir cihaz araciligiyla bilgisayarla olusturulmus gorintilerin
kullanilarak gergek diinya ortaminin gelistirimesi (Jung ve dig., 2015: 76); gergek
zamanl ekranda sanal ve gercek dunyay! bir araya getiren teknoloji (Chuah, 2019:
205) olarak da tanimlanmakta olup artirlimis gergekligin, sanal gergekligin bir tird
oldugunu kabul eden galismalar da bulunmaktadir (Guttentag, 2010: 638; Vince, 2004:
88). Milgram ve dig. (1995: 283) artirlimis gergeklik ve sanal gergekligin birbiriyle iligkili
oldugunu ve iki kavramin birlikte disUndlmesinin daha dogru olacagini ifade
etmektedirler. Fan ve dig. (2022) ise artinimig ve sanal gergeklik teknolojilerinin
birbirinden farkli teknolojiler oldugunu ve turizm enduistrisinde kullanimlarinin
yayginlastigini ifade etmektedir.

Artinlmis gergeklik sistemleri, 6grenmeye yonelik gigll sistemlerdir; ¢linkl sanal
olarak edinilen bilgiler deneyim ve etkilesimin artirildi§i gergek ve fiziksel ortam ile Ust
Uste getirilerek 6grenme gelistiriimektedir (Gavish ve dig., 2015: 779). Artirlimis
gercgeklik sistemi gergek ve sanal nesneleri gergek diinyada bir araya getirme, gercek
zamanli olarak etkilesim iginde olma ve sanal ve gergek nesneleri li¢ boyutlu ortamda
ust Uste cakistirma 6zelligine sahip olmalidir (Azuma, 1997; Azuma ve dig., 2001: 34).
Bir uygulamanin artirilmis gerceklik uygulamasi olmasi i¢in bu G¢ 6zelligi bunyesinde
barindirmasi gerekmektedir. S6z gelimi, filmlerde sanal ve gercek nesneler bir araya
getirilebilmekte, fakat gercek zamanl olarak etkilesim icinde bulunulamamaktadir. Bu
yonuyle filmlerin artirilmis gerceklik uygulamasi olarak kabul edilmesi mimkin
gbézukmemektedir. Fakat bir mag¢ yayininda sanal ortamda olusturulmus olan gizgilerin
gercek ortamdaki goéruntiyle gergcek zamanli etkilesim igine girmesinin artiniimis
gerceklik uygulamasi olarak sayilabilecegi ifade edilmektedir (Gé¢men, 2018: 177).

Artinlmis  gerceklik kavraminin baslangici, 1950’lerde Morton Heilig ve
1960’lardaki Sutherland’in c¢alismasina kadar gitmektedir. Heilig, 1955 yilinda
yayinladigi ve 1992’de (Heilig, 1992) tekrar basilan “Gelecegin Sinemasi” adl
calismasinda tanimladigi Sensorama simulatorinin prototipini 1960’larin  basinda
Uretmeyi basarmistir (Robinett, 1994). Sutherland (1968) U¢ boyutlu grafikleri
gOsterebilmek icin tavana sabitlenmis sekilde basa takilan bir goésterici gelistirmigstir.
Bu faaliyet, sanal ortam olusturma c¢alismalarinin ilk girisimi olarak dikkat gcekmektedir.
Gergek nesneler Uzerine U¢ boyutlu sanal nesnelerin cakistirimasiyla olusturulan
artinlmis gerceklik 1990'larda gelismeye baslamis ve 1994 yilinda Julie Martin
dunyanin ilk artiriimis gergeklik tiyatrosunun yapimini gergeklestirmistir (Jones, 2019).
Daha sonra, Milgram ve dig. (1995) yaptidi calismada gergeklik ile sanallik arasindaki
surekliligi ortaya koymustur ve bu sureklilik Sekil 2'de gosterilmektedir.
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Sekil 2: Gergeklik-Sanallik Sirekliliginin Basit Gosterimi

’— Karma Gergeklik —‘

L |
| |
—_— —
Gergek Artinllmis Artirlimis Sanal
Ortam Gergeklik Sanallik Ortam

Gergeklik — Sanallik Siirekliligi

Kaynak: Milgram ve digd. (1995: 283).

Gercek ortam ile sanal ortam arasinda bir sureklilik saglanmaktadir. Bu
surekliligin sol tarafinda bulunan gergek ortam, insanlarin gergcek diinyada kendi
gozleriyle ya da bir ekran vasitasiyla gordikleri ve gozlemledikleri gergek nesneleri
icermektedir. Sag taraftaki sanal ortam ise bilgisayar ortaminda Uretilmis olan grafik
similasyonlari gibi sanal nesneleri iceren ortamdir. Sanal diinya ile gercek diinyadaki
nesnelerin bu sureklilik Gzerindeki ara kisimlarinda ayni ekranda Ust Uste goérinmesi
ise karma gerceklik olarak agiklanmaktadir (Milgram ve dig., 1995: 283). Sekil
incelendiginde artirilmis gergekligin sanal ortama goére gergek ortama daha yakin
oldugu acikga gorulebilmektedir. Diger bir ifadeyle, artiriimis gergeklik uygulamalarinin
gercek dinyadaki nesneleri kullandigi dusindlebilir. Bu nedenle, artiriimis gergeklik
uygulamalarinin sanal ortamdan daha ¢ok gercek ortam ile iliskisinin yogun oldugu
ifade edilebilir. Artirilmig gergeklikte hemen hemen biitiin gérseller gergektir. Ornegin,
seffaf bir baglik kullanarak, yeni bir mobilyanin evinizde nasil gériinecegdini gorebilir, ya
da bir motor Uzerinde caligirken araba motorunun 3D gérintusuyle nasil gérinecegini
gorebilirsiniz (Gutiérrez ve dig., 2008: 7-8).

Azuma (1997) artirlmis gergeklikle ilgili yapmis oldugu ¢alismasinda, artiriimis
gercgeklik uygulamalarinin kullanim alanlarini tip, imalat sanayi, gorsellestirme, robot
yolu planlama, eglence ve askeri uygulamalar olarak ortaya gikartmistir. Ginimuzde
akill telefonlar, tabletler, giyilebilir cihazlar gibi birgok mobil platform artirilmis gergeklik
uygulamalarini desteklemektedir (Van Krevelen ve Poelman, 2010: 1-2). Benzer
sekilde, akilli telefonlarin yani sira navigasyon cihazlarinin ve dijital fotograf
makinelerinin artiriimisg gerceklik icin gucli platformlar oldugu ifade edilmektedir
(Olsson ve dig., 2012: 30). Giderek gelisen bu platformlarin yani sira akilli gézlikler ve
akilh saatler de dikkate alindidinda, giyilebilir bilisimde artirnlmis gerceklik
uygulamalarinin firsatlari hizli bir sekilde artmaktadir (tom Dieck ve Jung, 2018: 157).

Diger endustrilerde oldugu gibi turizm endustrisinde de artirlmis gercgeklik
uygulamalari satis ve kullanim éncesi kullanilan araglardandir. Artinimis gerceklik en
¢ok rezervasyon Oncesinde, bilgi toplama asamasinda ve gidilen destinasyondaki
deneyimi gelistirme noktasinda énemli bir ara¢ olarak dikkat cekmektedir (Cranmer ve
dig., 2020). Bu nedenle turizm isletmeleri satis ve pazarlama sureglerinde bu
teknolojilere yer vererek teknoloji odakh misafirlerin dikkatini ¢ekebilmekte, ayni
zamanda degisen dinya kosullarina adapte olan igletme olarak 6n plana ¢ikmakta ve
tercih sebebi olabilmektedir.

Gorunen o ki gelisen teknoloji ile sanal gerceklik ve artiriimis gergeklik gibi
olusumlar gecmisten ginimize birtakim degisim ve gelisimlere baglh olarak
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evrilmekte, din hayal olan bir distince bu tir degisim ve gelisimlerle gergege
donlsebilmektedir. Sanal ve artiriimis gergeklikle ilgili gelecede yonelik degisimleri
tahmin etmek s6z konusu iken bunun ne sekilde ve nasil olacagini tam olarak ifade
edebilmek bazen aklin 6tesine de gegebilmektedir. Bu sebeple, sanal ve artiriimis
gercekliklere iliskin gelecege yonelik evriimeler de dikkat ile degerlendiriimelidir.

3.4. Metaverse

Sanal gerceklik, artinimig gerceklik gibi teknolojilerle birlikte anilan ve onlarin ayriimaz
bir parcasi haline gelen gunumuzin populer teknolojilerinden birisi de metaversedir.
Metaverse, “Otesi” anlamina gelen “meta” ve “evren” anlamina gelen “verse”
kelimelerinin  birlesiminden olusmus ve “fiziksel dinyanin 6&tesinde” anlamini
tasimaktadir (Cilesiz ve Aydin, 2022: 33). Metaverse kavramina ilk olarak Neal
Stephenson’un 1992 yilinda yazmis oldugu Parazit (Snow Crash) romaninda
rastlanmaktadir (Grimshaw, 2014: 702). Metaverse, “insanlarin arzu ederek
olusturduklari avatarlar araciligi ile politik, ekonomik, sosyal, sportif ve kiiltiirel
faaliyetlerde bulunabildigi, fiziksel diinya ile sanal diinyayi birlestiren (i¢ boyutlu sanal
bir evren” olarak tanimlanmaktadir (Tayfun ve dig., 2022: 819). Metaverse diinyasi
sanal bir dinyadir ve bu diinyada insanlar birbiriyle etkilesime gegcmektedir. Etkilesime
gecmek igin de avatarlar kullaniimaktadir. Gergek kisilerin yerine gegen avatarlar
araciligiyla yaratilan bu metaverse evreni kisilerin gunlik islerini yurutebildigi, diger
kisilerle etkilesim icine girebildigi, konusup sohbet edebildigi, fikir aligverisinde
bulunabildigi sanal ortamlardir.

Metaverse dinyasi glinimuzde birgok sektori etkisi altina almaktadir. Turizm
sektdérinin de bu metaverse dinyasindan etkilenen sektérlerden biri olmasi
kacinilmazdir. Metaverse diinyasini anlama ve turizm sektdriiniin kullanimina yénelik
c¢alismalar hiz kazanmistir. COVID-19 pandemisi sonrasi insan temasinin olmadigi
sanal ortamlar daha cazip hale gelmis ve misteri davranislarinda da degisiklikler
yasanmis, turizm sektori de bu donlsimden etkilenmistir. Turizm sektoriinde de
katilimcilar, elde edecekleri faydada degisim yaratmadan karbon ayak izlerini azaltmak
icin toplanti, konser, muze ziyaretleri vb. etkinliklere metaverse evreninde katilim
gbstermeye basglamiglar, bdylece hem zaman hem para tasarrufu da saglamaya
baslamiglardir (Gursoy ve dig., 2022). Gunumuzdeki teknolojik gelismeler géz dnlne
alindiginda metaverse dunyasinin turizm sektérinde de doénlusim yaratacagi
kaciniimazdir. Her ne kadar metaverse dunyasi gelecegin teknolojilerinden biri olarak
gorulse de tipki sanal gerceklik ve artiriimis gergeklik teknolojilerinde oldugu gibi, bu
teknolojinin de sanal dijital bir dlinyaya ihtiyag duydugu agiktir ve gelecekte nereye ve
ne yonde evrilecegini tahmin etmek gugtur. Sanal gerceklik ve artiriimis gerceklik
teknolojileri ile birlikte metaverse dinyasindaki gelismeler de yakindan ve dikkatle takip
edilmelidir.

4. Artinlmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Arasindaki Farklar

Artirllmis gerceklik ve sanal gerceklik uygulamalari, temel olarak pazarlamada turistleri
cekmek amaciyla kullanilan aracilar olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Her ne kadar bu iki
teknoloji prensipte birbirlerine benzese de birtakim farkliliklari bulunmaktadir. Bu
farklihklar Tablo 2’de 6zetlenmektedir. Bu iki teknolojiye bakildiginda aralarindaki en
temel farkin sanal gergeklikte sanal bir dinyada olusturulmus ses ve gdruntulerin
kullaniimasiyla turistlerin ilgili destinasyona gitmeden ziyaret gergeklestirebilmeleri iken
artinlmis gercgeklik gergcek dinyayr goérmeye ve iki ya da g boyutlu goérintileri ve
sesleri gergek duinyadaki gorintilerle eslestirmeye olanak saglamaktadir. Bir diger en
onemli farkhlik ise kullanildiklari cihazlardir. Sanal gergeklikte kisisel bilgisayar ve basa
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monte gorlntileyiciler araciligiyla sanal dinyaya giris yapilirken artiriimis gergeklikte
dizUstl bilgisayar, akill telefonlar ve tabletler gergcek diinya ile sanal diinyada
olusturulmus gorintileri ya da sesleri Ust Uste bindirmede kullanilabilmektedir.
Buradan hareketle, bu iki teknoloji arasindaki en temel fark kullandiklari icerik olup
sanal gerceklikte kullanici tamamen sanal bir ortamla gevrilmis durumda iken artiriimig
gergeklikte kullanicilarin sanal nesnelerin yani sira gergek dunyadaki nesnelerle de
etkilesim icinde olmasidir (Sidiq ve dig., 2017: 326).

Tablo 2: Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik Arasindaki Farklar

Teknoloji Sanal Gergeklik Artinlmig Gergeklik
Konum Alan disinda Alanda
Ziyaret Asamasi Gergek ziyaret Oncesi ve | Ziyaret sirasi
sonrasi
Platform Web sayfasi IOS ya da Android
Cihazlar Kigisel bilgisayar, basa | Dizisti  bilgisayar, akilh

monte goruntileyici (sanal | telefon, tablet
gercgeklik gbzIigi) vb.

icerik Genis bilgi (metin, | Site ici  bilgiler  (metin,
animasyon, video, ses, 360 | animasyon, video, ses, ilk
derecelik panoramik | yillarin gorintuleri, bir
gOruntuler iceren sanal tur) sonraki adimda nereye

gidilecedi ve ne yapilacagi
konusunda Oneriler)

Doga Bilgilendirici, etkilesimli, | Bilgilendirici, etkilesimli,
sarmalayici sarmalayici
Fonksiyonlar Turistleri cekmek icin | Turistleri ¢ekmek icin

pazarlama araci, ziyaret | pazarlama araci, bilgilendirici
oncesi tur planlamasi, | ve egitici, etkilesimli gercek
bilgilendirici ve egitici, sanal | ziyaretler, sanal tur rehberi
ziyaretler, ziyaret sonrasi
glncellemeler

Kaynak: Ab. Aziz ve Siang, 2014: 334.

Sanal gerceklik ile artirilmis gerceklik arasindaki farklara vurgu yapan bir baska
calismada, sanal gercekligin gercek dinyadan bagdimsiz sekilde tamamen dijital bir
dunyadan olustugunu, artirlmis gercekligin ise dijital dinya ile gercek dunyayi
birlestirdigini belirtmektedir. Sanal gerceklikte gercek duygusu olmayan bir deneyim
s6z konusu iken artirimis gerceklikte gercek dinya sanal ortamdaki detaylarla
gelistiriimektedir. Sanal gerceklikte basa monte goéruntileyici gerekmekte iken artiriimis
gercgeklikte buna ihtiyag duyulmamaktadir (Shylaja, 2022: 81). Buradan da anlasilacagi
Uzere, aralarindaki en temel fark kullandiklari goérintilerin dijital dinya veya gergek
dinyaya ait olma durumu ve kullanilan cihazlardir. Artirilmis gergeklik, sanal
gercekligin bir devami niteliginde olup sanal gergeklige gore daha gelismistir.

5. Turizmde Artirilmis Gergeklik Uygulamalari

Artirllmis  gerceklik alanina cesitli isletmeler ve akademisyenlerin artan ilgisi
bulunmaktadir (tom Dieck ve Jung, 2018: 157). Turizm sektdrtiinde artirilmis gergeklikle
ilgili ampirik c¢alismalara bakildidinda, kisilerin artirlmis gerceklik uygulamalarini
kullanma gerekgeleri ya da turist destinasyonunda artirilmis gercgekligi kullanmanin
etkilerini inceleyen galismalarin yeterli dizeyde olmadigi gértlmektedir (Chung ve dig.,
2015: 589). Turistlerin kullanici deneyimini artirma ve gergek dinyay iyilestirme
potansiyeli nedeniyle (Fritz ve dig., 2005) artirimis gerceklik uygulamalarinin turizm
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endistrisi icin ylksek potansiyele sahip oldugu ifade edilebilir (tom Dieck ve Jung,
2018: 513).

Artinlmig gerceklik uygulamalarinin turizm endustrisinin  gesitli alanlarinda
kullaniminin  yayginlasmasi, destinasyonlara ve turizm isletmelerine turistlerin
deneyimlerini gelistirme ve memnuniyetlerini artirma konusunda isaretgi tabanl, GPS
tabanh ya da diger artiriimis gergeklik teknolojilerini kullanma imkani sunmaktadir
(Casella ve Coelho, 2013; Fritz ve dig., 2005; Garau, 2014; Garau ve llardi, 2014; Han
ve dig., 2014; Jung ve dig., 2015; Kounavis ve diJ., 2012; Litvak ve Kuflik, 2020; Olya
ve dig., 2020; tom Dieck ve Jung, 2017; Yovcheva ve dig., 2014). Fritz ve di§. (2005)
turizm enduUstrisinde artirilmis gergeklik uygulamalarina dayali etkilesimli goérsellestirme
sistemlerinin neler oldugunu agiklamis ve galismasinin sonucunda turist deneyimini
artirmak i¢in artinlmis gergeklik uygulamalari araciiiyla gergek dinyanin
iyilestirildigini savunmustur. Kounavis ve dig. (2012) mobil artinimis gerceklik
uygulamalarinin gelisiminin teknik yénine odaklanmig; bu kapsamda birgok mobil
uygulamayi incelemis ve turistlerin deneyimini artirmada artinlmis gergeklik
uygulamalarinin rolind tartismistir. Casella ve Coelho (2013) kultirel miras turizmiyle
alakali olarak mobil artirlimis gergeklik uygulamalarinin kullanigh teknolojiler oldugunu
ifade etmektedir. Han ve di§. (2014) kentsel miras turizmi kapsaminda destinasyon
bilgisine erisim, diger kullanici yorumlari, tasarim ara yuzu, ¢oklu dil segenegi ve harita
gibi turistlerin ihtiyag duydugu mobil artirlmis gergeklik uygulamalarini ortaya
ctkartmayl amaglamistir. Jung ve dig. (2015) Kore’de temali parkta artiriimis gergeklik
uygulamalarinin kullanimi ile ilgili olarak ziyaretgilerle nicel galisma gergeklestirmis ve
artinlmis gergeklik uygulamalarini tavsiye etmede turistlerin davranigsal niyetlerini
tahmin etmek igin artiriimis gergeklikten duyulan memnuniyet ile artiriimis gergeklik
uygulamalarina ydnelik algilanan kalite arasindaki iliskiyi incelemistir. tom Dieck ve dig.
(2016) yaptiklari galismada miuizelerde ziyaretgilerin deneyimlerinin akilli artiriimig
gerceklik gozlikleriyle gelistirilebilecegini ifade etmiglerdir. tom Dieck ve Jung (2017)
paydaslar goziinden kdultirel miras alanlarinda artirilmis gergeklik uygulamalarinin
algilanan degerine yonelik galisma yapmis ve artiriimis gergeklik uygulamalarinin tarihi
koruma, ziyaretci memnuniyetini artirma, olumlu agizdan agiza iletisim olusturma, yeni
hedef pazarlari cekme ve olumlu 6grenme deneyimlerine katkisinin oldugu sonucuna
varmigtir. Litvak ve Kuflik (2020) akillh artinlmis gergeklik gézluklerinin kultirel miras
alanlarinda ziyaretgi deneyimi olusturmasi ile ilgili yaptiklari ¢calismada kultirel miras
alanlarini kesfetmede ziyaretgilerin bu goézlikleri kullanma ydninde olumlu géris
icinde olduklarini ortaya ¢ikarmiglardir.

Turizm endustrisinde artirilmis gerceklik uygulamalarinin oyun olarak kullanimini
inceleyen calismalar da bulunmaktadir. S6z gelimi, Linaza ve dig. (2013) turizm
destinasyonlarinda turist deneyimini artirmak igin mobil uygulamalara dayali artirilmig
gerceklik oyunlarinin  kullanimini incelemisti. Bu calisma icin Ispanya’da San
Sebastian’daki Urgull Dagi kullanilmistir. Oyunda, insanlarin dogal cgevreyi ziyaret
etmesi ve kesfetmesi, dadi ziyaret etmek isteyenlere egitim verilmesi, dagin bilinmeyen
tarihi hakkinda potansiyel ziyaretcilere bilgi veriimesi amaglanmaktadir. Oyun farkli ilgi
noktalariyla kullanicilara eglenceli ve etkilesimli bir sekilde rehberlik etmekte, ipuglarini
¢bzmek igin birbirinden farkli QR kodlarini aramalari ve mini oyunlari ¢dzmelerini
istemektedir. Oyun ile birlikte, artiriimis gergeklik oyunlarinin turizm deneyimini nasil
gelistirebilecedi de gbsterilmektedir. Mesaros$ ve did. (2016) mobil telefonlar araciligiyla
kullanilan artinimis gergeklik uygulamalarina odaklanarak turizm endustrisindeki
mevcut artirilmis gerceklik uygulamalarini incelemislerdir. Ayni zamanda, NosfeRAtu
adi verilen bir mobil artirllmig gergeklik oyun uygulamasi gelistirmis ve bu uygulamada
mekan olarak Slovakya’daki tarihi bir alan olan Orava Kalesi'ni kullanmiglardir.
Kullanicilar, bir karakter segmekte; oyun boyunca gesitli gorevleri yerine getirerek
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kaleyi kesfetmekte ve kalenin tarihi ve 6nemli noktalarini 6§grenmektedir. Bu oyunla
birlikte, kullanicilarin kale ile ilgili deneyimlerinin artiriimasi hedeflenmektedir. Aluri
(2017) Pokémon Go uygulamasini kullanan kisilerin bu oyunu kullanma nedenlerini
inceleyerek mobil artiriimis gercgeklik oyunlarinin kullanim éncesi ve sonrasinda
seyahat eden kisilerin deneyimlerini etkileyebilecek ve bir rehber gibi onlara unutulmaz
deneyimler yasatabilecek yanlarini tespit etmeyi amaglamistir. Calisma sonucunda,
seyahat edenlerin biyik codunluunun Pokémon Go oyununu bir seyahat rehberi
olarak kabul ettikleri ve mobil artinimis gerceklik oyunlarini gelecekte turizm ve
agirlama endustrisinde bir seyahat rehberi olarak kullanabileceklerini ortaya
cikarmistir. Sehir turizmi kapsaminda turist deneyiminin gelistiriimesinde, konum
tabanh artirlmis gergeklik oyunlarinin nasil tasarlandigini kesfetmeyi amaclayan bir
calismada, gelecekte konum tabanli oyun tasarimi igin kavramsal bir cergceve
sunulmus olup bu cergceve oyuncular, oyunlar ve turizm arasindaki iliskiye vurgu
yapmaktadir (Weber ve Dickinson, 2018).

Artirllmis gergekligin turizm endustrisindeki 6nemini kavramak igin artiriimig
gerceklik projesi gelistiren galismalar da mevcuttur. Rodrigues ve dig. (2018) The
Mobile Five Senses Augmented Reality System for Museums (M5SAR) projesi igin bir
baslangi¢ olarak artiriimis gergeklik gercevesi gelistirmiglerdir. Bu proje, muzelerde
artinlmis gergeklik mobil sistemi gelistirmeyi amacglamaktadir. Mize igerisinde
sergilenen eserler hakkinda farkli profillere sahip ziyaretcilerin farkli deneyimleri
olabileceginden M5SAR sisteminde ziyaretgiler bilgi almak istedigi eseri segmek igin
akilh telefonunu kullanmakta ve kullanici ara ylizi eserin ve ziyaretginin profiline
erisebilmektedir. Ziyaret¢i ile eser eszamanli olarak bir mobil cihaz yardimiyla
etkilesime girmekte ve eser hakkinda gorsel ve isitsel bilgilerle artiriimis gergeklik
sistemi bes duyu organina hitap edebilmektedir. Avusturya Salzburg’da muzedeki
deneyimlere yonelik olarak yapilan bir baska ¢alismada; mizeye gelen ziyaretgilerle
yapilan nicel g¢alismada artirlmis gergeklik uygulamalarinin mizede sergilenen
eserlerin sunumunu kolaylastirarak ve gelistirerek mizelerin tedavi slrecinde
kullanilabilecegi ve etkili olabilecedi ifade edilmektedir (Neuburger ve Egger, 2017).
ingiltere’de Geevor Tin Mine Miizesi'nin paydaslariyla yapilan calismada, artiriimig
gerceklik uygulamalariyla olusturulan modelin kér elde etmede katkisinin olup olmadigi
arastirimis ve sonug olarak bu uygulamalarin gelir ve kér yaratabilecegi ve finansal
riskleri dusUrebilecegi ortaya koyulmustur (Cranmer ve dig., 2018). Tussyadiah ve dig.
(2018) ingiltere’de bir sanat galerisinde ziyaretgi deneyimini iyilestirmek igin artirimis
gerceklik uygulamasi olarak giyilebilir teknoloji olan Museum Zoom Google Glass
uygulamasini kullanarak bir turistik ¢ekicilikte giyilebilir artirilmis gerceklik teknolojisi
uygulamasini degerlendirmigtir. Ziyaretgilerin cevaplarina yoénelik yapmis oldugu
analizler sonucunda, artirllmis gergeklik uygulamasinin sahiplik, konum ve aracilik
yapilarindan olustugu, bu uygulamalarin ziyaretgilerin hog vakit gecirmelerini sagladigi
ve turistik cekiciliklerdeki turist deneyimini gelistirdigi sonucuna ulasmistir. Mizelerde
artirlmis gerceklik uygulamalarinin kullanimina iliskin bir diger 6rnek ise Kayseri
Selguklu Uygarligi Mizesi'dir. Miizede, diinyada ¢ok az miizede var olan lg¢ boyutlu
holografik goéruntiler ve artinimis gergeklik uygulamalari kullaniimaktadir. Bu
teknolojiler sayesinde muizeyi ziyaret eden ziyaretgilerin suyun lzerinde yUruyebildigi
ve bir Selguklu sultani gibi giyinebildigi belirtiimektedir (Selguklu Uygarhigi Muzesi,
2014).

Artirllmis gergeklik uygulamalarinin kabuliine ydnelik ¢alismalar incelendiginde
turizm endustrisi baglaminda teoriye dayali calismalarin yetersiz oldugu ifade
edilmektedir (Yung ve Khoo-Lattimore, 2019: 2056). tom Dieck ve Jung (2018)
yaptiklari g¢alismada kentsel miras turizmi kapsaminda artirnilmis gergeklik
uygulamalarinin kabuliine yénelik bir model énermiglerdir. Onerdikleri model, Davis ve
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dig. (1989) tarafindan gelistiriimis Teknoloji Kabul Modeli’'nin yapisini temel almakta
olup turizme uyarlanmigtir. Onerilen modele gére, dis boyut olarak bilgi kalitesi, sistem
kalitesi, kullanim maliyeti, dnerme, kisisel yenilikgilik, risk ve kolaylastirici kosullar,
artirlmis gerceklik uygulamalarini kullanmada algilanan kullanighhk ve algilanan
kullanim kolayhdi boyutlarini etkilemektedir. Buna ilave olarak; algilanan kullanim
kolayli@inin algilanan kullaniglihk ve tutum tzerinde olumlu etkisinin oldugu; algilanan
kullanighligin da tutum Gzerinde olumlu yénde etkisinin oldudu; tutumun da kullanim
niyeti Uzerinde olumlu etkisinin oldugu ve sonu¢ olarak gergek kullanim niyetini
etkiledigi ileri strtlmektedir.

Turizm endustrisinde artirilmis gergeklik uygulamalarinin kullanim alanlari genel
olarak deg@erlendirildiginde; bu teknolojilerin genel turist deneyiminin iyilestiriimesinde
siklikla basvurulan kaynaklardan oldugu; muzelerde, klltlrel miras alanlarinda, kentsel
miras turizminde, teori gelistirmede, gelir olusturma ve kar elde etmede, mobil oyun
uygulamalarinda, temal parklarda kullaniminin gittikce yayginlastigi ve misafirlerin
turizm GrinlniG gitmeden veya yerinde deneyimleyerek bdlgeyi, destinasyonu ya da
turizm isletmesini kesfetmesi sonucunda bu yerlere olan talebi artirma konusunda etkili
oldugu ifade edilebilir. ilgili kullanim alanlari géz 6éniine alindiginda, turizm
faaliyetlerinin olusmasi igin gerekli olan devamli yasadigi yerden baska bir yere
seyahat etme durumunun artiriimis gergeklik uygulamalari i¢in zorunlu olmadigi
gorilmektedir. Seyahat etme unsurunun yani sira hem artiriimis gergeklik tanimlarinda
hem de turizm sektérindeki uygulama alanlarinda, bu uygulamalarin turizm taniminda
yer alan geceleme unsurunu da karsilamadigini ve tamamen artirimis gergeklik
uygulamalarina dayali turizm faaliyetlerinin buglin icin Gtopya olarak degerlendiriimesi
gerektigini ifade etmek mimkindur.

6. Turizmde Artirllmis Gergeklik Uygulamalarinin Ustiinliik ve Zorluklari

Artirllmis gergeklik uygulamalarinin turizm endustrisinde kullanimi konusunda birtakim
ustunlukleri ve zorluklari bulunmaktadir. Hassan ve dig. (2017) artirnlmis gerceklik
uygulamalarinin turistler tarafindan benimsenmesi karsisinda yasadiklari zorluklari ve
bu teknolojileri kullanmanin Ustin yénlerini ortaya ¢ikarmayl amacladiklari ve mulakat
yontemiyle gerceklestirdikleri calismada Tablo 3’de yer alan sonuclara ulasmislardir.
Cranmer (2017) ise genis bir literatir taramasi sonucunda turizmde artiriimis gergeklik
uygulamalarinin avantajlarini tespit etmis ve Tablo 4’deki gibi 6zetlemistir. Tablo 3 ve
Tablo 4 birlikte disunuldiginde, turizm sektdriinde artiriimis gergeklik uygulamalarinin
dinleyiciye ulasma, bulunabilirlik, rekabetcilik, icerik deneyimi, farklilastirma,
iyilestirilmis deneyim, ortamin iyilestiriimesi, zevk, eglence, etkilesim, 6grenme,
pazarlama, mobil ticaret, hareketlilik, navigasyon, oryantasyon, kisisellestirme, kalite
bilgisi, paylasim ve baglanabilirlik, tur rehberligi, deger ve gorsellestirme gibi konularda
ustlnlikleri oldugu belirtiimektedir. Butliin bu Ustlnliklerine ilave olarak, turizm
endustrisinde artirilmisg gergeklik teknolojilerini benimsemenin misafir deneyimini
artirma, tutumlarini gelistirme ve turistlerin davranigsal niyetlerinde olumlu yénde artis
g6stermeye yardimci olmasi (He ve dig., 2018: 129), turistlerin bilinmeyen c¢evreyi
kesfetme, deneyimlerini artirmak icin kritik sayilabilecek degerli bilgileri tedarik
edebilme (Han ve dig., 2014) gibi birtakim Ustunliklerinin oldugu ifade edilmektedir.
Artirllmis gerceklik uygulamalarinin misafirler, destinasyonlar ve destinasyonda faaliyet
gOsteren isletmeler arasindaki mevcut etkilesimi de kolaylastirdidi yapilan ¢alismalarda
elde edilen sonuglardandir (Chung ve dig., 2015; Jung ve dig., 2015).
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Tablo 3: Turizmde Artiriimis Gergeklik Uygulamalari: Ustiinliikler ve Zorluklar

Ustiinliikler Zorluklar

Yenilikgilik Turistlerin  bu teknoloji hakkinda yeterli
diizeyde bilgi sahibi olmamasi

Benzersizlik insanlarin yeni ve yenilikci bir teknolojiden gok
fazla beklenti icinde olmasi

Hizli populerlik Artirlmis  gerceklik  uygulamalarinin  bazi

alanlarda bilisim bilgisi gerektirmesi

Guvenilirlik ve gecerlik

Tanitiminin ve cekiciliginin yetersiz olmasi ve
insanlarin ¢cok az bilgiye sahip olmasi

Algilanan imaj olusturma

Bu teknolojiyi benimseyecek ¢ok sayida insani
cekememesi

Destinasyon icin olumlu etki yaratma

Sadece interneti olan insanlari gekebilmesi

Kullanim kolayligi

Her yerde bulunmamasi

Cok cesitli bilgileri barindirma

Bazi  ozelliklerinin  teknolojiyi  kullanmayi
bilmeyen insanlar icin karmasik olmasi

Kullaniglilik ve etkililik

insanlarin bu teknolojiden nasil

faydalanacagini bilememesi

Zaman, maliyet ve cabalarla ilgili sikinti ve
zorluklarin gogunu hafifletme kapasitesi

Bazi turistlerin bu teknolojiyi ilging bulmamasi

Kullanici dostu

Artinilmig gerceklik uygulamasinin
indiriimesinde yasanan karmasik siireg

Turistlere iyi bir Urin ya da hizmet satin
almaya imkén vermesi

Bu teknolojiyi kullanan turistlerin seyahat
acentalarina ziyaret etmemesi ve acentalarin
gelirlerinin digmesi

Cok cesitli icerige ve etkilesime sahip olmasi

Kullanim icin 6zel uzmanlik gerektirmesi

Beklenen performans ile istenen faydanin
eslestigi turist taleplerini karsilamasi

Eglenebilirlik ve rekabet edebilirlik

Deneyim olusturma

Unutulmaz kisisel deneyimler olusturmasi

Uriin ve hizmet satin almay ilging kilmasi

Ogrenme deneyimi olusturmasi

Kaynak: Hassan ve dig. (2017: 57-61).

Tablo 4: Turizmde Artirlimis Gergeklik Uygulamalarinin UstinlUkleri

Konu Ustiinliikler

Dinleyiciye Ulasma

Artinlmis gerceklik, farkli bilgi dizeylerine hassas sekilde ayarlanmig
icerik sunarak isletmelere daha genis kitlelere ulasma ve genis
kitlelerle baglanti kurmak icin alan saglar.

Bulunabilirlik

Herhangi bir yerden herhangi bir zamanda ilgiye erisim sagdlar.

Rekabetgilik

Teknoloji turistleri ceker; bu nedenle artiriimis gercgeklik rekabeti
artirmanin yollarindan biridir.

igerik Deneyimi

Gergek dunyadaki konumlara dayal olarak dogrudan icerige
yerlestirilen nesneler, yerler veya ilgi noktalari hakkinda bilgi saglar.

Farklhlagtirma

Destinasyonlarin kendilerini farkhlagtirmasini saglar.

lyilestirilmis Artirlimis gerceklik uygulamalari daha iyilestirilmis turist deneyimi
deneyim olusturur.
o Gergek diinyadaki cevrelerine birtakim unsurlar ekleyerek ve farkli bilgi

rtamin T . . L T :
S . turleri sunarak, turistlerin gevrelerini sorunsuz ve verimli bir sekilde
iyilestiriimesi .

kesfetmelerine yardimci olur.

Zevk Daha zevkli bir deneyim olusturur.
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Artirilmis gerceklik, eglence unsurlarini turist deneyiminde

Eglence birlestirebilir.
Etkilesim Anilari hatirlamak veya mevcut hikayeleri tamamlamak igin ilave
bilgiler ekleyerek kullanicilarin fiziksel diinyayla etkilesimini artirir.
Artinlmis gerceklik; 6drenmeye, kesfe dayali 6drenmeye katkida
Ogrenme bulunarak ve 6grenme deneyimine baska bir katman ekleyerek
duyulari gelistirmenin dtesinde yer alir.
Turizm hizmetlerini pazarlar; musterinin ne satin aldigini daha iyi
Pazarlama anlayarak kataloglar, brosurler ve kagittan Jdretilen tanitim
malzemelerini hayata gegirir.
Mobil ticaret Mobil artiriimis gergeklik uygulamalari mobil ticareti destekleyebilir.
Hareketlilik Mobil aI'FIr:I|mI§ .gergeklik hareketliligi ve tasinabilirligi, erigilebilirligi
artirmak icin pratik ve kullanighdir.
Turistler gevre hakkinda ¢ok az bilgiye sahiptir veya hig bilgisi yoktur
Navigasyon ve kesin bilgi isterler. Artirllmis gerceklik, turistlerin cevrelerini dogal ve
gercekei bir sekilde kesfetmelerini sadlar.
Tur rehberlerinin, isaretlerin ve haritalarin yerini alir; ¢lnkd turistler
Oryantasyon

detayli bilgiye ihtiyac duyarlar.

Kisisellestirme

Daha kigisel bir deneyim yaratmak igin seyahat eden kisinin ihtiyag ve
isteklerine gore uyarlanmis bilgiyi filtreleyebilir; icerigi belirli ihtiyaglara,
bilgi duzeylerine, ilgi alanlarina, yas ve mesleklere, arzulara ve
beklentilere gore kisisellestirebilir.

Profilli olmayan bilgilerin asiri yiklenmesini énlemeye yardimci olur.

Kalite bilgisi Seyahat ederken bilgiye daha kolay erisim saglar, kesin bilgiler verir.
Ayrica, talep olmasi halinde bilgi saglar.
Anlik paylasim ve baglanti saglayarak, web, sosyal medya ve akim
Paylasim ve tekniklerinden gelen bilgileri tarayarak, turistlerin bilgileri aninda
baglanabilirlik paylasmasina, gincellemesine ve degistirmesine izin vererek deger

katar.

Artirlimis Gergeklik
Tur Rehberleri

Artirllmis  gerceklik seyahat rehberleri olarak

canlanmak icin gelistirilmigtir.

gercek zamanli

Deger

Artirilmis gergeklik uygulamalarinin memnuniyeti artirarak daha degerli

bir turizm deneyimi yarattigi kanitlanmistir.

Dinya hakkindaki bilgiler gorsel olarak sunmaktadir; bu nedenle
artinlmig gerceklik uygulamalarinin temel gugli ydnlerinden biri,
bilginin gorsellestiriimesi yoluyla destinasyonlara turistik deneyimi
gelistirmesine izin vermesidir.

Gorsellestirme

Kaynak: Cranmer (2017: 22-23).

Kdltirel miras alanlarinda turistlerin daha derinlemesine bilgi edinmesi
konusunda da artinimis gergeklik teknolojilerinden faydalaniimakta (Martinez-Grafa ve
dig., 2013) ve turistlerin ilgili kiltirel miras hakkindaki bilgi birikimini artirarak turistin o
destinasyonu tercih edip etmeme konusunda da etkin bir rolii bulunmaktadir. Bununla
birlikte, turistlerin bu teknolojilerin kullanimi hakkinda yeterli bilgiye sahip olmamasi,
turistlerin bu teknolojileri benimsemesinin zor olmasi, her yerde bu teknolojilere
ulagsimin mdmkin olmamasi, turistler icin karmasik bir yapiya sahip olmasi gibi
zorluklari bulunmaktadir. Turizm igletmeleri gelisen kiresel rekabet ortaminda hayatta
kalabilmek ve giinimuzdeki teknoloji odakli turistleri gcekebilmek icin artiriimis gergeklik
teknolojilerinin sunmus olduklari degerleri 6n planda tutmalari gerekmektedir (Cranmer
ve dig. 2020: 2). Geligsen teknolojiler ve teknoloji odakli, teknolojiyi yogun bicimde
kullanan turistlerin siklikla seyahat etmesi ile birlikte gelecekte artinimis gerceklik
uygulamalarinin Ustlnltkleri de géz 6nline alinarak turizm sektériinde daha yodun bir
sekilde kullanilacagi 6n gorulmektedir.
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7. Sonug ve Oneriler

Bu c¢alismada, turizm endustrisinde uygulamalar siklikla gérilmeye baslanan artiriimis
gerceklik teknolojilerinin turizm faaliyetleri agisindan degerlendirmesini yapmak
amagclanmistir. Bu baglamda, éncelikle turizm taniminin ne oldugu tarihsel bir streg
icerisinde verilmis; devaminda artirilmis gergeklik uygulamasina daha genis bir bakis
acisi saglamak amaciyla sanal ortamda gelisen teknolojiler ve ilgili kavramlar olan
sanal turizm, sanal gercgeklik, artiriimis gergeklik ve metaverse kavramlari incelenmis;
turizmde artiriimis gergeklik uygulamalarina yer verilerek bu uygulamalarin Gstlnlik ve
zorluklari tartigiimistir.

Akademiye Yénelik Ciktilar

Turizm, tanimi itibariyle insanlarin surekli yasadiklari, ihtiyaglarini karsiladiklari,
gunlik islerini yaptiklari yerlerin disinda kalan bir yere/destinasyona seyahat etmeleri
ve orada en az bir gece kalmalarini gerektirmektedir. Bu baglamda, turistler turizm
hareketlerine katilabilmek igin ¢esitli faaliyetler igerisine girerek turizmin ¢esitlenmesini
saglamaktadirlar.

Artinlmis gergeklik ve turizm ile ilgili bu ¢alisma kapsamindaki veriler dikkate
alindiginda, turizmde giderek yayginlasan bir sekilde uygulamasi gérilen artiriimis
gergeklik teknolojilerinin  ziyaret¢i deneyimini gelistirme konusunda ve ilgili
destinasyona/bdlgeye/cekicilie olan talebi artirmak konusunda énemli bir teknoloji
oldugu belirtiimelidir. Artirllmis gercgeklik ve ilgili teknolojilerin kullanimi i¢in sanal bir
ortam elzemdir. Sanal ortam olmadan artirilmis gergeklik, sanal gergeklik, sanal turizm,
metaverse gibi teknolojiler ve kavramlardan bahsedilmesi mimkun degildir. Bu tur
teknolojileri deneyimlemek isteyen Kigiler turizm hareketlerine katilmayi planladiklari
destinasyona gitmek yerine bulunduklari bolgede ya da satin alma gerceklestirmeyi
planladiklar seyahat burolarinda bu imkana erigsebilmektedirler. Her ne kadar sanal
turizm adi altinda bir turizm turd ortaya ¢iktigi varsayilsa da; British Tourism Society
(1979, aktaran Vanhove, 2005), Burkart ve Medlik (1974), Dinya Turizm Orgti
(1995), Gunn ve Var (2002), Hall (2008), Heeley (1980), Jafari (1995), King (1987),
Leiper (1979), Mill ve Morrison (1992) tarafindan yapilan turizm tanimlamalari dikkate
alindiginda artiriimis gerceklik uygulamalarinin misafirlerin o bdlgeyi ziyaret etmeden
de orayl deneyimleyebilmeye imkan vermesi nedeniyle seyahat etmenin ve
gecelemenin gerekmemesi ve sadece artiriimis gerceklik uygulamasini deneyimlemek
amaciyla turistlerin turizm faaliyetine katilmamasi gibi nedenlerle tamamen artiriimis
gergeklik uygulamalarina dayah faaliyetlerin  bir  turizm faaliyeti olarak
disliinulemeyecegi ifade edilebilir. Bununla birlikte, bu teknolojilerin giinimuzde gittikge
yayginlagsmasi neticesinde, gelecekte hangi tir faaliyetlerin turizm faaliyetleri
kapsaminda degerlendirilebilecegine iliskin birtakim glincellemelerin de s6z konusu
olabilecegi dustunulmektedir.

Uygulayicilara Yénelik Ciktilar

Bu calismada bahsi gecen artiriimis gergeklik uygulamalari turizm endUstrisinde
sikhkla kullanilan teknolojilerdir. Bu teknolojiler daha ¢ok turist deneyimini gelistirme ve
turistlerin kesif yapmalarini saglayarak o bdélgedeki turistik rini daha c¢ok talep
etmelerine yardimci olmaktadir. Bilgi iletisim teknolojilerinin gelismesi ve surekli
mevcut bilgi birikimin Gzerine yeni bilgiler eklenerek yeni teknolojilerin tanitilmasi
kacinilmazdir. Dolayisiyla, ziyaretgi sayilarini artirmak isteyen turistik igletmelerin,
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kultirel miras turizmi kapsamindaki arkeolojik alanlarin, miizelerin vb. gelecek turizm
trendleri icerisinde yer alan ve gittikge O6nem kazanan artiriimis gergeklik vb.
uygulamalara isletme binyelerinde yer vermeleri ve bu teknolojileri benimsemeleri
onerilmektedir. Bu teknolojileri benimseyen, satis dncesinde turistin satin alma niyetini
gercek bir talebe dénustirmek isteyen destinasyon ve isletmeler surdurulebilir rekabet
avantaji elde ederek ilgili destinasyona ve igletmeye daha fazla turist ¢gekebileceklerdir.
Buna ilave olarak, sanal ortamda kisiler arasinda daha fazla etkilesime imkan saglayan
metaverse evreninde de isletmelerin yer almasinin ve bu evrende turistlerin avatarlar
aracihgiyla ziyaret gergeklestirmelerinin igletmeler igin 6nemli bir rekabet avantaji
saglayacagl dusuniimektedir. Bu nedenle destinasyonlarin ve turizm isletmelerinin
artinlmis gergeklik galismalarina agirlik vermesi, metaverse dinyasinda yer almak igin
de hazirliklar yapmalari énerilmektedir.

Gelecek Calismalara Oneriler

Bu calismada, turizmde artirlmis gergeklik uygulamalari turizm faaliyeti
kapsaminda kavramsal olarak degerlendirilmistir. Turistlerle nicel ya da nitel
yontemlerle yapilacak veri toplama islemlerinin analizi sonucunda turistlerin algisi
Olculerek farkli sonuglarin ortaya c¢ikartilmasi mumkinddr. Ayrica bu ¢alismada ele
alinan artirilmis gergeklik uygulamalarinin Usttnliklerinin nicel yontemle potansiyel
kullanicilar olan turistlere sorulmasi neticesinde bu avantajlarin gegerliligi test edilebilir.
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