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Oz

Metaverse sozcign ilk olarak 1992’de yaymnlanmis olan Neal Stephenson’in Snow Crash adindaki romaninda
kullandlmistir. Metaverse (sanal evren), kullanicilarin olusturduklari avatarlari ile etkilesimde bulunduklart dijital
platformlar olarak ifade edilebilir. Turizm isletmelerinin de sanal evren platformlarinda yer aldiklari gérilmektedir. Bu
aragtirma, hangi turizm isletmelerinin, hangi amaclarla kullandigi ve gelecekte hangi turizm isletmelerinin hangi
amaglarla  kullanacagina dair akademisyen ve sektor temsilcilerinin  beklentilerini tespit etmek amaciyla
gerceklestirilmistir. Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden goriisme teknigi kullanilmigtir. Kartopu 6rneklem
kapsaminda 15.12.2023-30.03.2024 tarihleri arasinda ulasilan 15 sektor temsilcisi ve 15 turizm akademisyenine yari
yapilandirilmis gériigme formunda yer alan 7 adet demografik ve 6 adet sanal evren kullanimi ile ilgili sorular
sorulmustur. Flde edilen veriler icerik analizine tabi tutulmustur. Arastirmanin neticesinde, sanal evrenin sanal muze
ve sanal otellerde deneyimsel pazarlama, kisisellestirilmis turizm deneyimi ve turizm pazarlamast amaciyla kullanldig,
gelecekte kullaniminin artmasinin beklendigi tespit edilmigtir. Sanal evrende bagarili olmak ve rekabet avantaji
saglamak icin teknolojiye kaynak ayrilmasi, gercek vaatlerde bulunulmast ve giivenlik standartlarina uyulmasi
onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal evren, Meta Turizm Pazarlamasi, Meta Turizm I§letmeleri, Deneyimsel Pazarlama, Kisisel
Veri Giivenligi

The Use of Metaverse in Tourism Enterprises and Expectations for its Future Use

Abstract

The word Metaverse was first used in Neal Stephenson's novel Snow Crash, published in 1992. The concept of the
Metaverse can be defined as an interconnected network of digital platforms where users engage in avatar-based
interactions. Metaverse platforms are also utilized by tourism-related businesses. Academicians and sector
representatives' expectations regarding which tourism enterprises currently employ it for which objectives and which
enterprises will do so in the future were the impetus for this research. Interviews were the qualitative research
method of choice for this study. In a semi-structured interview form, 15 sector representatives and 15 tourism
academics were surveyed for the snowball sample between December 15, 2023, and March 30, 2024. Participants
were asked 7 demographic questions and 6 questions about the use of metaverse. The data that was acquired
underwent content analysis. The research findings indicate that the metaverse is currently being implemented in
various sectors, including experiential marketing in virtual hotels, personalized tourism experiences, and tourism
marketing. Furthermore, its use is anticipated to increase in the coming years. In order to achieve success in the
metaverse, it is advisable to allocate resources towards technological advancements, deliver on commitments, and
adhere to security protocols to establish a competitive edge.
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Girig

Teknolojiye yapian yatirimlardaki artis, yeni teknolojik gelismelerin yasanmasina sebep olmustur.
Monica ve Darma’ya gére (2022, s.75) bu gelismeler, pazatlama uygulamalarinda da gorulmektedir.
Internet kullaniminin artmast, isletmelerin gecmise nazaran ¢ok daha fazla tiiketiciye ulasabilmesine ve
iirin pazarlanabilmesine imkan saglamistir. Insanlar, Facebook (Meta), Twitter, Instagram, YouTube,
TikTok vb. sosyal medya mecralarinda oldukea fazla zaman gecirmektedirler. Bu mecralar, belli ilgi alanlart
olan kullanicilara dogrudan ulasabilmek adina turizm isletmelerine ¢cok 6nemli bir imkan sunmaktadir.
Cunkl hedef kitleye zaman (7/24) ve mekan (yerden bagimsiz) sinirt olmadan ulasabilmek mumkundur.
Dijitallesmenin bir getirisi olan bu durum pazarlama cabalarinin gerceklestirilebilmesi adina esi bulunmaz
bir firsattir. Aksu ve Karadag’a gore (2021, 5.92) kullanicilar giderek sanal mecrada daha ¢ok zaman
gecirmektedirler. COVID-19 salgini stirecindeki kisitlar ise insanlarin internet ortaminda gecirdikleri
stireleri daha da artirmistir. Insanlar bir anlamda, salgin nedeniyle getirilen kisitlart internet sayesinde
asmiuslardir (Oh, Kim, Chang, Park ve Lee, 2022). Insanlar fiziksel olmasa da internet mecrasi sayesinde
sosyallesme ihtiyaclarini giderebilmislerdir. Lee, Yeo ve Lee’ye gore (2022) sanal mecraya artan bu ilgi yeni
teknolojilerin gelisimini tetiklemistir. Bu teknolojilerden biri ise sanal evren olarak adlandirilmaktadir. Sanal
evrende farkli konularda uzmanlasmis platformlar yer almakta ve bu platformlarin sunmus olduklart
hizmetleri  kullanabilmek icin artirilmms, sanal ve karma gerceklik destekli uygulamalardan
yararlanilmaktadir. Kullanicilar uygulamalar aracilifiyla avatarlarini olusturmakta ve avatarlart araciligiyla
fiziksel yasamlarinda bedensel engeller, ruhsal sorunlar, finansal sorunlar, zamansizlik vb. nedenlerle
gerceklestiremedikleri eylemleri sanal olarak gerceklestirebilmektedirler. COVID-19 salgini boyunca
seyahat veya evde kalma vb. kisitlar nedeni ile insanlar sanal evren ortamini tanima ve daha fazla
deneyimleme imkant elde etmislerdir. Salgin siirecindeki kisitlar sanal evren kullanim oranlarini artirmustir.
Sanal evren kullaniminin daha ¢ok oyunlar, miize ziyaretleri, sanal turlar vb. seklinde gerceklestigi
goriilmektedir. Sanal evren kullaniminda énemli olan titketicilere iyi bir deneyim sunulmasidir. Tyi bir sanal
evren deneyimi i¢in ise kesintisiz ve hizli internet baglantist, ylksek ¢6ziintrlik ve ginimiz teknolojilerini
destekleyen platform uygulamalari, fiziksel diinyanin sanal diinyaya basartlt bir sekilde yansitilmis olmast,
kullanicilarin bilgisayar, sanal gozlik ve akidli giysiler gibi teknolojilere sahip olmasi gibi gereklilikler
bulunmaktadir.

Sanal evren kullanimindaki artis turizm isletmelerinin de dikkatini cekmistir. Ozellikle COVID-19
salgint strecinde durma noktasina gelen turizm (konaklama, seyahat, fuar vb.) faaliyetleri sanal evren
araciligtyla sanal tema park, sanal fuar, sanal mize, sanal sehir turu vb. sekilde devam ettirilmis ve oldukca
ilgi ¢ekmistir. Sanal evren ortamindaki turizm faaliyetleri zaman ve yerden bagimsiz olarak
gerceklestirilmektedir. Ayrica fiziksel dinyadaki uygulamalara nazaran daha disik maliyetlidic. Bu
avantajlar turizm pazarlama faaliyetlerinin sanal evren ortaminda yogun bir sekilde strdirilmesine neden
olmustur. Turizm isletmelerinin sanal evren ortaminda daha ¢ok bilgilendirme, halkla iligkiler, tanitim,
deneyim, NFT (takas edilemez jetonlar) “sanat esetleri ve koleksiyonlarin tescillenebilmesi ve satilabilir
hale gelmesini saglayan sertifika” (Seker, 2022) dretimi, satts vb. konularindaki faaliyetlere yogunlastigt
gorilmektedir.

Gilsen’e gore (2024) Facebook'un adini Meta seklinde degistirmesinden sonra, sanal evren
kavraminin popilerligi hem is hem de akademik camiada artig géstermistir. Sanal evren yeni bir ¢alisma
konusudur ve alan yazinda fazla sayida 6rnegi bulunmamaktadir (Bakir, 2022). Giler ve Zeren’e gore
(2024) sanal evren heniiz yeni ve popiiletligi artan bir arastirma konusudur. Dolayisiyla ilk evrede yapilmis
olan calismalar daha c¢ok sanal evren kavramimin kapsam ve cercevesini belirleme amacl
gerceklestirilmistir. Bu calismalar sanal evrenin evrimini anlama agisindan temel olusturmaktadir. Sanal
evren konusunda uygulamali calismalarin sayisinda artis olmast beklenmektedir.

Bu arastirma sanal evrenin giintimiizde hangi turizm alanlarinda ne amagla kullanildigini ve gelecekte
hangi turizm isletmelerinde hangi amagla kullanilabilecegine dair sekt6r temsilcileri ve akademisyenlere ait
gorislerin tespit edilmesi amact ile gerceklestirilmistir. Arastirmada; alan yazinda sinirlt sayida ¢alismanin
yer aldigr sanal evren kavraminin giintimizde gelmis oldugu boyut ile agitklanmasi, turizm pazarlamasina
olan etkisinin kavramsal olarak acgiklanmasi, glnimizde turizm isletmelerindeki kullaniminin ve
gelecekteki kullanimina yonelik sektor yoneticileri ile turizm akademisyenlerinin beklentilerinin tespit
edilmesi hedeflenmistir. Bu arastirma gelecekte sanal evrenin turizm amach kullanimina yénelik beklentileri
ortaya koymasi bakimindan 6zgundiir. Calismada 6ncelikle sanal evren kavrami agiklanmus, ardindan alan
yazin taramasindan yararlamilarak sanal evren ve dijital turizm pazarlamasi arasindaki ilisgki ortaya
konulmus, sanal evrenin giiniimiizde hangi tiir turizm isletmeleri tarafindan hangi amacla ve nasil
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kullanildig1, gelecekte hangi amacla ve nasil kullanilacagt ve 6niimiizdeki yillarda kullanimin artmast icin
yapilmasi gerekenlere yer verilmistir.

Sanal Evren Kavrami

Sanal evren bilgisayar ortaminda olusturulan fiziksel diinyanin yansimast olan dijital evreni ifade
etmek amaciyla kullanilmaktadir. Sanal evren ifadesine ilk defa Neal Stephenson’un 1992’de yayinlanmus
olan Snow Crash (Kar Cokusi) isimli eserinde yer verilmistir (Kim, 2021, s.141). Lombardi ve
Lombardi’ye gére (2010) Neal Stephenson sanal evren sézcigind insanlarin avatarlar aracilifryla 3 boyutlu
alanda etkilesime girdigi sanal diinyay: ifade etmek icin kullanmustir (Hollensen, Kotler ve Opresnik, 2023).
Malik, Jindal, Verma, ve Gupta’ya gore (2024) sanal evrenin tarihsel gelisimi su sekilde 6zetlenebilir: Sanal
evren fikrinin bilim kurgu ve sanal gerceklik alanlarinda onlarca yil Oncesine uzanan ge¢misi
bulunmaktadir. Stephenson, sanal evreni mevcut olanin yerini alacak ve kullanicilarin sosyal olarak iletisim
kurmasina ve kapsamli sanal diinya kesfine katilmasina imkan saglayan VR tabanli bir ag olarak
tanimlamistir. "Kar Cokiisi" terimi sanal evreni daha iyi bilinir hale getiritken, sanal evren fikrinin ilk
belirtilerini Vernor Vinge'nin 1981 tarihli kisa romant "Gercek Isimler” de gérmek mimkiindir (Gorgild,
2022; Baysal ve Saygin, 2022). Vinge, insanlarin takma adlar kullanmak suretiyle cesitli etkinliklere katildig
bir “siber uzayr” tasvir etmistir. Sanal evren benzeri bir deneyim olusturmaya yonelik ilk ve en 6nemli
girisimlerden biri olan Linden Lab'in Second Life'iuin ilk kez ortaya ¢tkist 2003 yilinda olmustur (Jennings
ve Collins, 2008). Second Life kullanicilart avatarlar olusturabilmekte, sanal triinler satin alabilmekte,
sosyal olarak iletisim kurabilmekte ve sanal igerik tretebilmektedirler. 2014 yilinda tanitilan Oculus Rift
(Nagta vd., 2022) ve diger sanal gerceklik baghklart siriikleyici deneyimlere olan ilgiyi tekrar
canlandirmustir. Sanal evrenin mevcut anlayist, kullanicilarin bilgisayar tarafindan olusturulan diinyalara
girmesine imkan saglayan sanal gerceklik teknolojisi tarafindan Onemli 6lciide  sekillendirilmigtir
(Lokmanoglu, 2022; Yimaz, 2022). Sanal evren fikrine olan ilgi Steven Spielberg'in 2017'de yaymnlanmis
olan “Ready Player One” (Seo ve Kang, 2023) uyarlamast sayesinde daha da artmistir. Filmde insanlarin
gelecekte zamanlarinin ¢ogunu, cesitli deneyimler ve maceralar i¢inde etkilesime girebilecekleri bir sanal
gerceklik evreni olan OASIS'te gecirecekleri konu edilmistir (Spielberg vd., 2018). Sanal evren pek ¢ok
isletme tarafindan farkli amaclarla (tanitim, misteri memnuniyeti, satis vb.) kullanilabilmektedir. Sanal
evren, isletmelerin gelirlerini artirmak amaciyla kullanilabilir (Quicktext, 2022). Facebook (simdiki Meta),
Ekim 2021'de sanal evreni olusturmakta kararli oldugunu aciklamistr. Meta'nin CEO'su Mark Zuckerberg,
suriikleyici deneyimler, sosyal etkilesimler ve daha fazlasim iceren ag baglantii bir sanal dunyay
tanimlamistir. Heath’a gére Zuckerberg milyarlarca USD kaynagi kar ¢cokiisii ve “Ready Player One” gibi
bilim kurgu romanlarinin sayfalarindan alinmis internetin genis ve striikleyici bir vizyonu olarak gorillen
sanal evreni insa i¢in etmek harcamaktadir. Sirket Facebook olmaktan ¢ok “meta” olmaya dogru
ilerlemektedir. Sirket tiim sosyal uygulamalarini, Oculus Quest baghigini, Portal't ve gelecekteki cihazlar
kapsayacak sekilde bitlesik bir hesap sistemi ile Facebook hesabina gerek olmadan kullanilabilecek sekilde
tasarimlamaya odaklanmistir (Heath, 2021). Yohn’a gdre sirket gelecek 10 yida kurulamayacak bir
platform ve iiriinlere dayali bir marka adi benimsemistir. s liderleri sirketlerinin kimligini degistirmek veya
islerini yeniden konumlandirmak istediklerinde, genellikle 6nce yiizeysel degisikliklerin yapilmasinin
nispeten kolay olmast nedeniyle; yeni bir isim, yeni bir logo, yeni bir reklam kampanyast vb. dis mesajlasma
ve iletisimlere yonelirler. Facebook yeni bir isim benimseyerek, insanlari yeni ve heyecan verici yollarla bir
araya getiren yenilik¢i teknolojiler gelistirdigini iddia etse de Yohn’a gbre “wiisterilerinin giivenini kaybeden
sirket imajina sabiptir. Sirket oncelikle “metaverse diriinleri” veya “wygnlamalar: sagdlayicisi” olarak kendini kanitlayana
kadar beklemeliydi. Yeni ismine ragmen sosyal medya isletmesiyle sanal evren vd. gelismeler arasinda etkili bir ayrim
yaratamuyor; ciinkii sanal evren beniig emekleme asamasindadir”” (Yohn, 2021). Dionisio, Burns ve Gilbert’e gbre
(2013) 3B sanal dunyalar agina veya sanal evrene gegis; siriikleyici gerceklik, erisim ve kimligin her yerde
bulunmasi, birlikte calisabilme ve 6lgeklendirilebilme alanlarinda ilerlemeye dayanmaktadir. Gelecekte sanal
evren kullanimi ile ilgili beklentiler olduk¢a yliksek ancak hedeflenen seviyeye gelmesi icin daha fazla
yatirima, teknolojik yeniliklere, ucuz maliyetli ve ulasilabilir olmaya ve en 6nemlisi zamana ihtiya¢ oldugu
gorilmektedir. Bu gelismeler 1s1ginda sanal evren tartismasi hiz kazanmis ve c¢ok sayida isletmenin ve
mucidin dikkatini ¢ekmeyi basarmustir. Hala degisim halinde olan bir kavram olan sanal evrenin heniiz
birlesik bir tanimi veya uygulamasi bulunmamaktadir. Sanal evren konusunda cesitli yorumlar bulunmakta
ve yorumlar teknolojik gelismeler ve insanlarin beklentileri dogrultusunda siirekli degisim gstermektedir.
Joshua’ya gbre (2017) “metaverse” ifadesi son yillarda pazarlamacilar agisindan uygulama alan,
akademisyenler icin ise arastirma konusu olarak popiilerlik kazanmistir (Dwivedi, Hughes, Wang, Alalwan,
Ahn, Balakrishnan, Barta, Belk, Buhalis, Dutot, Reto, Filieri, Flavian, Gustafsson, Hinsch, Hollensen, Jain,
Kim, Krishen, Lartey, Pandey, Ribeiro-Navarrete, Raman, Rauschnabel, Sharma, Sigala, Veloutsou ve
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Wirtz, 2023). Kullanicilar sanal evrende giinlik hayatin sosyal, klttrel, ekonomik vb. etkilesimlerini sanal
olarak yasayabilmekteditler (Park ve Kim, 2022, 5.4229).

Kullanicilar ti¢ boyutlu sanal evrende olusturduklart avatarlar araciligiyla, sanal gerceklik teknolojileri
(gb6zlik vb.), artirilmis gerceklik teknolojileri (akili kiyafetler vb.), karma gerceklik vb. teknolojiler ile
etkilesime girebilmekteditler. Sanal evrende avatarlarin maruz kaldigt gérme, isitme, dokunma, tat alma vb.
duyular giyilebilir teknolojiler vb. teknolojiler sayesinde fiziksel diinyadaki kullanicilara hissettirilmektedir.
Ornegin; 6zel ses sistemi sayesinde bilgisayar karsisindaki bir kullanict sanal evrende kendisini temsil eden
avatarin solundan bir otomobil yaklastigini fiziksel diinyadaki ortaminda sol yanindaki ses sisteminden
gelen otomobil sesini duymak suretiyle algilayabilmektedir. Sanal dinyadaki temsilcisi olan avatart bir
restoranda ¢ay igerken eli yanan bir kullanict fiziksel diinyada kullandigi akilli giysi araciligiyla elinin sicak
caydan yandigini hissedebilmektedir. Avatarlar temsil ettikleri kullanicilarin fiziksel kisitlarini ortadan
kaldirabilmektedirler. Ornegin; bedensel engelli bir kullanict fiziksel diinyada gerceklestiremeyecegi pek
cok etkinligi avatart araciligtyla (scuba diving), yamac parasiitli, safari, yeni yil balosu etkinligi, uzay
yolculugu vb. gerceklestirebilir (Cilesiz ve Aydin, 2022, s.33). Sanal evreni daha ¢ok gengcler tercih
etmektedir (Future of Metaverse, 2023). Kullanicilar daha ¢ok oyun, sosyallesme vb. amaglt olarak sanal
evrende yer almaktadir (Taylor, 2022, 5.383).

Terzi’ye gore (2022, 5.149) sanal evrende telif haklari, sanal para, giyecek tasarimlari, arsa satiglart vb.
uygulamalar yer almaktadir. Sanal evrendeki uygulamalar giderek ¢esitlenmektedir. Dolayistyla her ne kadar
emekleme safhasinda olsa da hizli bir gelisim strecinde oldugunu kabul etmek gerekir. Sanal evrenin ilk
dénemlerinde sadece bilgisayarlar aracihigtyla katilim saglanirken mobil cihaz ve uygulamalarin gelistirilmesi
ile internete erisimin oldugu her yerden sanal evrenle baglanti kurulabilmektedir (Park ve Kim, 2022,
s.4229). Barbados sanal evrende biyikelcilik agan ilk tlkedir. Ayrica Barbados diinya tzerinde dijital
egemen topraklart tanimis olan ilk iilke olmustur (Ozisik, 2021).

Kina ve Bicek’e gére (2023) sanal evren kullanici sayisinin artmastyla biiyitk miktarda kisisel veri
toplanmaktadir. Sanal evrendeki veriler kullanicilarin ses tonlar, yiiz ifadeleri, fizyolojik tepkileri gibi
bilgileri icermektedir. Biyometrik verilerle yapay zeka uygulamalari, veri gizliligi ve giivenligi agisindan
endise yaratmaktadir (Baskaya ve Karacan, 2022) Toplanan kisisel verilerin miktart, tiirii ve Gg¢lincd taraflar
ile paylasimina sinirlama getirilmesi 6nemlidir. Giyilebilir teknolojilerin kullanimi ise sanal diinyada hali
hazirda mevcut olan tehlikelerin artmasina neden olmaktadir. Gunimiizde sanal evrende kullamilan
givenlik 6nlemleri yeterli gérillmemektedir (Patlar, 2023).

Son toplumsal degisimler bize her seyin ne kadar hizli degisebilecegini gostermistir. Uzaktan ¢alisma,
gelisen e-ticaret, tlketici teknolojisi ve kamusal yasamla degisiklige ugrayan iliskilerimiz, yasam ve is yapma
seklimiz tizerinde bilyiik bir etki yaratmustir. Isletmelerin degisen pazar kosullarinda ayakta durabilmeleri
igin yeni egilimleri en iyi sekilde yonetebilmeleri gerekmektedir. Isletmeler sanal evrende su sekilde etkili
olabilitler (Dottid, 2023):

1. Sanal ofis alanlar1 olusturulabilir: COVID-19 salgimi tedbirlerinin uygulandigi dénemde bircok
isletme evden c¢alisma modeline gecmistir. Evden calisan personel sanal ortamlarda etkilesimde bulunmak
icin daha fazla zamana sahip olmustur. Evden calismanin avantajlart konusunda bilgili olan sitketler bu
karisimdan tasarruf edebileceklerinin farkina varmislardir. Fiziksel ofisler 1s1, klima, elektrik, su ve temizlik
ckiplerine ihtiya¢ duymaktadirlar. Sanal ofisler, sirketlerin yitksek maliyetli masraflardan kacinmalarim
saglarken merkezi bir alanin mesruiyetini korumalarina da olanak tanimaktadir. Ornegin, Virbela gibi
yenilik¢i girisimler, sanal alanlardaki calisan deneyimlerini optimize etmek icin is hayatinin gelecegini
tanimlayabilecek meta veri ofisleri ve kamptusler yaratmuslardir.

2. NFT perakende magazalari olusturulabilir: Biyik sirketler simdiden sanal satislara yonelmektedir.
Perakende alani, sanal evren gayrimenkuld vb. varhiklarin en karli satis bicimlerinden biri olma
potansiyeline sahiptir. Sanal Griinler gecici bir egilimden daha fazlasidir ve tam bir meta veri aligverisi
deneyimi, sanal satis katlari gerektirmektedir. Ornegin, Nike havali sanal evren spor ayakkabilarint
gelistirmistit. Glzellik Griinleri Greten L'Oréal ise sanal evrendeki yerini markalastirma ¢abasindadir.

3. Reklamlar ve reklam panolar: olusturulabilir: Bir is kurmaya calisanlar icin meta veri tabanindaki
reklamlar, mallarint ve/veya hizmetlerini tamamen yeni bir tiketici tiriine sergilemekteditler. Reklam
panolart haberleri duyurmak icin en 6nemli yerlerdir. Sirketler iyi konumdaki reklam yetleri icin yiiksek
paralar 6deme konusunda istekli goriinmektedirler. Ornegin, Paris Hilton gibi tnliilerin simdiden sanal
evren reklam panosu satiglarinin yeni diinyasina girmeye basladiklart gérilmektedir.
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4. Evler ve mahalleler olusturulabilir: Tipk: fiziksel diinyada oldugu gibi, arzu edilen mahallelerdeki
alanlar da son derece rekabetci hale gelmektedir. Gelecek vaat eden sanal evren alanlarindaki evlere veya
komplekslere dogru zamanda girmek muhtemelen kazangl bir yatirim olacaktir. Omegin, Snoop Dog,
poptiler platform Sandbox'tan arazi satin almis ve malikdnesini yeniden yaratip ona Snoopverse adini
vermistir. Sandbox’ta kullanicilarin birisi sanal komsusu olmak i¢in énemli miktarda para 6demeyi goze
almistir. Ornekte oldugu gibi sanal evren iinliilerin satin aldig sanal miilklerin yakininda arsa veya ev gibi
sanal milk satin almak 6nemli getirilere ulasmak icin bir yol olabilir.

5. Konser ve eglence mekanlari olugturulabilir: Sanal canli miizik, komedi ve tiyatro gibi etkinliklerin
giderek daha fazla ilgi g6rmesi nedeniyle, her tirlii etkinli§e ev sahipligi yapabilen mekanlarin sonsuz bir
potansiyele sahip oldugu gérilmektedir. Bunlardan birine yatirim yapmak kullanicilara ¢ok fazla miktarda
kripto para kazandirma potansiyeline sahiptir. Oregin, Sandbox'ta bu sekilde bir konser gerceklestirilmistir.
Hologramlarin kullanimindaki ilerlemeler (2012'deki Coachella festivali i¢in kullanilan Tupac'm gercekei
hologrami gibi) yakin gelecekte bazt sanal evren konserleriyle sonuglanabilir.

6. Sanat ve kiiltiir pazaryerleri olugturulabilir: Dijital sanatcilar arttk eserlerinin orijinal NFT lerini
satabilmektedirler. Bu da meta veri tabanimi yeni esetlerin sergilenmeye baslamast igin ¢ok cazip bir yer
haline getirmektedir. Bu, eserlerinin internette ¢alinmasina karst korunmak isteyen sanatgilar icin harika bir
hamle olarak gérilmektedir. Satin alinabilecek, satilabilecek ve sanal sanatin tadinin ¢tkarabilecegi yerler
sunulan mekanlarin kesinlikle aranan miilkler olmast beklenmektedir. Ornegin, KAZoART, sanatgilarin
kendi sanat miizelerini kurmalarina olanak taniyan CryptoVoxels pazarinda ilk NFT galerisini agmistir.

Sanal evren heniiz yeni ve gelismeye agiktir. Gelisme potansiyelinin farkinda olan pek ¢ok firma
kullanicilarin ilgisini ¢ekebilecek uygulamalarin yer aldigt sanal evren platformlart olusturmaya baslamustir.
Onde gelen bazi sanal evren platformlart Tablo 1’de yer almaktadir.

Tablo 1. Sanal Evren Platformiar:

Platform ad1 5:;1’“1” Ulke Aylik Ortalama Trafik Tgerik
Horizon (*Hotizon
Wortlds *Sanal etkinlik
*Horizon 2021 Amerika 300.000 *Fikir Gretimi
Workrooms *Konser
*Horizon Venues)
*
Roblox 2006 Amerika 50.000.000 Oyun
*letisim
Fortnite 2017 Amerika 231.000 *Oyun
H *Oyun
Sandbox 2011 } <22g /Cin 300.000 *Ekipman satin almak veya *Avatar
5 karakterlerini kisisellestirmek
Alien Worlds 2020 Alman 600.000 *Oyun
Decentraland 2015 Arjantin 19.000 *Sanal milk edinme
. . * 3D Avatar
. 15.000.000 milyon { Gucci, Ralph ..
Zepeto 2018 Giiney Kore Lauren, Bulgari, Adidas ve Nike} Emoji
*Oyun
. . . *Yaratik satin alma
Axie Infinity 2018 Vietnam 23.000 *Eyeil hayvan toplulugu
Hlluvium 2020 Avustralya 7.000 *Oyun
. * i
Somnium Space 2018 ingiltere 12,000 Arazi tasarimt

*Dijital Slimstizlik

Kaynak: Efendioglu, 2022

Duan, Li, Fan, Lin, Wu, ve Cai’ye gore (2021, s. 154-155) sanal evren, sanal olsa da insan merkezli
bilgi islem olarak gériilmekte ve olumlu sosyal etkilere sahip oldugu kabul edilmektedir. Bu etkiler Sekil

1’de gorilmektedir.

Kaynak: Duan vd., 2021, s.154-155.

Sanal Evrende Toplum Yararina Uygulamalar

L 2 2

Sekil 1. Sanal Evrende Toplum Y ararma Uygnlamalar
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Sanal evren oldukea ilgi ¢cekmekte ve kullanict sayist artmaktadir. Park ve Kim’e gére (2022, 5.4209)
Roblox platformunda aylik 3 milyar saat kullanim siiresine ulasan 50 milyon oyun bulunmaktadir. Insanlar
sosyal ag hizmetlerinde giderek daha fazla zaman harcamaktadir. Cesitli iceriklerin sunulmasi, kullanict
sayist ve kullanim stresinin artmasini saglamaktadir. Dolayistyla dijital reklamlarin satislart artmaktadir.
Igerik iireticilerinin geliri arttikca yeni ve farkl icerikler hazirlanmaktadir. Daha yeni ve daha fazla igerik
daha fazla kullaniciyi ¢ekmektedir. Kullanici sayist artinca dijital reklam gelirleri de artmaktadir. Sanal
mecralar bu sekilde verimli bir dongii ekosistemine sahiptir. Icézi'ne gore (2023) Halk Bankast, Tiirkiye
Futbol Federasyonu (TFF), T.C. Iletisim Baskanligi, Tirkiye Is Bankasy, Kigih, Damat Tween,
AstraZeneca ve Trendyol gibi firmalarin yer aldigi GoArt sanal evrende 100.000’den fazla kullanict
bulunmakta, ginliik 50.000 kullanict aktif katilim saglamaktadir ve kullanicilarin sanal evrende aktif kalma
stresi ortalama 40 dakika olarak gerceklesmektedir. Platformun 2024 hedefi ise bir milyon kullanict
sayisina ulagsmaktir. Platformun Beyoglu Belediyesi ile gerceklestirdigi 19. astin projesi son altt aymn
icerisinde dunyanin 52 farkli tlkesinden 720 bin birey tarafindan ziyaret edilmistir. Elazig, Harput
bolgesinde gelistirilmis olan proje ise 520 bin birey tarafindan ziyaret edilmistir. Kiresel sanal evren
pazarinin yilik ortalama %13 oraninda biiytimesi, 2024’te 800 milyar USD’lik bir degere ulasmast (Khatri,
2022, s.1), Citi tarafindan hazirlanmis olan “Kiresel Sanal Evren Perspektifler ve Cozimleri Raporu’na”
gore ise kiiresel sanal evren pazart buyiikliginin 2030 yilinda 8 - 13 trilyon USD araliginda bir degere
ulasmasi ve 5 milyar kullanici sayisina ulasmasi beklenmektedir. Tiirkiye Cumhuriyeti’nde ise sanal evrenin
2035 yilina kadar turizm, perakende, e-ticaret, e-spor, oyun, egitim ve kiiltiir-sanat gibi sektorler tizerinden
37,5 milyar USD ekonomik katki saglamasi beklenmektedir. Insanlarin sanal evrene olan yogun ilgisi
zamansizlik, tehlikeden kacinma, utangaclik, sosyal fobi, 6zgtiven eksikligi, maddi imkansizlik, saglik engeli,
seyahat engeli vb. farkli nedenler ile gercek hayatta yapamadiklarini sanal evrende rahatlikla yapabilecek
olmalarindan kaynaklanmaktadir. Bir diger etken ise kendilerini temsilen avatar kullanmalaridir. Ciinki
sanal evrende gergeklestirilen eylemler kullanicilarin kendilerini temsil etmesi i¢in segtikleri avatarlar
tarafindan yapilmakta, kisilerin gercek kimlikleri gizli kalmaktadir (Dixon, 2022).

Turizm Igletmeleri ve Sanal Evren

Turizm isletmeleri dinamik yapisi geregi yeniliklere ¢abuk uyum saglamaktadir. Sanal evren yeni
gelisen bir teknolojik platform olmakla birlikte turizm isletmelerinin ilgisini ¢ekmistir. Sanal evrende pek
¢ok turizm isletmesinin yer aldigint gérmek miimkiindtr. Otellere M Social Decentraland ve Levenverse
(M Social, 2022), havayolu isletmelerine Qatar Airways (QVerse sanal evren uygulamasi), sanal fuar
faaliyetlerine ise Turkiye Dijital Turizm Fuart (Sanal Turizm Fuari, 2021) 6rnek verilebilir. Turizm
isletmelerinin sanal evrende Urln tanitimi, sanal musteri deneyimi, rezervasyon, satis vb. faaliyetler
yurittiikleri gorillmektedir. Bu bakimdan turizm isletmelerinin bu ¢abalarinin satin alinmadan evvel
deneyimleme sanst bulunmayan turistik drtinlerin sanal deneyimlenmesini saglamaya yonelik oldugu
s6ylenebilir. Dolayistyla hedef sanal evrende tiiketiciye (avatar aracilifiyla) tamutilan ve 6n deneyimlemesi
saglanan turistik Grtintin fiziksel diinyada tiiketici tarafindan satin alinmasini saglamaktir.

Sanal Evrenin Turizm Pazarlamasina Etkisi

Joy, Zhu, Pefia ve Brouard’a gére (2022, s.339) giiniimiizde yeni nesil, sanal evrende giderek artan
oranlarda zaman gecirmektedir. Lee ve Kwon’a gbre (2022) sanal evren yeni fikirler ve teknolojik
gelismeler sayesinde buyiimesi beklenen bir pazardir. Sanal evrende genglerin yaninda diger yas gruplarina
hitap edecek etkinlikler de yer almaktadir. Dolayisiyla hem kullanict cesitliligi hem de kullanici sayisinin
artmis oldugu soylenebilir. Kullanicilar, olusturduklari avatarlarini genellikle kendilerine veya begendikleri
karakterlere uygun olarak se¢mekte ve avatarlarinin sanal evrendeki yasamlarini 6nemsemektedirler.
Ornegin, otel markalari avatarlar igin sanal evrende, yiizme havuzu, SPA merkezi, masaj salonlari,
meditasyon merkezi, toplanti salonlari, restoranlar, otel odalari, balo salonlari, ara¢ park yerleri, masaj
salonlar1, casino, sehir ici taksi, kitalar arast ucus hizmeti vb. veren tesisler kurmuslardir. Isletmeler fiziksel
dinyada oldugu gibi sanal evrende de pazarlama ve satig faaliyetlerini ylritmeye devam etmekteditler.
Sanal evrende avatarlara hizmet sunan otel isletmeleri, seyahat hizmetleri, yiyecek icecek hizmetleri,
hediyelik esya satis yerleri, tur sirketleri, ulastirma hizmetleri, miize ve Oren yerleri isletmeleri vb. turizm
isletmelerinin sayist ve sunmus olduklart hizmet ¢esidi sayilarinda da artis oldugu goriilmektedir.
Kullanicilar avatarlarinin turizme konu olabilecek egitim, gezi, konaklama, yeme-igme, ulagim, miize
ziyaretleri, turistik gezi vb. ihtiyaclarini 6nemsedikleri ve bu hizmetler i¢cin tcret 6demeye hevesli olduklar
gorilmektedir. Bu gelismeler 1s181nda sanal evrende turizm talebi ve turizm arzinin giderek artmasi, turizm
pazarlama faaliyetlerinin de artmasina vesile olmaktadir. Sanal evren gelismekte ve genislemektedir.
Avatarlar ise kullanicilarin istek ve beklentilerine uygun sekilde olusturuldugu icin yeni olusturulan
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avatarlarin 6zelliklerine gére farkl ihtiyaclart ve beklentileri giindeme gelmektedir. Turizm isletmeleri de
avatarlarin ihtiya¢ ve beklentilerini iyi analiz etmeli, pazarlama caligmalarini sekillendirmede bu ihtiya¢ ve
beklentileri karsilamaya yonelik konaklama, ulasim, yeme i¢me, hediyelik esya vb. isletmeler
tasarlamalidirlar. Ornegin, saglik turizmine yonelik bir otel kurulabilir ve bu tesiste yeni ameliyat olmus
avatarlarin ameliyat sonrasindaki siireci otel ortaminda doktor kontroliinde gecirmesi saglanabilir. Bu
sayede fiziksel diinyadaki bir hasta avatari araciliiyla bu siireci sanal evrende deneyimleme firsatint elde
etmis olur. Bir baska 6rnek ise avatarlarin gesitli rahatsizliklarindan kurtulmalarina yénelik kaplica otelleri
kurulabilir. Hasta olan avatarlar tedavi stireclerini bu tesislerde gecirebilir. Ayrica avatarlarin sira digt
(extreme) sporlar icin, kayak, bungee jumping, tipsiiz dalis, aveilik, kus gézlemciligi, paintball, ¢6lde jeep
safari, balon turu vb. etkinlikler icin farkli otel konseptinde otellere ihtiyac duyulmast muhtemeldir.
Bunlarin disinda, avatarlarin farkli yas, cinsiyet, egitim, gelir vb. demografik degiskenlere sahip olacagi
dustintldiginde; sehir oteli, sayfiye oteli, motel, pansiyon, oberj (dag oteli), 6grenci oteli, yildizlt oteller (1,
2, 3, 4 ve 5 yildiz), belediye oteli, liman oteli, havaalant oteli, ¢adir kampi, kamping vb. tesislerin
kurulmasmnin giindeme gelmesi beklenmektedir. Zaman, mekan, saglik, maddi, cesaret vb. imkanlart sinirh
kullanicilar avatarlari araciligiyla sanal evrende turizm deneyimi yasayabilmektedirler. Ornegin Marriott
grup sanal evrende otele sahiptir. Bu otel ile fiziksel diinyada sunulmus olan hizmetlerin tanitimt
yapimakta ve kullanicilarin bu hizmetleri avatarlar araciligryla deneyimlemeleri saglanmaktadir. Dolayistyla
sanal evrendeki turizm pazarlamasinin mevcut sartlarda (teknolojik cihazlar, duyulara hitap eden efektler,
gorsellerin kalitesi, fikir vb.) tanitim ve deneyimsel pazarlama izerine insa edildigini s6ylemek yerinde
olacaktir. Giilen, Timdag ve Yilmaz Altuntas’a gbre (2023, s.16) sanal evrende, olumsuzluklar gercek
dinyaya gore daha kolay kaldirilabilmekte ve olumlu 6zelliklerin 6n plana ¢tkmasi saglanabilmektedir.
Sanal evren igletmelere musteri deneyimini kisiye 6zel kilabilme imkani sunmaktadir. Dolayistyla isletme
deneyimsel pazarlama baglaminda turistik Grlin veya hizmeti deneyimleyen misterisinin farkhi duyularina
hitap ederck satin alma karar siirecini olumlu yénde etkileme ¢abast gdsterirken hedef kitlelerine de
yenilikci bir mesaj vermis olmaktadir. Bu bakimdan turizm ¢abalarinin basarilt olabilmesi i¢in sanal evrende
olusturulan turizm tesislerinin fiziksel diinyadakinin bire bir kopyast olmasina dikkat edilmesi
gerekmektedir. Turizm pazarlamast ¢abalarinin bagarili olabilmesi igin 6nemli bir diger husus ise turizm
isletmelerinin yer almayr distindiikleri sanal evren platformunun sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, karma
gerceklik teknolojilerini desteklemesi, en son teknolojileri biinyesinde barindirmast (kullanicilarin isitme, tat
alma, dokunma, t¢ boyutlu gérme vb. duyularina hitap edebilen) gerekmektedir. Chen ve Yao’ya gore
(2022, 5.526) sanal evrende vakit geciren kullanicilar i¢in yiiksek ¢oziintrliik ile desteklenmis 3D gériinti
gibi teknolojilerin  kullanilmasi son derece Onemsenmektedir. Gelismis teknolojilerin  kullanilmasi,
kullanicilarin sanal evreni gergege daha yakin bulmalarini, dijital ortamdan daha fazla zevk almalarini ve
dijital ortamda daha uzun zaman gegirmelerini saglar. Bu durum, turizm pazarlama c¢alismalarinin bagarili
sekilde sonuglanmasina katki saglar.

Tablo 2. Sanal Evrenin Turizm Isletmelerinin Pazarlama Cabalarma Katkalars

Benzersiz ve siirtikleyici vitrin olusturabilir
Pazarlama kanallariniza meta veri deposu ve VR ekleyebilme Marka bilinirligi artirrlabilir
Erisimi fiziksel alanin 6tesine genisletilebilir
Kullanicr etkilesimi izlenebilir
Ziyaretgilerle ilgili analizler yapabilme Mekan performanst izlenebilir
Varligi optimize edilebilir
Destinasyonlar1 6nceden kesfedilebilir
Dogrudan sanal gergeklikte seyahat rezervasyonu yapabilme Yeni nesil rezervasyon sistemleri olusturulabilir.
Givenli kripto 6demeleri gergeklestirilebilir.
Destinasyonlart 6nceden kesfedilebilir
Benzersiz kisisel rezervasyon agist Yeni nesil rezervasyon sistemleri olusturulabilir.
Givenli kripto 6demeleri gerceklestirilebilir.

Kaynak: Seyahat Turizmi, 2022

Tablo 2’de gortldigu tzere, turizm isletmeleri pazarlama kanallarina meta veri deposu ve sanal
gerceklik uygulamast ekleyebilir, ziyaretcilerle ilgili analizleri gerceklestirebilir, dogrudan sanal gerceklik
tizerinden rezervasyon islemlerinin yapilmasint ve musterilerinin farkli deneyimler kazanmasini saglayabilir.

Yontem
Aragtirmanin Onemi

Bu calismanin amaci, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeye baglt olarak giderek daha fazla
katilimer sayisina ulasan, hem pazarlamacilar hem de akademisyenler acisindan ilgi odagt haline gelen sanal
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evrenin, ginimiz ve Onimizdeki yillardaki kullanimina iligkin turizm sektdrii yoneticileri ve turizm
akademisyenlerinin 6ngorilerini tespit etmektir. Son yillardaki akademik ¢alismalarda yer aldigt goriilse de
Bakir’a gore (2022) sanal evren alan yazinda fazla 6rnegi olmayan, yeni bir ¢alisma konusudur. Balci, Altin,
ve Armuteu’ya gére (2023) sanal evrene iligkin arastirmalarda genellikle sanal evrene entegre teknolojiler
konu edilmistir. Aggiil, Yalcin ve Altun Yal¢in’a gore (2024) sanal evrenle alakali yapilmis olan ¢alismalar
daha ¢ok egitim alanindadir. Nazli, Besbudak ve Aksit’e gbre (2022) sanal evren konusunda uygulamali
calismalarin yapilmast 6nem arz etmektedir. Bu ¢alismada hangi turizm isletmelerinin, ne amacla kullandig
ve gelecekte hangi turizm isletmelerinin nasil kullanacagt ve hangi konulara dikkat etmeleri gerektigi
arastirdmustir. Dolayistyla sekt6ér temsilcileri ve turizm akademisyenlerinin gérislerine yer verilmis olan bu
calismanin alan yazina ve sanal evrende yatirim yapmayt planlayan isletmelere fikir vermesi acisindan
6nemli ve yararl olacagi 6ngérilmektedir.

Goriisme Sorulari

Turizm isletmelerinin sanal evrenin bugiinkii ve gelecekteki kullanim alanlari konusunda sektdr
temsilcileri ve turizm akademisyenlerinin gérislerini tespit etmeye yonelik hazirlanmis olan sorular Tablo
3’te verilmistir.

Tablo 3. Garsigme Sorular:

Sanal evrenin bugiinkii kullanimina Sanal evrenin gelecekteki kullanimina yonelik Onerilerin tespit edilmesi

yonelik sorular sorular

Hangi turizm isletmelerinde sanal Sanal evren kullaniminin hangi alandaki turizm Gelecekte turizm isletmeletrinde sanal

evren kullanilmaktadir? Neden? isletmelerine nasil katk: saglamasini evren kullaniminin artmast igin neler
bekliyorsunuz? Nasil? yapdabilir?

Turizm isletmelerinde sanal evren Gelecekte turizm isletmelerinin sanal evren

hangi amagla kullamlmaktadir? kullaniminda artis m1? Yoksa azalma mt -

bekliyorsunuz? Neden?

Sanal evren turizmin hangi -
alanlarinda kullanilmaktadir? -
Neden?

Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin evrenini en az altt yildir turizm sektoriinde yonetici olarak ¢alisan sektor temsilcileri
ile sanal evren konusuna hikim turizm akademisyenleri olusturmaktadir. Dolayisiyla arastirmada amaclt
orneklem cesitlerinden biri olan kartopu 6rnekleme yontemi kullanilmustir. Kartopu 6rneklemeyle anahtar
kisiye ulasilabilir, anahtar kisi konu ile ilgili doyurucu bilgiye sahip kisilere zincirleme sekilde ulasilmasi
noktasinda katkt saglamaktadir (Baltaci, 2018). Creswell’e gére (2013) kartopu érnekleme sayesinde zengin
veriye ulagilmasi icin dogru kisiye ulasilmakta, sonrasindaki yonlendirmeler sayesinde konu ile ilgili diger
kisilere ulasilmaktadir. Flick’e gbre (2014) arastirmaci eger kartopu Srneklemesi yapmak niyetinde ise konu
ile ilgili fazlaca bilgiye sahip kisiyi bulmaya odaklanmalidir. Bu kisi anahtar rolii oynamakta ve konu ile ilgili
diger kisilere ulasmaya yardimci olmaktadir. Morgan ve Motgan’a goére (2008) ideal Orneklem
buyukligiinde ana kural, bilginin doyuma ulagsmast ve tekrar edilmesidir. Creswell’e gére (2013) nitel
arastirmalarda 6rneklem sayistnin 20 kisiden az olmamasi gerekmektedir. Arastirmada 30 kisi ile
goristilmesi sebebiyle yeterli 6rneklem buyiiklugine ulagildig: sGylenebilir.

Veri Toplama Teknigi

Arastirma icin alan yazindan yararlanilarak bir soru havuzu olusturulmustur. Soru havuzunun ilk
kisminda 8 adet demografik soru ve ikinci kisminda sanal evren konusu ile ilgili 6 adet soru yer almistir. 9
turizm akademisyeninden uzman goristi alinmustir. Uzman goriisii dontsleri sonrast demografik
sorulardan “D2” elenmis ve toplam 7 adet demografik soru degerlendirilmistir.

Tablo 4. Demagrafik Soru Havuzn

KOD Demografik Soru Havuzu

D1 Cinsiyet

(D2 (Medeni durum)

D3 Yas

D4 Meslek

D5 Egitim

D6 Aylik Gelir

D7 Akademisyenlik veya Sektér Tecriibesi
D8 Akademik Unvan
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Aragtirma kapsaminda ihtiya¢ duyulan birincil verilere ulagsmak i¢in yari yapilandiridmis form
kullanilarak goérisme teknigi uygulanmustir. Celik, Baser Baykal ve Kilic Memur’a gére (2020, s.383) sosyal
bilimler alaninda nitel arastrma gerceklestirenler siklikla yart yapilandirdmis gériisme formuyla
derinlemesine gérisme veri toplama teknigini kullanmaktadirlar. Arastirmada kullanilan yart yapilandirilmis
goriisme formu iki kissmdan olusmustur. Demografik sorular Tablo 4te yer almaktadir. Ilk kistmda
katilimcilarin demografik 6zelliklerinin tespit edilmesine yonelik 7 adet soru soru, ikinci kisimda ise sanal
evrenin turizm isletmelerindeki giintimiiz ve gelecekteki kullanimina dair 6ngorileri tespit etmek hedefi ile
hazirlanmus 6 soru bulunmaktadir. Creswell’e gére (2012) nitel arastirmalarda gérismeler yiiz ylze veya
telefon araciligiyla gerceklestirilebilir. Yiz yiize goriismenin zorunlu olmamasi, gorisilecek kisilerin
ikametlerinin birbirinden uzak ve farkli sehirlerde olmast nedeniyle gériismeler 15.12.2023-30.03.2024 tarih
araliginda telefon ile gerceklestirilmistir. Bu sayede zaman ve maliyet tasarrufu saglanmistir (Akman-
Doémbekei ve Erisen, 2022; De Vaus, 2002, s.164-168). Milakatlarin siiresi 30-35 dakika arasinda
gerceklestirilmistir. Coyne’e gbre (1997) nitel yontem ile toplanan veriler icin biyik 6rneklemden ziyade
ayrintilt ve zengin igerige sahip 6rneklem daha gecerlidir (Neuman ve Robson, 2014). Nitel calismalarda
genellikle az sayida tespit edilmis amacli 6rneklem tercih edilmektedir (Strauss ve Corbin, 2014).
Dolayisiyla 6rneklem biiyiikligi turizm sektoriinden 15 ve akademisyenlerden 15 olmak tizere toplam 30
kisi ile sinirlt tutulmustur.

Verilerin Analizi

Arastirmada  Oncelikle tarama yonteminden yararlanilmis, belge incelemesi ile ikincil verilere
ulastlmustir. Sakyi, Musona ve Mweshi’ye gore (2020) arastirmalarda teorik zemin olusturabilmek icin
konunun derinlemesine arastirilmasi gerekmektedir. Yidirim ve Simsek’e gore (2008, s.188) belge
incelemesi arastirmactya hem para hem de zaman agisindan tasarruf saglamaktadir. Bu calismada ilk
asamada sanal evrenin turizm isletmelerindeki kullanimi hakkinda ilgili isletmelerin web sitelerinden elde
edilmis olan ikincil verilere yer verilmistir. Ayrica, yazili esetler olan kitaplar, gazeteler, resmi yayinlar
(raporlar, arastirmalar), istatistikler, internet siteleri ile filmler, fotograflar, videolar, CD’ler gibi gérsel ve
isitsel materyallerden olusan veri kaynaklarindan veri toplanmistir (Yiksel ve Yuksel, 2004). Yararlamlan
ikincil veri kaynaklarinin tarafsiz ve gegerli oldugu varsayilmustir.

Calisma kapsaminda yart yapilandirilmis gériisme formundaki suallere alinan nitel karakterli yanitlar
kategorilere ayrilmis, betimlenmistir. Elde edilmis olan birincil veriler igerik analizine tabi tutulmustur (Bag
ve Akturan, 2008). Gereksiz ifadeler ctkartimistir. Milakat bulgulart kavramsallagtinilmistir. Kelime ve
ciimleler secilmis, kisaltllmis ve sonrasinda sadelestirme ¢alismasi yapilmistir. Son olarak benzer yanitlar
ilgili baslik altinda gruplandirilmustir. Frekans ve yiizde hesaplamalari yapilarak tablo seklinde sunulmustur.

Guvenirlik

Kula-Kartal ve Mot-Ditlik’e gére (2016) gore glivenirlik, paralel Slgiimler arasi korelasyondur.
Aragtirmada yapilmis olan kodlamanin giivenirlik testi icin Cohen’s Kappa testinden yararlanilmugtir,
Cohen’e gore (1960) sonuglarin “-17ile “+1” arasinda olusabildigi analizde uyumun giiclii olarak kabul
edilebilmesi i¢in neticenin“+1” yakin bir deger olmasi gerekmektedir. Cohen’s Kappa testinin sonuglart
0,21-0,40 ciktiginda orta derecede uyumu, 0,41-0,60 ciktiginda ekseriyetle uyumu, 0,61-0,80 ciktiginda
o6nemli derecede uyumu, 0,81-1,00 ciktiginda mitkemmele yakin uyumu ifade etmektedir. Arastirma
kapsaminda sorulan sorulara ait temalar ve kodlamalarin gtivenirlik testi icin yazar disinda analiz
konusunda uzman ikinei bir arastirmaci tarafindan kodlama yapilmis, Q1, Q2, Q3, Q4, Q5 ve Q6. sorulart
i¢in sirastyla 0,76, 0,70, 0,81, 0,72, 0,78 ve 0,75 degerlerine ulasimistir. Bu sebeple glivenirligin 6nemli
seviyede saglandig1 sGylenebilir.

Gegerlilik

Ayre ve Scally’ye gore (2014) icerik gecerliligini degerlendirmek amaciyla nitel aragtirmalar igin
Lawshe’nin (1975) icerik gecerlilik oraninin kullanilmast ve 5 ile 40 arast uzmanin gériisiine basvurulmasi
uygundur. Dolayisiyla bu arastirmada Lawshe icerik gecerlilik orant kullandmis ve arastirma kapsaminda
konu ile ilgili benzer c¢alismalart bulunan 9 akademisyenin uzman goriisiine bagvurulmustur.
Akademisyenlerin demografik 6zellikleri Tablo 5’te sunulmustur.
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Tablo 5. Uzman Giriigiine Bagvurulan Akademisyenlerin Demagrafik Ozellikleri

Degisken Gruplar (n=9) F %
Kadin 4 444
Cinsiyet Erkek 5 55,6
Toplam 9 100
28-37 4 44,5
38-47 3 33,3
Yas 4857 2 22
Toplam 9 100
Akademisyen 9 100
Meslek Toplam 9 100
Egitim Doktora 9 9
Toplam 9 100
0-15.000 TL 0 0
15.001-20.000 TL 0 0
Ayhk 20.001-25.000 TL 0 0
Gelir 25.001-30.000 TL 0 0
30.001 TL ve istil 9 100
Toplam 9 100
0-5yil 1 11.1
6-10 y1l 1 11.1
Akademisyenlik tecriibesi iéég ::ﬁ ; g;:g
21 yil ve tizeri 0 0
Toplam 9 100
Doc. Dr. 7 78,8
Akademik Unvan Dr. Ogr. Uyesi 2 22,2
Toplam 9 100
Yayin agamasinda 6 66,7
1 adet 2 222
Sanal Evren Yayin Sayist i zjz 8 8
4 adet ve tzeri 1 11.1
Toplam 9 100

Tablo 5’e gbre uzman goriisiine basvurulan akademisyenlerin %55,6’s1 erkek ve %44,4’t4 kadinlardan
olusmaktadir. Katthmcilarin %44,5’1 28-37 yas arahiginda, %033,3’t 38-47 yas aralhifinda ve %022,2’si 48-57
araligindadir. Akademisyen katiimcilarin hepsi doktora mezunu olup, %100’tiniin aylik geliri 30.001 ve
tzeridir. Kattlimetlarin %11,1°1 0-5 yil, %11,1°1 6-10 yil, %55,6’s1 11-15 yil ve %22,2’si 16-20 y1l akademik
tecriibeye sahip, %22,2’si Dr. Ogr. Uyesi ve %78,8’i Dog. Dr. akademik unvana sahiptir. %66,7’sinin yayin
asamasinda, %22,2’sinin 1 adet ve %11,1’inin 4 ve Uzeri sanal evren konusunda yaymnlanmis calismasi
bulunmaktadir.

Sorularin kapsam gecerlik oranlarinin belitlenmesi icin Ayre ve Scally tarafindan hazirlanan tablodan
yararlanilmistir. Ornek kapsam gecerlik orant tablosu Tablo 6’da minimum kabul degerleri yer almaktadir.

Tablo 6. a=0,05 Anlamisisk Diizeyinde KGO larm Mininum Kabul Degerleri

Kabul etmesi gereken minimum uzman

Katilimci sayis1 Kabul degeri Minimum kabul degeri say1st
3 875 750 7
9 .889 778 8
10 900 800 9

Kaynak: Ayre ve Scally, 2014
Lawshe’nin formiili ve formiilde yer alan ifadelerin anlamlart su sekildedir:

CVR  : Kapsam gecerlilik orant

Ne : Soruyu gerekli olarak isaretleyen uzman sayisi
N : Gorislerine bagvurulan toplam uzman sayist
CVR = & -1
N/2

802



MANAS Sosyal Arastirmalar Dergisi - MANAS Journal of Social Studies

Tablo 7. Arastzrmada Kullantlan Sorutarn Kapsam Gegerlilik Oran:

Soru Kodu Gerekli (Ne) Diizeltilmeli Cikarilmali KGO Kabul/Ret
D1 9 0 0 1 Kabul
D2 0 0 9 0 Ret
D3 9 0 0 1 Kabul
D4 9 0 0 1 Kabul
D5 9 0 0 1 Kabul
Do 9 0 0 1 Kabul
D7 9 0 0 1 Kabul
D8 9 0 0 1 Kabul
Q1 8 0 1 0,778 Kabul
Q2 9 0 0 1 Kabul
Q3 8 0 1 0,778 Kabul
Q4 9 0 0 1 Kabul
Q5 9 0 0 1 Kabul
Qo6 9 0 0 1 Kabul

Tablo 7’ye gére D2nin KGO degeri 0 (ret) oldugu icin formdan ctkardmistir. Q1 ve Q3 kodlu
sorularin KGO degetleri Ayre ve Scally’nin tablosunda verilen minimum kabul degeri 0,778 rakamuna esit,
D1, D3, D4, D5, D6, D7, Q2, Q4, Q5 ve Q6 ise 0,778 kabul degerinden yiiksek (kabul) oldugu icin yart
yapilandirilmis forma eklenmistir.

Bulgular

Demografik 6zellikler: Tablo 8’c¢ gore katilimcilarda erkeklerin orant  %063,0 kadmlarin orani ise
%37,0°dir. Katldimeilarin %57°si 38-47 yas araliginda, %2304 28-37 yas araliginda, %17’si 48-57 yas
araliginda, %34 58 ve tsti araligindadir. Katlimeilarin egitim seviyeleri doktora %50, lisans %044, yiksek
lisans %06 oraninda gerceklesmistir. Katilimeilarin gelir seviyesi 30.001 TL ve tsti %97 ve 25.001-30.000
TL araliginda %3 oraninda gerceklesmistir. Katithimeilarin akademik veya sektorel tecribeleri %44°a 11-15
yil arasi, %40t 21 yil ve tzeri, %13’4 6-10 yil arast ve %3’0 16-20 yil arasidir. Arastirmaya katilan 15
akademisyenin unvanlari Dog. Dr. %73 ve Dr. Ogr. Uyesi %27 oranindadir.

Tablo 8. Demografik Ozellikler

Degisken GRUPLAR F %
Kadin 11 37
Cinsiyet (n= 30) Erkek 19 63
Toplam 30 100
18-27 0 0
28-37 7 23
¥as (0= 30 =57 1
58 ve ustl 1 3
Toplam 30 100
Genel Mudur 6 20
Mudur 4 13
Meslek (n= 30) Isletme sahibi 5 17
Akademisyen 15 50
Toplam 30 100
Lise ve alt1 0 0
On lisans 0 0
"y _ Lisans 13 44
Egitim (n= 30) Yiiksek lisans 2 6
Doktora 15 50
Toplam 30 100
0-15.000 TL 0 0
15.001-20.000 TL 0 0
e —
30.001 TL ve usti 29 97
Toplam 30 100
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Tablo 8. Devann

Degisken GRUPLAR F %
0-5 yil 0 0
6-10 y1l 4 13
Akademisyenlik" veya "Turizm 11-15 yil 13 44
Sektori Deneyimi (n= 30) 16-20 yil 1 3
21 yul ve tizeri 12 40
Toplam 30 100
Dog. Dr. 11 73
Akademik Unvan (n= 15) Dr. Ogr. Uyesi 4 27
Toplam 15 100

Tablo 9. Turizm Isletmelerinde Sanal evren Kullanimna Yinelik Sornlara Verilen Yanitlarda One Cikan Anabtar

Kelimeler
Temalar Giunimiiz kullanimi Gelecekteki kullanimi
Artis
y / Gelecekteki  Kullaniminin
Kategoriler Kullanim I§ullan1ld1g1 Kullanim alant Sagladig katkilar azalls  kullanim artmasi igin
amact isletmeler .
beklen amact Oneriler
tisi
Duyulari
. (tat, koku
Yenilik (14) ~ Sanaltur - Deneyimsel Sanal deneyim cazibesi 26) 0 ypy Rekabet (29)
(24) pazarlama (23) (29)
harekete
gegirme (22)
. . L Sanal
thr.leA Sanal muze 1<1§1seﬂe§nrﬂml§ Dijitallesme, bilgi teknolojisi St gergeklik Teknolojiye
tiketicilere o5 turizm deneyimi o i (25) S Gygulamalan  yatirim (29)
ulasmak (14) &3 . ) ?g@u y
Artirilmig
Uriin Sanal otel ~ Turizm Y ve Z kusagy, teknolojik gerceklik Gergek
gelistirme (13) (106) pazarlamasi (19)  yeniliklere ilgi (15) uygulamalart  vaatler (20)
s
Karma Son
Dusiik Sanal Lo . . teknolojiyi
o . Satislart artirma  Turizm isletmelerinde gerceklik ’
maliyel cglence 15 dijitallesme (14) aygulamalarr  <A0A0
tanutim (10) parki (15) J ¥ ye platformlar
(14) (15)
o Dusuk
COF sayida Tanitim maliyetli Givenlik
turiste Sanal ugus . . . .
= . maliyetlerini Zaman avantaji (14) cihazlarin standartlart
= ulasabilme (11) ’ L .
9 azaltma (14) gelistirilmesi  (15)
£ 10)
5 @
- Du§uk . . Yeni Kisisel veri
maliyetli Sanal gemi . . .. L
e - Maliyet avantaji (14) teknolojiler  giivenligi
turistik turu (10) ) (15)
deneyim (10)
Turistik iiriin Sanal i Gelir artirict  Etkileyici
Sanal evrene gliven (9) uygulamalar  kullanimi
satist (9) restoran (9) ¢
@ 10)
Rezervasyon Sanal miize
vasy - - COVID-19 kisitlars (5) - gezi ve tur
amach (7)
0
Eglence Zamanla yogun ilgi azalabilir Yeni
- - - uygulamalar
amach (1) @
©)
Duyulati
- - - - - hatrckete
gecirme (5)
Egitimli
- - - - - personel

ihtiyact (3)

Sanal evren

egitimi (3)

Miilakat sorularina verilen yanitlar glintimiiz kullanimi ve gelecekteki kullanimi olmak tzere iki tema
altnda toplanmistir. Ayrica en fazla tekrar edilen ortak kelimeler alt kategoriler altinda toplanmis ve Tablo
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9’da sunulmustur. Birinci temanin ilk alt kategorisi olan kullanim amacinda; yenilik, ¢evrimici tiiketicilere
ulasmak, triin gelistirme, dusiik maliyetli tanitim, ¢ok sayida turiste ulasabilme, diisiik maliyetli turistik
deneyim, turistik Giriin satisi, rezervasyon amagl ve eglence amagli en fazla kullanilan kelimelerdir. Tkinci
ikinci alt kategori olan kullanildigi isletmelerde; sanal tur, sanal miize, sanal otel, sanal eglence parki, sanal
ugus, sanal gemi turu, sanal restoran en fazla kullanilan ifadeler olmustur. Ugiincii kategori olan kullanim
alaninda; deneyimsel pazarlama, kisisellestirilmis turizm deneyimi, turizm pazatlamasi, satiglart artirma ve
tanitim maliyetlerini azaltma en ¢ok kullanilan ifadeler olmugtur. Dérdinct alt kategori olan sagladig
katkilarda; sanal deneyim cazibesi, dijitallesme, bilgi teknolojisi kullanimi, Y ve Z kusagi, turizm
isletmelerinde dijitallesme, zaman avantaji, maliyet avantaji, sanal evrene giiven, zamanla yogun ilgi
azalabilir. Tkinci temanin ilk alt kategorisi olan artis/azalis beklentisinde; artis ve sinirlt artis. Tkinci alt
kategorisi olan gelecekteki kullanim amacinda; duyulari (tat, koku vb.) harekete gecirme, sanal gerceklik
uygulamalari, artirldmis gerceklik uygulamalar, karma gerceklik uygulamalari, distik maliyet, yeni
teknolojiler ve gelir artirict etkinlikler ifadeleri en ¢ok kullanilan ifadeler olmustur. Ugiincii alt kategorisi
olan kullanimin artmasi i¢in 6nerilerde; rekabet, teknolojiye yatirim, gercek vaatler, son teknolojiyi kullanan
platformlar, giivenlik standartlari, veri giivenligi, influencer (etkileyici) kullanimi, sanal miize gezisi ve tur,
yeni uygulamalar, duyulart harekete gecirme, egitimli personel ihtiyaci ve sanal evren egitimi en ¢ok
kullanilan ifadeler olmustur. Yorumlar bélumiinde dikkat ¢eken hususlara deginmis olan katilimecilarin
farkli yanitlarina yer verilmis, 6teki kattlimeilarin verdikleri yanitlarsa 6zet halinde (anahtar kelimelere gére)
sunulmugtur. Katihmcilarin  vermis olduklart yanitlar anahtar sézcikler temel alinmak suretiyle
gruplandirdmustir.  Katilimellarin her biri sorulari yanitladiklar: sirada birden fazla anahtar kelime
kullanmustir. Dolayisiyla Tablo 9°da yer alan ve analiz edilen yamitlarin sayilarinin 30’un tzerinde oldugu
gorilmektedir.

Turizm isletmelerinde sanal evren hangi amagla kullanilmaktadir? Sorusuna katiimeilarin %046,67’si
yenilik ve ¢evrimici tiketicilere ulagsmak %43,334 yeni triin gelistirmek, %33,33’4 distik maliyetli tanitim,
%33,33’t ¢ok sayida turiste ulagabilme, %33,33’4 dusiik maliyetli turistik deneyim, %30’u turistik Griin
satts amaclt, %23,33’0 rezervasyon amagh ve %3,33’ii eglence amacli olarak géris bildirmislerdir.

Ornegin K2’nin cevabr su sekildedir:

Sanal evren yeni bir teknolojidir. Turizm isletmeleri bu yenilige hizle bir sekilde adapte olmayi basards. Isletmenin
tiiriine gore sanal evrenin kullanim amact degisiklike gosterebilir. Ancak tiirii ne olursa olsun sanal evren tek bir amag igin
kullanilmyor. Ozellikle bityiik isletmeler yeni teknolgjilere geciste incii 1ol oynmyor. Sanal evrende yer almalarmmn ise
yeniliklere uyum saglama, cevrimici miisterilere 7/ 24 ulasabilme, miisterilere eglenceli bir ortamda deneyim kazandirmak ve
diriin tanstim amagls oldngunu difsiiniiyorum.

Sanal evren hangi turizm isletmelerinde kullanilmaktadir? Sorusuna katilimeilarin %80’ sanal turlar,
%73,33’t sanal mizeler, %53,330 sanal oteller, %50’si sanal eglence parklari, %36,67’si sanal ucuslar,
%33,33’t sanal gemi turlari ve % 30’u sanal restoranlar olarak gériis bildirmislerdir.

Ornegin K5’in cevabt su sekildedir:

Sanal evren pek gok turigm isletmesinde kullanildiging gormek miimkiindiir. En ¢ok Rullanimn sanal turlar, sanal
miizeler ve sanal neuglarda kullanidiging soyleyebilivim. En cok bu tiir isletmelerde knllanimas: ise COVID-19 salgn
stireci ile ilgilidir. Bildiginiz dizere salgin siirecinde insanlar isitlardan dolay: evierine kapalr kalds. Yasaklar nedeniyle
bulunduklar: sebirlerin disina crkamadiklars dinemler oldn. Internette cok zaman gecirdiler ve cazip bir etkinlik olmasi
bakimindan sanal turlara katildiar ve sanal miizeleri Ziyaret ettiler. Hatta bu donemde miizelerin Ziyaretsi reforn

kardiklar: gazetelere haber oldu.

Turizm isletmelerinde sanal evren hangi amagla kullanilabilir? Sorusuna katitlimciarin %76,67’st
deneyimsel pazarlama, %70’1 kisisellestirilmis turizm deneyimi, %63,33’0 turizm pazarlamasi, %50’si
satislart artirma ve %406,67’st tanitim maliyetleri olarak goriis bildirmislerdir

Ornegin K23jin cevabu su sekildedir:

Sanal evren pek ok amag igin kullaniabiliv. Ancak isletmelerin sanal evreni knllanabilmek igin teknolojik altyaps,
uggman personel vb. imkénlara sahip olmast ve giivenli platformlar ile calismasi gerekir diye diisiiniiyorum. Y ani gerekli
donanima sabip olmayan isletmelerin sanal evrende yer almamast gerektigine inansyorum. Sanal evren sanal deneyimler ve
tanttim, editim, eflence, kisinin ferciblerine yonelik turizm higmeti sunma, tanttum, yeni pazarlara agima, on bilgi ve on
deneyim gibi hedeflere yonelik knllanilabiliv. Sanal evrende isletmelerin deneyimsel pazarlama ve kisisellestirilmis turizm
deneyimi sunma amagle kullanimasine dogru buluyornm. Ciinkii turistik diriin once satin alinsp sonra deneyimleniyor. Sanal
evren ortaminda ise tiiketiciye sanal da olsa jiriin deneyimleme imkdn: sunulmug olnyor.
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Gelecekte turizm isletmelerinin sanal evren kullaniminda artis m1? Yoksa azalma mi1? Bekliyorsunuz?
Neden? Sorusuna katiimecilarin %96,67°si artis ve %3,33’0 ise artisin smurlt olacagini diisiniyorum
seklinde goris bildirmistir. %86,67’st artisin sanal deneyim cazibesi nedeniyle, %83,33’ dijitallesme ve
bilgi teknolojisi kullaniminin artmast nedeniyle, %50’si Y ve Z kusaginin teknolojik yeniliklere ilgisi
nedeniyle, %406,67’si turizm isletmelerinde dijitallesmenin yayginlasmasi nedeniyle, %46,67°si zaman ve
maliyet avantaji nedeniyle, %30’u sanal evrene duyulmaya baslanan giiven nedeniyle, %16,67’si gelecek
yillarda yasanabilecek COVID-19 vb. salgin kisitlart vb. nedeniyle seklinde goriis bildirirken, %3,331 ise
zamanla yogun ilginin azalabilecegini ifade etmislerdir.

Ornegin K19’un cevabi su sekildedir:

Insanlar COVID-19 salgn dineminde internet ortamnda aman gecirmeye ahsts. Internet ortamna giiven duymaya
baglads. Merak ettikleri bilgileri internetten arastirmaya baglads. Dolayistyla yeniliklerden berkes en kisa siirede haberdar
olwyor. Dijitallesme yayginlastr. Dijitallesmenin getirmis oldugn konfor sayesinde her yerden baftanmn 7 giinii ve 24 saat
cevrimici etkinliklere katilabiliyornz. Bu nedenle sanal evren kullanimmm artmasin bekliyorum. Sanal evren ortaminda yer
alan turizm isletmelerinin sayist ve sanal evren ortamunda sunulan higmetlerin cegitliligi artacaktsr. Tiiketiciler diisiik
maliyet ile turistik diriinii gaman ve mekdn sz olmadan deneyimleme imkdna sabipler ve bunu kullanmak
isteyeceklerdir. Dolayistyla turizm isletmeleri tiiketici talebine cevap vermek, rekabette geride kalmamatk icin sanal evren
ortamnda da var olmayt tercib edeceklerdir.

Gelecekte turizm isletmelerinde sanal evren kullaniminin artmast i¢in neler yapilabilir? Sorusuna
katilimeiarin %73,33’0 tiiketicilerin gérme, isitme gibi duyulart yaninda tat, koku gibi hislerine de hitap
edebilecek  teknolojilerin  gelistirilmesi, %066,67°si sanal gergeklik uygulamalarindaki teknolojilerin
gelistirilmesi  (piksel, grafik vb.), %060t artirdlmis gerceklik uygulamalarinin daha gelistirilmesi ve
cesitlendirilmesi, %406,67’si karma gerceklik uygulamalarimin gelistirilmesi, %3,33’4 bireylerin kullandiklar
cihazlarin maliyetlerinin azaltilmasi (ucuzlamast), %3,33’1 isletmelerin gelir getirici uygulamalara yénelmesi
ve %3,33°0 kullantcilarin daha fazla etkilesimde bulunabilecekleri yeni uygulamalarin gelistirilmesi
gerektigini ifade etmislerdir.

Ornegin K12’nin cevabi su sekildedir:

Turizm  isletmelerinin sanal evreni daba fazla kullanmay: tercih etmesi igin buradan sagladiklar: faydanmn
harcadiklar: emede ve paraya dedmesi gerekir. Tiiketicilerin sanal evrene katilmalar: ve burada arzuladiklar: deneyimi elde
edebilmeleri igin ise teknolojik cibazlara erisebilmeleri ve bu cibazlarm goriintii, ses vb. kalitelerinin yeterli diizeyde olmasi
gerekir. Sanal evren platformlarmin bu alanda daba fazla altyap: yatirum: yapmas: ve tiketicilerin tat alma, koku ve
bulunduklar: ortamda ornegin rizgdr: bissedebileceleri giyilebilir teknolojike cihaglar tasarlanmals ve jiretilmelidir. Mesela
sanal evren ortamunda sabilde dolasan bir avatarm bissettigi deniz esintisini fiziksel ortamdaki kullanic: da bulundugn
ortamda hissedebilmelidir.

Sanal evren kullanacak isletmelere Gnerileriniz nelerdir? Sorusuna katilimetlarin %96,67’si rekabette
geri kalmamak icin bu alandaki teknolojilere yatirim yapilmast gerektigini, %66,67’si sanal evrende sunulan
vaatler ile fiziksel diinyada sunulan turizm hizmetinin aym olmasina dikkat edilmesi gerektigini, %50’si en
son teknolojiyi kullanan ve veri giivenlik tedbirleri standartlara uygun sanal evren platformlarinin tercih
edilmesi gerektigini, %33,331 sanal evren ortaminda Unlillerin “etkileyici” olarak yer almast gerektigini,
%26,67’s1 kullanict sayist fazla olan platformlarin secilmesi gerektigini, %23,33’t seyahat isletmelerinin
sanal miize gezisi ve sanal tur hizmetlerinin mutlaka olmasi gerektigini, %20’si yeni uygulamalarin gerekli
oldugunu, %16,67’si farklt duyularin harekete gecirilip sanal evrenin daha etkili olabilecegini, %10’si sanal
evren konusunda egitimli personele ihtiya¢ duyulacagini ve %10’u turizm alaninda egitim veren egitim
kurumlarinda sanal evren egitiminin verilmesi gerektigini ifade etmislerdir.

Ornegin K12’nin cevabi su sekildedi:

Fiziksel ortamda oldugn gibi sanal evren ortamnda da rekabet 563 konusudur. Bu nedenle turizm isletmeleri sanal
evrenden bekledikleri fayday: elde edebilmek icin dijital altyapilarm: gelistivmeli, konnsunda uzman basarily, giivenlik
dnlemlerini wygnlayan ve son teknolojiler: kullanan platformlar ile calssmals, fiziksel diinyada sunamayacaklar: vaatlerde
bulunmamaliduriar.

Tartigma, Sonug ve Oneriler

Sanal evren heniiz ¢ok yeni ve gelismeye actktir. COVID-19 salgini déneminde sanal evrene olan ilgi
artis gostermistir. Facebook (Meta) gibi diinya capinda isletmeler sanal evreni 6nemsemekte ve bu alana
o6nemli yatirimlar yapmaktadir. Diinyanin 6nemli sosyal medya firmalarindan biri olan Meta’nin bu sekilde
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yatirim ve degisiklige gitmesi diinyada bu alanda bir trend oldugunu géstermektedir. Turizm isletmelerinin
sanal evrende COVID-19 siirecinde ve daha ¢ok sanal tur, sanal miize gezisi ve sanal eglence tema parklar
etkinlikleri ile yer almislardir. Arastirmaya katilan 30 katilimcidan elde edilen bilgilere gére;

Sanal evren sanal tur, sanal miize, sanal otel, sanal eglence parki, sanal ucus, sanal gemi turu ve sanal
restoranlarda kullanilmaktadir. Arruda Gomes ve Castelo Branco Aradjo’ya gore (2012) sanal evren sanal
seyahatlerde kullanilabilir. Demir’e gore (2022) sanal oteller, Teker ve Ozer’e gore (2016) sanal miizeler
sanal evreni kullanmayt tercih eden turizm isletmeleri arasindadir ve 6nimiizdeki dénemde kullanim
oranlarinin artmast beklenmektedir. Duan, Li, Fan, Lin, Wu ve Cai’ye gbre (2021) ¢eviri kolayligi sunan
uygulamalar, ulasimda faydalanilan navigasyon uygulamalari, QR kod, sanal konaklama tesisi deneyimi, ti¢
boyutlu 6ren yeri, destinasyon vb. sanal gezinti, sanal miize, sanal toplanti, sanal organizasyon ve sanal
turlar turizmde kullanilan sanal evren uygulamalari arasindadir. Dolayistyla arastirma sonuglart Duran vd.
(2022), Demir (2022), BErcan (2022) ile Teker ve Ozerin (2016) arastirma sonuglari ile benzerlik
gOstermektedir.

Sanal evren deneyimsel pazarlama, kisisellestirilmis turizm deneyimi, turizm pazarlamasi, satislart
artirma ve tanittm maliyetlerini azaltma amaci ile kullandmaktadir. Ashraf’a gbére (2021) sanal evren turizm
tanitimi icin kullanilabilir. Puorto’ya gére (2021) sanal evren tiiketici deneyimi icin kullanilabilir. Um, Kim,
Kim, Lee, Koo ve Chung’a gére (2022) sanal evren turist deneyimi elde etmek icin kullanilmaktadur.
Durukal ve Armagan’a goére (2022) markalar icin sanal evren, miisteri deneyimi yaratmak acisindan akillt
bir se¢cim olabilir. Demir’e goére (2022) ise turizm isletmeleri sanal evren kullanarak tiketicilerine
kisisellestirilmis deneyim yasatabilitler. Dolayisiyla arastirma sonuglari Durukal ve Armagan (2022), Um
vd., (2022) ile Demir’in (2022) sonuglart ile benzerlik géstermektedir.

Guniimizde turizm igletmeleri sagladigt faydalar nedeniyle sanal evren kullanmayr tercih
etmektedirler. Bu faydalar; sanal evrenin turizm isletmelerine sanal deneyim cazibesi, dijital bilgi
teknolojileri  kullamiminin  artmasi, Y ve Z kusaginin teknolojik yeniliklere ilgi duymasi, turizm
isletmelerinde dijitallesmenin artmasi, zaman avantaji, maliyet avantaji, sanal evrene duyulan giivende artis
ve COVID-19 kisitlarinin etkisini azaltma konusunda sagladigi faydalar sebebiyle olusan yogun ilgi
nedeniyle oldugu tespit edilmistir. Ozellikle ileriki donemde geng kusaklarin sanal ortamda giderek artan
oranda zaman gecirmesi ve sanal evreni kullanim siirelerinin artmasi beklenmektedir. Ning, Wang, Lin,
Wang, Dhelim, Farha, Ding ve Daneshmand’a gére (2021) sanal evren zamandan ve mekandan bagimsiz
olmay1 saglamaktadir. Dodd ve Johnson’a gére (2009) sanal evreni daha ¢ok gengler tercih etmektedir.
Demir’e gore (2022) Y ve Z kusagl sanal evrene olduk¢a yogun sckilde kullanmakta ve 6nimizdeki
yillarda Y ve Z kusaginin kullanim oranlarinin artmast beklenmektedir. Dolayistyla bu ¢alismanin sonuglart
Ning et al. (2021), Demir (2022) ile Dodd ve Johnson’in (2009) ¢alismalarindaki sonuglar ile benzerlik
gostermektedir.

Gelecekte turizm isletmelerinin sanal evren kullaniminin artmast beklenmektedir. Daha farkl
duyularin (tat, koku vb.) hareckete gecirilmesi, karma gerceklik uygulamalarinda, sanal gerceklik
uygulamalari ile artirilmis gerceklik uygulamalarinda nitelik ve/veya nicelik acisindan artis olmast,
tiketicilerin kullanacaklar1 dusiik maliyetli cihazlarin gelistirilmesi ve piyasaya stirtilmesi, yeni teknolojilerin
gelistirilmesi ve gelir artirict uygulamalarin hayata gegirilmesi durumunda sanal evren kullaniminin olumlu
sckilde etkilemesi beklenmektedir. Kraus, Kanbach, Krysta, Steinhoff ve Tomini’ye gére (2022) sanal
evren platformlarinda tat alma, dokunma vb. duyu organlarini harekete geciren teknolojiler kullanict ve
platform arasindaki etkilesimin daha kuvvetli olmasini saglayabilir. Dolayisiyla bu arastirma sonuglar ile
Kraus et al. (2022) calismasindaki sonuglar benzerlik géstermektedir.

Sanal evreni kullanacak turizm isletmelerine rekabette geri kalmamalari icin sanal evren teknolojilerine
yatrim yapmalari, tiiketicilere gercek vaatler sunmalari, son teknolojiyi kullanan platformlart tercih
etmeleri, giivenlik standartlarini dnemsemeleri, kisisel veri glivenligini saglamalari, etkileyici kullanmalars,
sanal tur ve sanal mize uygulamalarini tercih etmeleri, tat ve koku vb. farkli duyu organlarina hitap eden
teknolojileri tercih etmeleri, konu ile ilgili egitimli personel istthdam etmeleri 6nerilmektedir. Ayrica turizm
egitim miifredatinda sanal evren egitiminin de verilmesi 6nerilmektedir. Gupta’ya gére (2022) sanal evren
uygulamalarinin kullanimi konusunda egitime ihtiya¢c bulunmaktadir. Duran et al. (2022) gére sanal evren
turizm isletmelerine rekabette avantaj saglayacak, bu alana yatirtm yapmayan isletmeler ise pek cok
avantajdan mahrum kalacaklardir. Ahn, Kim ve Kim (2022) gére yeni teknolojiler sanal evren kullanict
sayistnu artiracaktir. Mete’ye gore (2023) givenlik ve gizlilik endiselerinin giderilmesi sanal evren kullanim
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stresinin artmasini saglayabilir. Dolayisiyla bu arastirma sonuglartyla Duran et al. (2022), Ahn et al. (2022)
ve Mete’nin (2023) ¢alismalarindaki sonuglar benzerlik géstermektedir.

Turizm isletmeleri sanal evreni fiziksel diinyadaki turizm faaliyetlerinin alternatifi yerine bu
faaliyetlerin tamamlayicist olarak gbrmeli, bagta sehir turlari, miize ve Oren yeri gezileri gibi sanal
faaliyetlerin siirdiiriilmesi fiziksel turlara olan talebin artmasint saglayabilir.

Sanal evren turizm isletmeleri icin bir risk degil aksine faydalanilmast gereken, turizm isletmelerinin
deneyimsel pazarlama ¢alismalarini siirdiirebilmesi icin yeni bir teknoloji olarak gériilmelidir.

Turizm isletmeleri sanal evren sayesinde turistlere sanal deneyimleme, turistik triin ve hizmet
tanitimi, rezervasyon, satts islemlerini zaman ve mekan kisitlar1 olmadan gergeklestirebilirler.

Sanal evren kullaniminin artmast beklenmektedir. Dolayistyla turizm isletmelerinin bu alana yatirim
yapmast ve yeni teknolojileri kullanmast rekabet avantajt saglayabilir.

Turizm isletmelerinin giivenlik ve gizlilik standartlarina uyan sanal evren platformlarini tercih etmeleri
daha fazla kullanict ¢ekilmesini saglayabilir.

Turizm isletmelerinin sanal evrende sunduklari Griinlerin, fiziksel diinyada sunduklari trinlerin
birebir yansimast olmalidir. Fiziksel dinyada sunmadiklari/sunamayacaklart mal veya hizmetler sanal
evrende de olmamalidir.

Sanal evren yeni ve stirekli gelisim gosteren bir teknolojidir. Dolaysiyla platformlarin kullanim
oranlari, turizm isletmelerinin sanal evreni kullanim amagclart ve hedefleri de zaman icerisinde degisiklik
gostermesi beklenmektedir. Sanal evren calismalarinin farklt disiplinleri de kapsayacak sekilde olumlu ve
olumsuz yonlerinin ele alindift aragtirmalara ihtiyag bulunmaktadir. Ayrica bundan sonra yapilacak
calismalarda sanal evrende turizm faaliyetine katilmis (sanal turist) kisilerin goriislerine yer verilmesi
onerilebilir. Bu calismanin turizm yoneticilerine ve bu alanda yapilacak yeni ¢alismalara fikir vermesi
agisindan katki saglamasi beklenmektedir.

Etik Beyan

“Turizm Isletmelerinde Metaverse Kullanim: ve Gelecekteki Kullanmma Yonelik Beklentiler” bagliklt calismanin
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EXTENDED ABSTRACT

The proliferation of virtual media has served as a catalyst for the advancement of novel technologies (Lee
et al., 2022). Another name for one of these technologies is "metaverse". As stated by Dionisio et al.
(2013), the term "metaverse" originated from the combination of the words "meta" and "verse". The term
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"metaverse" was initially referenced in Snow Crash, a 1992 work by Neal Stephenson (Kim, 2021).
Lombardi and Lombardi (2010) assert that the term "metaverse" was coined by Neal Stephenson to
denote an alternate realm wherein individuals engage in three-dimensional interactions via avatars
(Hollensen, Kotler and Opresnik, 2023). Especially during the COVID-19 pandemic, it is observed that
metaverse usage is mostly in the form of games, museum visits, virtual tours, etc. The important thing
when using metaverse is to provide a good experience to consumers. It is possible to see that many
tourism enterprises take place in the metaverse. LePetit Chef and Inamo Restaurant are the restaurants
serving with three-dimensional visuals; M Social Decentraland and Levenverse hotels (M Social, 2022);
virtual city trips to travel businesses' activities; First Airlines organizing virtual flights to virtual airline
businesses; virtual balloon tours; opening of Louvre Museum to museums for virtual sightseeing; opening
of Disneyland Theme Park to virtual visits to theme parks, and virtual exhibition activities can be given as
examples of Turkey Digital Tourism Exhibition (Virtual Tourism Exhibition, 2021). It is observed that
tourism enterprises carry out activities such as product promotion, virtual customer experience, booking,
sales, etc. in the metaverse. There is a curiosity about which tourism enterprises currently utilize the
metaverse and which ones will be able to use it for various reasons in the future. Hence, the objective of
this study is to ascertain the forecasts made by managers in the tourism industry and academics
specializing in tourism regarding the present and future utilization of the metaverse. The metaverse has
gained popularity among a growing number of individuals owing to advancements in information and
communication technologies, making it a subject of interest for marketers and scholars alike. This research
aims to address the primary issue of identifying the specific applications of the metaverse in the current
tourism industry and the purposes it serves in various sectors. Furthermore, what specific applications
may metaverse tourism serve for future tourism enterprises? The snowball sampling approach was chosen
as the preferred method for selecting samples in the research. Snowball sampling is an effective method
for reaching a key person who may provide valuable information about a subject. This key person then
helps to reach other individuals in a chain-like way, ensuring that satisfactory information is disseminated
(Baltact, 2018). Creswell (2013) states that a minimum of 20 individuals is required for qualitative research
samples. Coyne (1997) argues that qualitative data acquired through a sample that is comprehensive and
rich in content is more valid than a big sample, as suggested by Neuman and Robson (2014). Qualitative
investigations often prioritise a limited number of purposefully selected samples (Strauss and Corbin,
2014). Consequently, the sample size was restricted to a total of 30 individuals, comprising of 15
individuals from the tourism industry and 15 individuals from the field of tourism academia. Creswell
(2012) states that interviews in screening studies can be conducted either in person or over the phone. The
interviews were performed by telephone as in-person interactions are not obligatory because the
participants' dwellings are distant from one another and located in separate cities. By using this approach,
significant reductions in both time and costs have been realised (Akman-Démbekci, H. ve Erisen, 2022;
De Vaus, 2002). The telephone interviews conducted between 15.12.2023 and 30.03.2024 had a duration
ranging from 30 to 35 minutes. The acquired data underwent content analysis. Content analysis is
recognised as a sophisticated methodology grounded in the field of sociology (Bas and Akturan, 2008, 25).
Consequently, after applying content analysis to the collected data, superfluous expressions were
eliminated. The results of the interview have been conceptualised. Frequency and percentage calculations
are computed and displayed in a tabular format. The Metaverse is a nascent technology that remains open
to further development. Research findings indicate a notable rise in the use of the metaverse, particularly
during the COVID-19 epidemic. This increase is evident in the growing number of virtual tours, virtual
museum visits, and virtual amusement park experiences. Cutrently, the term "metaverse” is employed in
various applications such as virtual tours, virtual museums, virtual hotels, virtual amusement parks, virtual
flights, virtual ship tours, and virtual restaurants. The future is anticipated to witness a surge in the
utilisation of the metaverse. The metaverse is anticipated to be positively influenced by the activation of
additional senses such as taste and smell, as well as improvements in the quality and quantity of mixed
reality, virtual reality, and augmented reality applications. Furthermore, the development and release of
affordable consumer devices, advancements in technology, and the implementation of revenue-boosting
applications are also expected to contribute to the increased use and popularity of the metaverse.
Investing in this sector and using new technologies can provide tourism enterprises a competitive edge.
Businesses should refrain from making false representations of products or services in the metadata that
they are unable to provide in the actual realm. Prioritising adherence to security and privacy norms is
crucial for achieving success in the metaverse. This study is anticipated to make a valuable contribution to
tourism management and offer inspiration for future research in the sector.
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