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OZET: Metaverse, insanlarin sosyallesebilecegi, etkilesimde bulunabilecegi, fiziksel evrende yasanan
aktivitelerin dijital ortamda deneyimlenmesini saglayan bir sanal evrendir. Fiziksel evrende deneyimlenen
turistik deneyimin siirekli gelisen teknoloji ve bilimle sanal evrende nasil olacagi ve zamanla nereye
evrilecegi son yillarda merak konusu olmustur. Metaverse evrenine yonelik bilinmezlikler, korkular ve
siiphelerin ortaya konulmasi ve turizm sektoriiniin gelecegine yonelik yapilan bu calisma, alan yazina
onemli bir katki saglayacak ve Metaverse evrenine yatirim yapmak isteyen yatirimcilara yol gosterici olmast
beklenmektedir. Siirekli gelisen ve biiyliyen dijital diinyaya paralel olarak uyum saglamak durumunda kalan
turizm sektoriiniin gelecek yillarda farkli bir noktaya evrilebilecegi anlasilmaktadir. Turizm sektdriiniin,
sanal evrende insa edilecek turistik isletmeler ile yeni is imkanlar1 yaratilacagi, turistik igletme sahiplerinin
biiyiik kazanglar elde edebilecegi sanal bir diinyaya dogru evrilmesi beklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Turizm, Kripto Paralar

ABSTRACT: Metaverse is a virtual universe where people can socialize, interact and experience the
activities in the physical universe in a digital environment. In recent years, it has been a matter of curiosity
how the touristic experience experienced in the physical universe will be in the virtual universe with the
constantly developing technology and science and where it will evolve over time.This study, which aims to
reveal the unknowns, fears and doubts about the Metaverse universe and for the future of the tourism sector,
will make an important contribution to the literature and will guide the investors who want to invest in the
Metaverse universe. It is understood that the tourism sector, which has to adapt in parallel with the
constantly developing and growing digital world, will evolve to a different point in the coming years. It is
expected that the tourism sector will evolve into a virtual world where new job opportunities will be created
with the touristic businesses to be built in the virtual universe, and where the owners of the touristic
businesses can make great profits.
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GIRIS

Bilim ve teknolojinin gelisimi, diinyayr hizli ve dinamik bir sekilde
degistirmektedir. Insan yasamindaki cesitli destekleyici faktorler ve &nemli yonler,
insanlart bilim ve teknolojinin gelisimine daha hizli uyum saglamaya zorlamaktadir.
Turizm sektorii, son yillarda bilim ve teknolojinin gelisiminden etkilenmeye baslayan
sektdrlerden biridir. Insanlarin gelisen teknolojiye ve dijital diinyaya uyum saglamas: ile
birlikte ihtiyaglar1 da degismektedir. Bilim ve teknolojinin gelismesiyle yapilan sanal
turlar, turizmin dijital diinyaya tasinmasina yardimci olan gelismelerden biridir. Gelisen
teknoloji ve bilim ile birlikte insanlarin bilgiye erisimi kolaylagsmistir (Maranisya ve
Sutanto, 2022). Otel rezervasyonlari, ugak ve otobiis biletleri, gezilecek bolgeye yonelik
gorseller veya videolar, sanal rehberler, navigasyonlar ve sanal gergeklik uygulamalari
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gibi gelismeler ile birlikte insanlarin seyahat etmeleri ¢ok daha kolaylasti. Metaverse
evreninde arsa almak veya bir isletme kurmak icin kripto paralar kullanilmaktadir.

Metaverse koinleri fiziksel evreni taklit edip, yaratilan sanal evrende fiziksel
evrende yapilan islemleri yapma imkani taniyarak kisileri bir araya getiren, arsa ve
isletme alim satimina olanak saglayan, oyunlar gelistiren ve bireylerin kendi sanal
diinyalarin1 gelistirmelerine olanak saglayan dijital bir evrendir. Ornegin “bir Metaverse
coin olan Decentraland (MANA) bireylere kendi sanal evrenlerini kurma ve / veya
bireylerin sanal evrende arazi / arsa alip satabilmelerine imkan tanimaktadir. Axie Infinity
(AXY) ile The Sandbox (SAND) gibi metaverse coin’ler ise birer oyun platformu olmakla
birlikte bireylerin para kazanmasina ve kendi kurduklar1 evrenleri genisletmelerine imkan
tanimaktadirlar’’ (Biiberkokii, 2022).

Son yillarda sikca konusulan bir kavram olan Metaverse, turizm sektoriiniin
gelecegi ve meydana getirecegi ekonomik degisiklikler bu ¢aligmanin yapilmasina zemin
hazirlamigtir. Bu ¢alisma ilerleyen siiregte yapilacak caligmalara yol gdsterici olacaktir.
Bu ¢alismanin amaci gelisen bilim ve teknoloji ile birlikte ortaya ¢ikan ve sanal evren
olarak adlandirilan Metaverse kavraminin turizmin gelecegine ve meydana getirecegi
ekonomik degisikliklere yonelik bir ¢cer¢eve olusturmaktir.

METAVERSE

Metaverse terimi, 1992 yilinda bilim kurgu yazar1 Neal Stephenson tarafindan
ortaya atildi(Laeeq, 2022). En temel tanimi, “insanlarin sosyallesmek, oynamak ve
calismak icin bir araya geldigi tamamen siiriikleyici bir sanal diinya kavrami” olarak
yapilabilir. Gergek diinyay: taklit eden, zengin kullanict etkilesim alanlart yaratmak igin
artinnlmig gergeklik (AR), sanal gergeklik (VR), blok zinciri ve sosyal medya ilkelerini
birlestiren simiile edilmis bir dijital ortamdir (Laeeq, 2022). Metaverse, fiziksel gercekligi
dijital sanallikla birlestiren siirekli ve kalici ¢ok kullanicili bir ortami olan sanal bir
evrendir. Sanal gerceklik (VR) ve artirillmis gergeklik (AR) gibi sanal ortamlar, dijital
nesneler ve insanlarla c¢ok-duyulu etkilesimleri miimkiin kilan teknolojilerin
yakinsamasina dayanir. Bu nedenle, Metaverse, kalici ¢ok kullanicili platformlarda
birbirine bagli bir sosyal baglantili siiriikleyici ortamlar agidir. Dijital yapay nesnelerle
gercek zamanl ve dinamik etkilesimlerde kusursuz somutlastirilmis kullanict iletisimi
saglar (Mystakidis, 2022). Metaverse’in bazi temel 6zellikleri asagidaki gibi siralanabilir
(Ning,Wang, Lin, Wang, Dhelim,Farha, Ding & Daneshmand, 2021);

1. Coklu teknoloji

Metaverse, ¢esitli yeni teknolojileri birlikte sunar ve bu teknolojileri birbirine
baglar. Arttirilmis gerceklik ile sanal diinyada gercekten yasiyormus hissi verir. Blok
zincir teknolojisiyle kurulan ekonomik sistem ile ger¢ek diinya ile sanal diinyay1 birbirine
baglar.

2. Sosyallik

Metaverse yeni sosyal form 6zelligi tasimaktadir. Metaverse kiiltiirel, ekonomik ve
hukuk sistemlerini icerir. Gergeklikle ilgilidir fakat kendine has 6zellikleri vardir.

3. Uzay- Zamansallik

Bu ozellik gergek diinyaya paralel bir Metavers’e diinyast olduguna
deginmektedir. Kullanicilarin mekan ve zaman sinirlarin1 asarak olaganiistii bir deneyim
yasamalarina olanak saglar.
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Farkli iilkelerdeki baz1 sirketlerin Metaverse agia yonelik teknolojik girisimleri;
(Ning vd., 2021);

Tablo 1. Baz1 Ulkelerdeki Sirketlerin Metaverse Yatirimlari

ABD

Amazon

Amazon, 2018den beri "yeni bir VR aligveris deneyimi" gelistiriyor.
Metaverse'de bir tiir sanal "Amazon aligveris merkezi" insa ederek aligveris
yapanlarin dijital iiriinlerle etkilesime girebilecegi sanal bir aligveris alani
olusturmak istiyor.

Roblox

Oyun severlere ve oyun yazilimi iireten bireylere metavers evreninde essiz
imkéanlar sunuyor. Roblox, sanal gercekligi destekleyen diinyanin en biiyiik oyun
platformlarindan biridir.

Facebook

Facebook, Eylill 2019 da VR sosyal platformu piyasaya siirdii. 2021 de bir
Metaverse takimi olacagimi duyurdu. Daha sonra bir metaverse sirketine doniistii.
5 yil i¢inde 10milyar dolarlik Reality Labs diye bir sirkete yatirim yaptigi
bilinmekte. Ocak 2021°de adin1 Meta olarak degistirdigini duyurdu.

Epic Games

Nisan 2021'de Epic Games, bir metaverse insa etmek igin 1 milyar dolarlik bir
yatirim yaptigini duyurdu. 3D modeller i¢in, Skethfab platformundan daha ¢ok
kullaniciya ulagsmak ve metaverse pazar payimi artirmak icin Skethfab't satin aldu.

Disney

Disneyin teknoloji sorumlusu Tilak Mandadi, metaverste olugturulacak bir tema
parki Disney tema parklarinin evriminde sonraki adim olacagini duyurdu.

Snapchat

Snapchat, diinyay: dijital igerikle doldurmak igin 6zel avatarlar ve filtreler tanitti
Snapchat, kullanicilarin fiziksel anlik goriintillerde poz vermelerine ve kendi 3D
Bitmoji avatarlarini olugturmalarina olanak taniyan Bitmoji hizmetini baslatt1.

Nvidia

11 Agustos 2021'de Nvidia, Nvidia Omniverse'i duyurdu. Diinyanin ilk sanal
isbirligi ve simiilasyon platformunu olusturmayi planliyor.

Microsoft

Microsoft, Metaverse konusunda temkinli. Wei Qing: “Metaverse” ancak
fiziksel diinyaya dondiigiinde pratik bir degere sahiptir.

Decentraland

Kullanicilarin sahip oldugu ilk tamamen merkezi olmayan sanal diinya olan
Ethereum agina dayali VR sanal diinyasi olarak bilinmektedir. Decentraland'in
temel olarak sanat eserleriyle ilgilenir ve dijital sanat eserlerinin sergilenmesine
ayrilmig bir yer vardir. Bu ag {izerinden kendi kripto parasi olan mana ile arsa
alim imkan1 sunmaktadir.

Cin

Tencent

Tencent, Metaverse'e bir dizi yatinm yapti AR gelistirme platformu, "Avakin
life" oyunu, Spotify miizik akisi platformu vb. dahil olmak {izere ekosistem,
Eyliil 2021'de "Kings Metaverse" ve "TiMi Metaverse" ticari markalarinin tescili
i¢in bagvurdu.

Alibaba

Alibaba, "Ali Metaverse" ve "Taobao Metaverse" gibi ticari markalarin tescili
icin bagvuruda bulundu.

Japonya

Sony, Hassilas

Mechaverse, ilk Japon Metaverse platformudur. Firmalar bu platformda hizli bir
sekilde {irlin lansmanlar1 gerceklestirebilir ve katilimcilara video tanitimlart ve
3D model deneyleri sunabilir.

Avex Business
Development
Digital Motion

Avex Is Gelistirme ve Dijital Hareket, mevcut animasyon veya oyun
karakterlerini tanitmayi, sanal sanatgi etkinliklerine ev sahipligi yapmay: ve
gercek sanatgilarin konserlerini ve diger etkinlikleri sanallastirmay: planlayan
"Sanal Avex Grubu'"nu kurdu.

Giiney Kore

Samsung

Samsung global metaverse fonunu baslatti.

SK Telecom

Temmuz 2021'de SK Telecom, kullanicilarin ¢izgi film karakterleri araciligiyla
toplantilara ev sahipligi yapip katilabilecekleri "ifland" adli sanal bir diinyay1
tanitt1.

Metaverse
Alliance

Kore Bilgi ve iletisim Endiistrisi Tanitim Ajansi, ger¢ekligin ve sanalligin gesitli
alanlarinda agik bir Metaverse platformu gergeklestirerek, devletle isbirligi
yoluyla 6zel sektoriin Onciiliigiinde Metaverse ekosistemini insa etmek igin
"Metaverse Alliance" i¢inde 25 kurulus ve sirket kurdu. .
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Sotheby's, "Sotheby's Metaverse" bolimiinii baslattt ve NFT sanat
Sotheby's koleksiyonlarindan 53 parcanin ayni anda sergilendigi "Natively 9 Digital 1.2:
The Collectors" baslikli 6zel bir miizayede diizenledi.

Ingiltere

S
-é o i" MetaDubeai, eksiksiz sanal diinya imajini, ekonomik sistemini ve uygulamalarini
= ;E = MetaDubai gelistirmek i¢in Dubai'de blok zinciri, NFT, Al, merkezi olmayan veri
2 uEJ depolamaya dayal1 bir Metaverse sehri insa ediyor.
s Italyan liiks markas1 Gucci, sanal spor ayakkabilarini piyasaya siirdii. Tiiketiciler
= Gucci ayakkabilar1 satin aldiktan sonra Gucci APP ve VR sosyal platformu VR
= CHAT'ta kullanabilir veya Roblox oyun platformunda deneyebilir.

Yukaridaki tabloda da goriildiigii gibi, diinya iilkelerinin bir kismi gelisen dijital
diinyaya uyum saglayarak varliklarini1 devam ettirmek i¢in ¢abalamaktadir. Bu ¢abalari ile
hem yeni yatirimlara acgik olduklarii hem de Metaverse evreninde s6z sahibi olmak
istediklerini gérmekteyiz.

Metaverse ve Turizm

Insanlarm gercek diinyayla ayni sosyal/ekonomik ortami deneyimleyebilecekleri
bir 3D sanal diinya olan Metaverse, COVID-19 pandemisinde fiziksel hareket ve insan
temasinin kisitlanmasi nedeniyle son zamanlarda turizm endiistrisinde biiyiikk bir ilgi
gordii. Metaverse, 1992'de Neal Stephenson'in Snow Crash'indeki ilk goriiniimiinden 10
yil sonra, 2003'te bir sosyal sanal diinya oyunu olan Second Life olarak ticarilestirildi.
Giiniimiizde, insanlar Metaverse agina akilli telefon ve Wi-Fi araciligiyla aktif katilim
gerceklestirebiliyor. Bu da insanlarin Metaverse diinyasina 6zglirce erigsmesine olanak
tanimaktadir (Cha, 2022). Metaverse, yalnizca sosyal etkilesim i¢in insan i¢giidiisiinii
tatmin etmekle ve gercek diinya deneyimini somutlastirmakla kalmaz, ayni zamanda
insanlarin gergek diinyada kendisinden farkli yeni bir benlik olan avatarlar araciligiyla
kendilerini ifade edebilecekleri biiylik bir alan saglar. Metaverse'in bu biiyiik 6zellikleri,
turizm, pazarlama ve egitim gibi gesitli alanlarin metaverse'i yeni bir i modeli olarak
tanimasina izin veren tetikleyici bir rol oynar. Bu nedenle, son birkag yilda, is kapsami
cevrimdisindan web sitesi tabanli ¢evrimigine genisledi ve simdi bir kez daha web
sitesinden meta veri deposuna genislemektedir (Um vd., 2022).

Sanallagtirma teknolojisindeki son gelismeler, turistlerin sanal diinyada akill
turizm kentini deneyimlemelerini miimkiin kilabilmekte ve fiziksel erisilebilirlik bir
problem olarak goriillmemektedir. Turistlerin, bu sanal ziyaretle turistik destinasyonun
tadin1 ¢ikarmasi bekleniyor. Turizm sektoriindeki bu yeni degisim Metaverse terimi ile
agiklanabilir.

Giin gectikce kripto paralar ile 6deme kabul eden otel sayisi artmaktadir. Sanal
gerceklik ve arttirllmig gerceklik imkanlari ile otel odalarini gezebilir ve buna gore tatil
yapacaginiz oteli secebilirsiniz.

Metaverse evrenine temel olusturan uygulamalar, sanal gerceklik ve arttirilmis
gerceklik uygulamalaridir. Arttirilmis gerceklik, akilli bir telefon veya bir bilgisayar
sayesinde goriintiilenen bir seyin goriintiisii lizerine dijital bilgi eklemek amaciyla,
teknoloji kullanimiyla ortaya c¢ikmis bir gerceklik olarak tanimlanmaktadir. Arttirilmig
gerceklik uygulamalarinda, dijital bir nesne, gelisen teknoloji yardimiyla gergek zamanli
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fiziksel diinyada diger fiziksel diinyadaki nesnelerle ayni ortamdaymis gibi
aktarilmaktadir. Arttirnllmig gerceklik gozliigii kullanilarak biiylik 6l¢lide hasar gormiis
Partenon Tapinagi’nin hasar goren boliimlerinin goriilebilmesi bunun en 1yi 6rneklerinden
biridir. Bu agamada sanal gerceklik ile arttirilmis gercekligin birbirinden farkli oldugunu
soylemek miimkiindiir. Sanal gerceklikte, teknoloji kullanilarak olusturulan dinamik bir
ortamda dijital nesneler ve kisiler arasinda karsilikli etkilesim olusturularak, kisiler
iizerinde gercekmis hissi yaratan bir model olarak tanimlanabilir. Akliniza gelebilecek
herhangi bir destinasyonu sanal gergeklik gozliigiiyle oraya gitmeye gerek kalmadan
bulundugunuz yerden gezmek buna 6rnek olarak wverilebilir (Coban, 2021). Sanat
galerileri, miizeler veya kiiltlirel miras alanlar1 gibi bir¢ok kiiltiirel turizm alani, son birkag
yilda AR ve VR kesfetti. Sanal gelistirmelerle birlikte, tarihi yerleri ve etkinlikleri
yeniden yasamaya, miizelerdeki icerikle etkilesime ge¢meye veya sanal ortamlarda uzak
destinasyonlar1 ziyaret etmeye kadar wuzanan yeniliklerle ziyaret¢i deneyimleri
gelistirilmeye calisilmigtir. AR/VR deneyimlerinin ¢ogu bir aragtirma veya pilot proje
olarak baglasa da bazilar1 yakin zamanda genisletildi ve ticarilestirildi. Kiiltiirel miras
alanlart ve destinasyonlar, AR/VR uygulamalartyla daha c¢ok ziyaret¢inin bu
destinasyonlara ve miraslara erismesini saglamistir. Arttirllmis gerceklik ve sanal
gerceklik uygulamalarinin birlestirilmesi ile ise karma gerceklik kavrami ortaya ¢ikmuistir.
Marasco, Buonincontri, van Niekerk, Orlowski ve Okumus (2018) tarafindan yakin
zamanda yapilan bir arastirmada, VR (sanal gergeklik) ve destinasyon rekabet giiciinii
artirma potansiyeli arasindaki iliskiyi incelediler. Calisma, VR’in gorsel ¢ekiciliginin ve
duygusal katilimin bir kiiltiirel miras alanini ziyaret eden turistlerin davraniglari tizerinde
olumlu ve 6nemli bir etkisi oldugunu ortaya koymustur. VR uygulamalarindaki ¢ekici
gorseller ve duygusal tetikleyicilerin, kiiltiirel destinasyonlar1 ziyaret etme olasiligini
artirdig1 iddia ediliyor, ¢iinkii AR/VR genellikle gergek deneyimin optimal bir sanal
temsilini gosteriyor. AR ve VR, kiiltiirel turizm erisilebilirligini de artirabilir. Kiiltiirel
siteler, farkl ilgi alanlarina sahip, daha cesitli bir hedef grubu memnuniyetle karsilar.
Ziyaretciler i¢in ¢ekici kalmak icin, yeni teknolojiler genellikle ziyaret¢i katilimini
artttrmanin anahtaridir (Han, Weber, Bastiaansen, Mitas & Lub, 2019). Sanal gerg¢eklik,
miize ziyaretleri ve kiiltiirel destinasyonlar1 ziyaret etmek igin giin gectikce daha ¢ok
kullanilmaktadir. Ornegin; Fransa’nin Burgundy bélgesinde Fransiz Devrimi sonrasinda
yok edilen The Abbey Of Cluny Manastirt sanal gerceklik teknolojisiyle bilgisayar
ortaminda tekrardan yaratilmistir. Turizmdeki metaverse, fiziksel gergekligi MR
araciligiyla AR ve VR ile birlestirerek tiim ihtiyaglar1 ve paydaslar1 3D (ii¢ boyutlu) sanal
alanda bir araya getirmektedir. Boylece, interneti paralel bir sanal evrene
doniistirmektedir. Marriott Otelleri ve Samsung is birliginde gerceklesen proje
“VRoom Sevice” ile miisteriler sanal gergeklikle Cin’i, Ruanda’y1r veya Sili’yi
gezdirmektedir. Marriott Otellerinin sanal gerceklik servisi “VROOM Service” ile otel
sakinleri oda servisinden yemek ya da kahveden daha ilgi ¢ekici bir sey siparis
edebiliyorlar: VR Postcards  (Sanal Gergeklik Kartpostallar). Samsung sanal
gercekliksetiyle gergeklesen deneyim i¢in Marriott, Framestore ile birlikte ¢calisarak sanal
gerceklik igeren kartpostallar hazirlamis. Kartpostallarda eglenceli, interaktif deneyimler
yaratmak i¢in 360 derecelik, ligcboyutlu ¢ekim teknikleri kullanilmis (Durmaz, Bulut &
Tankusg, 2018). Yukarida verilen 6rneklerden de anlasilacagi iizere giin gectikge sanal
gerceklik ve arttirilmis gerceklik deneyimlerinin turizmde daha fazla kullanilabilecegine
isaret etmektedir.

Turizmdeki metaverse, fiziksel ger¢ekligi AR ve VR ile birlestirip tiim ihtiyaglari
ve paydaslar1 3D (ii¢ boyutlu) dijital ortamda yan yana getirmektedir. Boylece, internet
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araciligiyla bir sanal evren meydana gelmektedir. Kiiresel gezginler, 6zellikle Y kusagi ve
Z kusag gibi geng nesiller, modern teknolojiye biiyiik dl¢iide giiveniyor. Mobil check-
in'den botlara, QR kodlu meniilere kadar teknoloji, basarili bir misafir deneyiminin bel
kemigi haline geldi. Metaverse, kisisellestirilmis misafir deneyimini bir sonraki seviyeye
tagiyabilir. Oteller, miisteri deneyimi stratejilerine bir metaverse havasi getirirse, is
performanslarini ve gelirlerini iyilestirmeleri i¢in biiyiik bir potansiyel olabilir.

Meta veri deposunun konaklama alanina doniistiirmesinin ii¢ yolu (Vervotech,
2022);

1. Konuk rezervasyon deneyimini yeniden tanimlayin

Modern bir gezgin herhangi bir tatil gezisi planladiginda, sorunsuz ve unutulmaz
bir yolculuk bekler ve dogrudan konaklama ic¢in arastirmaya baglar. Metaverse ve
otelciler, miisterilerine oda biiylikliigli, olanaklar, katma degerli hizmetler vb. gibi oda
rezervasyonu konusunda ilk elden deneyim saglayabilir. Bu 'satin almadan Onceki
deneyim miisterilere rezervasyon yapmadan Once bir giiven duygusu verecektir. Bunlara
ek olarak, rezervasyon oranini artiracak ve isletme gelirlerini iyilestirecektir.

2. Ug boyutlu sanal otel turlari

Bir tatil veya is gezisi i¢in otele gitmeden Once oteli gezmek ve gormeyi hemen
hemen biitiin bireyler ister. Pek ¢ok sirket, ziyaretcileri gekmek i¢in sanal, 360 derecelik,
3D otel turlar1 sunar, ancak yerinde metaverse ile, gezginler otele gidebilir ve tiim oteli
sanal olarak gezebilir ve zevklerine uyup uymadigina karar verebilir. Bu, otelcilerin daha
fazla miisteri kazanmalarina ve rakiplerine istiinliik saglamalarina yardimci olacak ve
secim yapmalarini kolaylastiracaktir.

3. Sanal yol

Yeni bir arastirmaya goére, Amerikali Z kusagindan 10’undan 8’i bir sonraki
seyahatleri i¢in benzersiz bir deneyim yasamak istiyor. Metaverse ile oteller ve tatil
koyleri, konuklarma yakindaki onemli yerler, miizeler, tarihi yerler vb. hakkinda
deneyimlerini zenginlestirebilecek sanal bir yol sunabilir. Ek olarak, oteller, konuk
katilimin1 artiracak ve otellerin rekabet¢i kalmasina yardimci olacak ihtiyag ve
begenilerine gore kisisellestirilmis yollar bile sunabilir.

Metaverse’iin teknoloji diinyasinda tiim ilgiyi iizerinde toplamasimin nedenleri
arasinda, bu alanda c¢ok sayida girisimin harekete ge¢cmesi, ciddi miktarda yatirimi
kendisine ¢ekmesi de yer almaktadir. Nitekim metaverse alaninda g¢alismalar yiiriiten
firmalarin sayis1 bir hayli fazladir ve bunlarin biiyiik boliimii yakin dénemde kurulmustur.
Crunchbase sitesine gore, ABD’de Kasim 2021 itibariyla metaverse alaninda caligma
yliriiten firma sayis1 150’nin {izerine ¢ikmistir ve bunlarin 43’1 2021 yilinda kurulmustur.
S6z konusu firmalarin aldig1 yatirnm miktar1 da giin gectikge artmaktadir. Crunchbase
verilerine gore, 2020 yilinin tamaminda yaklasik 5,9 milyar dolar yatirim alan metaverse
alaninda aktif teknoloji sirketleri, 2021 yilmin ilk 10 ayinda 612 yatirim anlagmasi
imzalamis ve 10,4 milyar dolar yatirim toplamistir. Sadece Epic Games’in Nisan 2021°de
topladig1 yatirrm miktari bir milyar dolar1 bulmustur. Metaverse’e Cin de biiyiik ilgi
gostermektedir. Aralarinda Alibaba ve Tencent gibi devlerin bulundugu 400 kadar Cinli
teknoloji firmas1 metaverse ile ilgilenmektedir. Iginde metaverse gegen ¢ok sayida ifade
(6rnegin Ali Metaverse) lizerinde marka tescili i¢in bagvuruda bulunulmustur. Pekin
merkezli AR firmast Nreal, Kasim 2021°de yatirimcilardan 100 milyon dolar toplamay1
basarmistir. Metaverse lizerine agilan alt1 saatlik bir ¢evrim i¢i kursu (iicreti sadece 4,69
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dolardir) 40.000’in tizerinde kisi takip etmistir. Cin’in biiyiik telekom sirketleri de
metaverse pazariyla ilgilenmektedir. China Mobile, China Unicom ve China Telecom,
Cin’in metaverse’e iligkin ilk sektdr kurulusunu olusturmak igin cesitli teknoloji
sirketleriyle ortaklik kurmustur. “Metaverse Sektér Komitesi’nin kurulusunda
telekomiinikasyon liderleri, 5G ag altyapt saglayicilari, bulut oyunlar1 ve VR
teknolojilerindeki avantajlarindan yararlanma planlarint duyurmuslardir. Benzeri bir
olusum Giiney Kore’de de gézlemlenmektedir. Giiney Kore Bilim ve Teknoloji Bakanligi
onciiliigiinde Mayis 2021°de bir “Metaverse ittifaki” kurulmus; Samsung, Hyundai ve SK
Telecom gibi iilkenin belli basli firmalar1 dahil olmak iizere 500 firma bu birlige
katilmistir. Giiney Kore hiikiimeti ayrica 2022 yilina kadar metaverse Ar-Ge ¢aligsmalarina
yaklasik 26 milyon dolar katki saglayacagini agiklamistir. Metaverse pazarina iliskin
ongoriiler de hizli bir biiylimeyi isaret etmektedir. Bloomberg Intelligence tarafindan
hazirlanan bir rapora gore, Metaverse, 2025 yilina kadar 800 milyar dolarlik bir pazar
haline gelebilir, hatta s6z konusu rakam 2030 yilina kadar 2,5 trilyon dolara ¢ikabilir
(Thinktech, 2022). Metaverse agi ile olusturulmus sanal diinyada ise iginde
bulundugumuz diinyaya paralel olarak olusturulmus dijital diinyada size ait olan avatar ile
diinya turu yapabilir, aksam yemeginizi Paris’te Eiffel kulesinde yiyebilirsiniz. Bu
rezervasyon taleplerini karsilayacak Expedia gibi bazi online rezervasyon siteleri de
olacaktir (Doppler,2022).Bu siirecin nasil gelisecegi ve konaklama sektoriiniin Metaverse
evrenine nasil girecegi heniiz net degil. Fakat Decentraland iizerinden alinan arsalar ve
bolgeler iizerine oteller kurulabilir. Singapur kdkenli otel zinciri Millennium Hotels and
Resorts Decentraland {izerinde otel agmak i¢in baz1 girisimlerde bulundugu bilinmektedir.
Bu sanal evrenlerde arsa almak veya bir isletme agmak igin kripto paralara ihtiyag
duyulmaktadir (Biiberkokii, 2022).

Kripto Paralar

Kripto para, iglemlerini genel bir blok zincirinde saklayan, islemleri dogrulamak
ve islemek icin bir fikir birligi mekanizmast kullanan ciftler arasi1 bir uygulamadir
(Mattke, Maier & Reis). Diinyanin kripto paralarla tanigma tarihi 2008’de Bitcoinle
baslamistir. Bu tarihten itibaren kripto paralarla ilgili yeni gelismeler yaganmis ve gegcen
on yil iginde hemen hemen tiim diinyada konusulmaya baslanmistir. Elektronik para
birimi kavramimin ge¢misi 1980'lerin sonlarina kadar uzansa da 2009 yilinda (hala
tanimlanamayan) gelistiricisi Satoshi Nakamoto takma adli kisi veya kisiler tarafindan
baslatilan Bitcoin, ilk basarili merkezi olmayan kripto para birimidir. Kisacasi, bir kripto
para birimi, standart bir para birimi gibi islev goren ve kullanicilarin merkezi bir giivenilir
otoriteden bagimsiz olarak mal ve hizmetler i¢in sanal 6deme yapmalarini saglayan sanal
bir madeni para sistemidir. Bitcoin, dijital para piyasasini bir adim Oteye tasiyarak para
birimini merkezsizlestirdi ve hiyerarsik glic yapilarindan kurtardi. Bunun yerine, bireyler
ve isletmeler madeni parayla ciftler arasi bir agda elektronik olarak islem yapmaktadir
(Farell, 2015). 2022 yilinin Subat ayina gelindiginde kripto para piyasasinda 17.600°den
fazla kripto para, 460 farkli borsada islem gérmeye baslamistir. Bununla birlikte kripto
para piyasasinin islem hacmi 1.8 trilyon dolar1 asmustir (Samirkas, 2022). Bitcoin,
baslangigta sadece para olarak kabul edilirken, sonradan Bitcoin’in dayanagi olan
Blokzincir teknolojisinin daha genel kullanim alanlar1 olabilecegi fark edilmistir. En genel
ifadeyle, blokzincir, merkezi bir sunucunun veya giivenilir bir otoritenin kaldirilmasina
olanak saglayarak, merkezi giivenin internet ortaminda dagitilmasmna denir. Blokzincir
teknolojisi yaygin olarak Bitcoin ve Ethereum gibi sanal paralarin altindaki teknoloji
olarak bilinmektedir. Fakat bu teknoloji sagladigi olanaklar ve cesitlendirilebilir
uygulamalari ile gok daha genis bir yelpazeye sahiptir (Tubitak, 24.05.2022).
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Blockchain sistemlerinin kullanicilara sagladigi bazi avantajlar asagidaki gibi
siralanabilir (Ozay & Migren, 2021);

Daha az araci: Blockchain araci kurumlar ile (banka, avukat, broker vb.)
kullanicilar arasinda islemlerin yapilmasina imkan saglamaktadir.

Daha hizlv siirecler: Blockchain teknolojisinde islem yapmak i¢in sinirli bir
zaman yoktur. Yapilan islemler ¢cok hizli gergeklesir.

Seffaflik: Blockchain teknolojisi ile kullanicilar istenilen tiim bilgilere
ulasabilmelerine ragmen bu bilgileri degistiremezler. Bu durum da meydana gelebilecek
riskleri ve sahtekarliklar1 ortadan kaldirarak bir giiven ortami olusturmaktadir.

Yatirim  getirisi: blockchain teknolojisindeki daginik defterler sayesinde
isletmelerin daha verimli bir siire¢ yasamalar1 ve yatirim geliri elde etmelerini saglar.

Giivenlik: Blockchain’in sahip oldugu dagimik ve i¢ ice gegmis yapist ile
kriptolanmis yapisi, meydana gelecek giivenlik problemlerinin ortadan kaldirilmasina
yardimci olmaktadir.

Otomasyon: Blockchain yardimiyla otomatik islemlerin gerceklestirilmesi icin
cesitli programlar yapilabilmektedir.

Bitcoin’de yapilan islemlere bakildiginda blokzincirine kaydedilen tiim islemleri
gorebilmek miimkiindiir. Bu nedenle Bitcoin iiretildigi andan itibaren hangi hesaptan
hangi hesaba aktarildig1 goriilmektedir. Bitcoin ile yapilan islemler seffaf bir sekilde takip
edilebilmektedir fakat kim tarafindan yapildigi ortada degildir. Bitcoin 6demelerinde
anonimlik olsa da para akis trafigini takip etmek kolaydir fakat hesap sahiplerine
ulagabilmek zor da olsa imkansiz degildir (Se¢ilmis & Kiziltas, 2020).

Tiirkiye’de Bitcoini bir 6deme araci olarak kabul eden ilk konaklama isletmesi
Karaburun Apart Houses olmus ve islemlerini adormo.com isimli bir internet sitesi
tizerinden yapmustir (Samirkas, 2022). Fakat Tiirkiye’de kripto para, bir 6deme araci
olarak ¢ok fazla kabul gérmemistir.

Bitcoin’in baz1 avantaj ve dezavantajlar1 asagida verilmistir (Giiltekin, 2017);

Tablo.2 Bitcoinin Avantaj ve Dezavantajlari

Avantajlar

Standart Isletme Standart Kullanic Turizm Sektorii

v' Istenilen zaman ve yerde

v’ Alici- gonderici iilke arasindaki
resmi tatil ve diizenlemelerdeki
uyumsuzluklarin giderilmis
olmast

islem yapabilme
Paranin yonetiminde
herhangi bir resmi

otoriteye bagli olmama

v Uluslararas: turizmde
zamana bagli olmayan para

transferi imkam

v" Kullanicinin kisisel

bilgilerine ihtiyag

Hesap sahibinden izinsiz

islem yapilamamasi

v" Kur degisimlerinden asgari

diizeyde etkilenme

duymamasi

v Tim gerceklesen o o )
) . V' Kigsisel bilgilerin sakli v" Daha fazla turiste ve pazara
islemler herkesin

bilgisine agiktir.

olmas1 nedeniyle kimlik

hirsizligina kargt koruma

ulagim

v' Blok zinciri gergeklesen

herhangi bir iglem herhangi

Islem onceligini

belirleme 6zgiirliigi

v Inovatif bir yaklagimla

teknoloji- yogun iilkelerdeki
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bir zamanda ve herhangi bir

kisi tarafindan

miigteri segmentlerine erisim

dogrulanabilir.

Islemlerin  geri  doniisii
olmadigindan  dolandiricilik
e

Sahtecilige kars1 korunma

v Ucretsiz ya da ok diisiik

ticretli iglem

Kiiciik igletmeler i¢in nis
pazara yonelik tutundurma
faaliyeti

Dezavantajlar

Devlet politikalart sonucu kripto
para birimlerinin kullaniminin

yasaklanma ihtimali

v’ Bitcoinlerin kaybolma riski
tagimasi ve kaybolan
bitcoinlerin yeniden

kullanilamamasi

Uluslar arasi turizmde alinan
O6demelerde hizmet veren lilke
ile turist gonderen tilke
arasinda kripto para birimleri

ile ilgili tutarsiz diizenlemeler

Vergilendirme agisindan
belirsizlik sonucu olusabilecek

uygunsuzluklar.

v’ Bitcoin ve kripto para
birimlerinin teknolojiye dayal
bir sistem olmasi sonucu daha
kusursuz bir mekanizma ile

ikame edilebilir olmasi

Olas1 olumsuz durumlarda
¢Oziim {iretecek miisteri
hizmetleri yetkilisi bulma

zorlugu

Standart para birimlerine
cevirmede t¢lincii taraf servis
saglayicilara gereksinim

olmasi

v" Yiiksek volatilite

Turizmde sik¢a kullanilan
vadeli islemlerde, degerdeki
dalgalanmalar sonucu uygun

olmamasi

Yukarida verilen avantaj ve dezavantajlar g6z Oniinde bulundurularak, kripto

paralarin turizm sektoriinde kullanilmasimnin dezavantajdan c¢ok avantaj

sagladig1

sOylenebilir. Bu durum da ilerleyen siiregte kripto paralar ile Metaverse evreninde
gerceklestirilecek turizm yatirnmlarinin da turizm yatirimcilart ve Metaverse evreninde
turistik bir deneyim yasamak isteyen turistlere avantajlar saglayacaktir.

SONUC

Yillar boyunca siirekli gelismekte olan teknoloji ile beraber ortaya ¢ikan bir
kavram olan Metaverse kavrami, literatiirde yeni yeni tartisilmaya ve aciklanmaya
calistimaktadir. Insanlarin tatil tercihleri maddi imkanlarma, psikolojik durumlarina ve
saglik durumlarina gore degismektedir. Turizm yillar boyunca yeni yerler goérme,
dinlenme, yeme i¢gme, eglenme gibi amaglarla bireyin yasadig1 yerden ayrilip ve yasadigi
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yere geri donmek tizere en az 1 gece konaklamak sartiyla para kazanma amaci olmadan
yapti§1 aktivite olarak tanimlanmaktadir. insanlarin tatil talepleri gegen on yillarda
genellikle kiy1 turizmine yonelik gerg¢eklesmekteydi. Zamanla insanlarin bu tatil talepleri
cesitlenmeye basladi ve hala cesitlenmeye devam etmektedir. Ornegin; kiy1 turizmi
disinda dinlenme, dogayla i¢ ice olma, kamp yapma, rekreasyonel aktiviteler yapma,
stirdiiriilebilir bir ¢evre anlayisi ve gastronomik seyahatler beraberinde alternatif turizm
tirlerini getirmistir. Fakat Covid-19 pandemisi ile beraber ortaya ¢ikan sokaga ¢ikma
yasaklar1 ve seyahat kisitlamalar1 ile birlikte insanlar uzun bir siire tatil yapamamis ve
seyahat edememistir. Bu siire¢ sanal turlara ve dijital seyahatlere olan ilgiyi arttirmistir.

Stirekli gelisen ve degisen teknoloji ile beraber ortaya ¢ikan Metaverse sanal
evreni, fiziksel diinyanin bir yansimasi olarak ortaya c¢ikmistir. Sanal diinyada
olusturacaginiz avatariniz ile gergek diinyadaymis gibi gezebilecek, yemek yiyebilecek,
destinasyonlar1 ~ ziyaret edebilecek, bilet alabilecek ve turistik faaliyetlere
katilabileceksiniz. Sanal diinyada gergek diinyadaki gibi arsa alip otel, cafe, restaurant
veya turistik talebi karsilayacak bir hediyelik esya diikkan1 agabileceksiniz. Tim
bunlardan hareketle insanlar, dijital diinyada olusturacaklari avatar, sanal gergeklik,
arttirilmig gergeklik ve Metaverse aginda kullanacaklari kripto para ile oturduklar1 yerden
turistik bir deneyim yasayabileceklerdir. Buna bagli olarak sanal evrende insa edilecek bir
otel veya restoran, yatirnmcisina gelecege yonelik iyi bir gelir kaynagi olusturabilecektir.
Oncelikle biiyiik kurumsal otellerin bu konuda yatirim yapacag: diisiiniilmektedir. Aym
zamanda bu sanal evrende insa edilen oteller, restoranlar, cafeler veya diger
destinasyonlar gercek diinyadaki yerlerin reklami i¢inde kullanilabilecektir. insanlarin
sanal diinyada yapilan yatirimlardan korkmasi ve bu yatirimlara riskli goziiyle bakmasi,
Metaverse evreninin zayif bir yoniinii olugturmaktadir. Bu konuda yatirimcilara giiven
verecek bir ortam olusturulmalidir. Bu ¢alisma kapsaminda, turizmin yeni bir kavram olan
Metaverse evrenindeki roliine ve turizmin sanal evrendeki gelecegi iizerinde durmak
hedeflenmistir. Heniiz yeni bir kavram olan Metaverse kavrami ve bu evrende
olusturulacak turistik tesislerle birlikte ¢oziilmesi gereken problemler ve arastirilmasi
gereken konular artacaktir. Metaverse kavrami ve turizm iliskisi pek arastirilmamis bir
konu olmasi sebebiyle, ¢alismanin 6nemini arttirmaktadir. Bu ¢alisma ilerleyen siirecte
yapilacak c¢alismalara bir dayanak olusturmasi ve Metaverse aginda turistik bir yatirim
yapacak yatirimcilara yol gosterici olmasi agisindan dnemlidir.
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