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Oz: Bu calisma, turizm paydaslarinin bakis agisindan Metaverse'iin turizm endiistrisi tizerindeki etkisini ortaya
koymay1 amaclamaktadir. Daha agik bir ifadeyle bu ¢alisma, turizm endiistrisindeki paydaslarin Metaverse kavramini
nasil degerlendirdigini ve Metaverse teknolojisinin turizm sektoriinde nasil bir etki yaratabilecegi konusundaki
diisiincelerini arastirmay1 amaglamaktadir. Bu ¢alisma, nitel arastirma yontemlerinden biri olan kesfedici arastirma
ozelliklerini tasimaktadir. Bu nedenle calismada amagli 6rnekleme yontemi kullanilmistir ve 18 katilimciyla yari
yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Arastirma kapsaminda katilimcilardan elde edilen verilerden en sik
tekrar eden kelime frekanslarini belirleyebilmek icin Voyant Tools yazilim programi kullanilmistir. Kelime bulutu
incelendiginde en sik kullanilan kelimenin “sanal” oldugu goriilmektedir. Bunu sirasi ile “turizm”, “metaverse” ve
“dijital” kelimeleri takip etmistir. Calismanin bulgularina gore, otel isletmeleri Metaverse’ii tanitim igin kullanabilir,
turist rehberleri macera gerektiren alanlarda bu teknolojiden faydalanabilir ve yiyecek-icecek isletmeleri restoranlarda
yemegi tanitmak icin mentilerde kullanabilir. Metaverse teknolojisinin etkilerinin kongre etkinlikleri ile tarihi ve
kiiltiirel destinasyonlarda goriilecegi diisiiniilmektedir. Destinasyon yoneticileri, sanal etkinlikler ve festivaller
diizenlenerek destinasyonlarin tanitimi yapilabilir. Engelliler i¢in {iriine ulasim saglayamama durumunda sanal
etkinlikler ile gercege yakin bir deneyim sunulabilir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Dijitallesme, Teknoloji, Turizm Paydaslari.
&

Abstract: This study aims to reveal the impact of the Metaverse on the tourism industry from the perspective of tourism
stakeholders. More specifically, this study aims to investigate how stakeholders in the tourism industry evaluate the
concept of Metaverse and how they think Metaverse technology can have an impact on the tourism industry. This
study has the characteristics of exploratory research, one of the qualitative research methods. For this reason, the study
used a purposive sampling method, and a semi-structured interview form was used with 18 participants. Within the
scope of the research, Voyant Tools software program was used to determine the most frequently repeated word
frequencies from the data obtained from the participants. When the word cloud is analyzed, it is seen that the most

s

commonly used word is “virtual.” This was followed by the words “tourism,” “metaverse,” and “digital.” According
to the study’s findings, hotel businesses can use Metaverse for promotion; tourist guides can benefit from this
technology in areas that require adventure, and food and beverage businesses can use it in menus to promote food in
restaurants. It is thought that the effects of Metaverse technology will be seen in congress events and historical and
cultural destinations. Destination managers can promote destinations by organizing virtual events and festivals. In
case of inability to access the product for people with disabilities, a realistic experience can be offered with virtual

events.
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1. Giris

COVID-19 salgin sirasinda insan temasi ve fiziksek hareketler siirlandirilmistir. COVID-19 salgininin
yarattign zorluklara yamit olarak, turizm endiistrisi biiylime ve adaptasyon igin yenilik¢i yollar
aragtirmaktadir. Sanal turizm deneyimleri sunan Metaverse, potansiyel bir ¢6ziim olarak ortaya ¢ikmustir
(Koohang vd., 2023). Salgin doneminde Metaverse'iin hizli gelisimi, izolasyon altinda bulunan tiiketicilerin
duygularina hitap ederek siiriikleyici deneyimler igin firsatlar yaratmistir (Zhang ve Quoquab, 2023).
COVID-19 salgminin neden oldugu evde kalma zorunlulugu, seyahat edememe ve sanal gerceklige
yakinlasma durumu Metaverse'iin gelisimini gerekli kilmistir (Ozdemir Uggun ve Sahin, 2023). Metaverse,
ozellikle COVID-19 salgimi sirasinda ve sonrasinda gezginlerin fiziksel sinirlarin 6tesine ge¢mesiyle ¢ok
farkli destinasyonlarda seyahat faaliyetlerine katilmasina olanak saglayarak sosyal etkilesim imkani
yarattig1 i¢in turizm endiistrisinin dikkatini ¢ekmistir (Gossling ve Schweiggart, 2022; Koo vd., 2023).
Metaverse, sanal ortamda sosyal etkilesimlere olanak saglayarak turizm sektoriinii doniistiirme
potansiyeline sahiptir (Duran vd., 2022; Wei, 2024). Kiiresel Metaverse pazar1 2023 yilinda 83,9 milyar ABD
dolar1 degerine ulasmis olup, 2023-2030 yillar1 arasinda %48’lik bir bilesik yillik biiyiime hizina ulagmasi
beklenmektedir. Ayrica 2030 yili igin Metaverse pazarindan elde edilecek gelirin 1.303,4 milyar ABD
dolarlik bir degere ulasacag1 ongoriilmektedir (Metaverse Market, 2024).

Sanal ve fiziksel gercekliklerin birlestigi dijital bir alan olan Metaverse kavrami, bilgi edinme
aliskanliklarini ve yasam tarzlarii biiyiik bir hizla degistirmektedir. Diinyanin dijitallesmesiyle sanal
diinyalara olan ilgi artmis ve Metaverse kavrami bu donemde diinyanin en dikkat ¢eken kavramlarindan
biri olmustur (Ulger ve Ulger, 2023) Arastirmacilar, Metaverse'iin siiriikleyici deneyimler, dijital hikaye
anlatim1 ve avatar kisisellestirme yoluyla endjistrileri, tiiketici davranmislarini ve toplumsal etkilesimleri
yeniden sekillendirmedeki roliinti vurgulamistir (Hadi vd., 2023). Bu unsurlarin bir araya gelmesi,
stirdiiriilebilirlik, endiistri 5.0 gegisi, pazarlama, konaklama, turizm, operasyonlar, tedarik zinciri yonetimi
ve egitim dahil olmak {izere farkl: sektorlerde firsatlar ve zorluklar sunmaktadir (Cilesiz ve Aydin, 2022;
Wong vd., 2023; Queiroz vd., 2023; Papamichael vd., 2023).

Metaverse gelismeye devam ettikce, yasal diizenlemeler, dijital ekonomi, siirdiiriilebilirlik ve isin gelecegi
de dahil olmak iizere toplum {iizerindeki etkisi hakkinda sorular:1 ortaya ¢ikarmaktadir (Periyasamy ve
Periyasami, 2023; Filipova, 2023). Metaverse yenilik, yaraticilik ve etkilesim icin benzersiz bir alan
sunarken ayni zamanda gizlilik, giivenlik ve sanal ve fiziksel sinirlarin bulaniklasmasiyla ilgili zorluklar:
da beraberinde getirmektedir (Paquin vd., 2023; Gloeckler ve Biller-Andorno, 2023; Wang ve Wang, 2023).
Metaverse’ii anlamak, potansiyel riskleri ve zorluklar1 azaltirken tam potansiyelinden yararlanmak igin
teknik, sosyal, ekonomik ve kiiltiirel boyutlarini dikkate alan ¢ok disiplinli bir yaklasim gerektirmektedir.
Sanal alemde kullanicilar Metaverse araciligiyla etrafta dolasip diger kullanicilarla etkilesime gegebilecek
ve bu sekilde kendi profillerini yani avatarlarim olusturacaklardir (Pagaci ve Ceyhan Bor, 2024)

Loureiro vd. (2020), artan ivmesine ragmen sanal gerceklik kullaniminin turizm literatiiriinde heniiz
yetersiz oldugu sonucuna varmistir. Shen vd. (2021) Metaverse'iin gelecekte miisteri degerlendirme araci
olarak kullanilma potansiyeline sahip oldugunu ifade etmistir. Ayrica Kwon ve Koo (2022) turizm
endiistrisinde metaverse kullaniminin faydalarini anlayarak kapsamli bir metaverse turizm ekosistemi ve
arastirma giindemi olusturmak i¢gin teorik ¢erceveler ve arastirma onermelerinin gelistirilmesi gerektigini
ifade etmistir. Bu ¢alisma, bu Onerilerden yola ¢ikarak Metaverse kullaniminin turizm endiistrisindeki
etkilerini ortaya ¢ikarmay1 hedeflemektedir. Bu kapsamda bu ¢alismanin amaci, dijital diinyanin yeni bir
boyutu olan Metaverse'iin turizm sektOriine potansiyel etkilerinin turizm paydaglari tarafindan nasil
algilandigin ortaya koymaktir. Yani bu ¢alisma, turizm endiistrisindeki paydaslarin Metaverse kavramini
nasil degerlendirdigini ve turizm sektoriinde nasil bir etki yaratabilecegi konusundaki diisiincelerini
arastirmay1 amaclamaktadir. Bu kapsamda, turizm pazarlamasinda Metaverse teknolojisinin gelisimiyle
ilgili paydaslarin bakis agilar1 sunularak sektore teorik ve pratik onerilerde bulunulacaktir. Bu bilgiler
15181nda, bu ¢alismada cevap aranan arastirma sorular: sunlardir:

AS1: Metaverse, turizm endiistrisindeki paydaslar tarafindan nasil algilanmaktadir ve bu teknolojinin
sektordeki olasi kullanim alanlar: nelerdir?

—
Abant Sosyal Bilimler Dergisi - https://dergipark.org.tr/tr/pub/asbi
896



Metaverse’iin Turizme Yansimalari: Paydas Perspektifi
Reflections of the Metaverse on Tourism: A Stakeholder Perspective

AS2: Metaverse teknolojisi, turizm endiistrisindeki farkli paydaslar (otel isletmeleri, turist rehberleri,
yiyecek-igecek isletmeleri, destinasyon yoneticileri) i¢in ne tiir firsatlar ve yenilikler sunmaktadir?

AS3: Turizm paydaslarina gore, Metaverse teknolojisinin tarihi ve kiiltiirel destinasyonlar tizerindeki
etkileri nasil olacaktir?

AS4: Turizm endiistrisindeki Metaverse teknolojisi engelli bireyler icin iiriin ve hizmetlere erisimde ne tiir
¢Ozlimler sunabilir?

2. Literatiir
2.1. Metaverse Kavrami

Metaverse, fiziksel diinyay1 sanal ortamlarla sorunsuz bir sekilde biitiinlestiren, dijital varliklarin ve
onlarin fiziksel karsiliklarinin bir arada var olmasini saglayan bir alan olarak kavramsallastirilmaktadir
(Lin vd., 2024). Metaverse kavramsal olarak “meta” ve “verse” kelimelerinin birlesiminden olusan “sanal
evren” anlamina gelmektedir (Dionisio vd., 2013; Aktas vd., 2023). Metaverse, “fiziksel diinyanin
Otesindeki bir evrene ve bilgisayar tarafindan olusturulan bir diinyaya atifta bulunur ve onu fiziksel alemin
otesindeki alanlarin metafiziksel veya ruhani kavramlarindan ayirmak” olarak tanimlanmaktadir (Go ve
Kang, 2023). Buhalis ve Karatay (2022) ise Metaverse'i “fiziksel mekanlari, iirtinleri ve hizmetleri
gelistirmek i¢in ortam zekasimi kullanan dijital ve fiziksel evrenlerin kusursuz bir birlesimi olarak”
tanimlamistir. Metaverse, paylasilan deneyimleri, islemleri ve gercek zamanli etkilesimleri miimkiin
kilarak gercek diinyaya cok benzeyen sanal bir ortam yaratmay1 amaclamaktadir (Dwivedi vd., 2023).
Insanlar fiziksel ortamda bulunmasalar bile Metaverse gorsel, isitsel ve dokunsal hisler elde etmelerini
miimkiin kilmaktadir (Kim, 2021; Tsai, 2024). Metaverse'te ana Ozellikleri uygun bir sekilde sunulan
tirtinler, gergek diinyadakilerden daha biiytileyici olarak algilanabilir (Chen ve Yao, 2022; Kit, 2022).

Metaverse artik gercek diinyanin sanal ortamdaki basit bir kopyas: degildir. Metaverse, karma gergeklik
yoluyla fiziksel ve sanal diinyalar arasinda koprii kurmaktadir. Akilli ekranlar, 3D projeksiyon ve ¢oklu
ortam izleme sensorlerine sahip Metaverse donanimlarinin kullanilmasiyla karma gerceklik, sanal
diinyanin gergekciligini gercek yasam deneyimlerine yakin bir sekilde artirabilir. Bu yolla, kullanicilar artik
sanal nesneleri gercek nesnelerden ayirt edemeyecektir (Buhalis ve Karatay, 2022; Chen vd., 2023). Sosyal
medya ve web siteleri araciligiyla artirilmis gerceklik ve sanal ortam teknolojilerinin yayginlasmasiyla
beraber Metaverse deneyimi hizlanmistir. Metaverse, sanal ve fiziksel evrenlerin bir birlesimidir.
Dolayisiyla Metaverse, ii¢ boyutlu ge¢mis teknolojilerden radikal bir sekilde farklidir (Buhalis vd., 2023).
Metaverse, konaklama ve turizm yonetiminde miisteri deneyimi ve birlikte deger yaratma i¢in bir katalizor
olarak degerlendirilmektedir (Buhalis vd., 2022).

2.2.  Metaverse ve Turizm

COVID-19 salginin yasandigi donemde insanlarin fiziksel hareketleri simirlandirilmistir. Insanlarin
seyahate ¢ikamamalarindan 6tiirii ¢oziim Onerisi olarak Metaverse turizm 6n plana ¢ikmistir (Yilmaz ve
Karamustafa, 2022; Arasa, 2022). Bir¢ok turizm isletmesi, tiiketicilerin taleplerini karsilamak i¢in Metaverse
teknolojilerini tiriin ve hizmetlerine dahil etmistir (Chen, 2023). Geleneksel seyahat modelleri tiiketicilerin
kisisellestirilmis deneyim beklentilerini artik karsilayamamaktadir ve bu durum daha akilli ve verimli
turizm teknolojilerini gerekli kilmaktadir (Zhou, 2019). Dijital platformlarin popiilerlesmesiyle beraber,
turizm sektorii de dijital teknolojileri kullanmaya baglamistir (Cuomo vd., 2021; Chen, 2024). Ustiiner ve
Dilek (2024)’e gore, Metaverse teknolojisinin turizm endiistrisine uyarlanmasi geleneksel tatil deneyimini
degistirip sektorde yenilikleri tesvik edecek ve miisteri deneyimini ileri bir seviyeye tasiyacaktir.

Metaverse turizm, “turistlere mekansal olarak bir {iriin veya deneyim saglayan fiziksel ve sanal ortamlarin
yakinsamas1 sirasinda ¢oklu duyusal bilgi isleme ile zenginlestirilmis bir turizm tirii olarak”
tanumlanabilir (Go ve Kang, 2023). Gezginlerin birbirleriyle ve ekosistemde yer alan seyahat acenteleriyle
olan sosyal etkilesimleri turizm paydaslar: tarafindan desteklenmektedir ve yaratict bir ekonomiye ilham
veren hizmetleri somutlastirmak i¢in 3D sanal diinyalar kullanilmaktadir. Bu durum Metaverse turizm
ekosistemi olarak adlandirilmaktadir (Koo vd., 2023). Metaverse ve siiriikleyici teknolojiler (6rnegin VR,
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AR ve XR) birkag y1ldir var olmasina ragmen, turizm sektdriine yonelik uygulamalar ancak yakin zamanda
ortaya ¢ikmistir (Chen vd., 2023). Basit bir ifadeyle, Metaverse turizm, ¢oklu duyusal teknolojilerin
yardimiyla fiziksel ve sanal ortamlarin yakinsamasi yoluyla turizm diiriinlerinin, hizmetlerinin ve
deneyimlerinin saglanmasini ifade etmektedir (Go ve Kang, 2023).

Metaverse, 21. yiizyilda 6ne ¢ikan bir konu haline gelmistir (Song vd., 2023) ve sanal gergeklik (VR) ve
artirlmig gerceklik (AR), blok zinciri teknolojisi, yapay zeka (Al), biiyiik veri ve bulut bilisimi entegre
ederek, zaman yolculugu ve tarihi kiiltiirlerin veya dogal olaylarin deneyimleri gibi siiriikleyici 3 boyutlu
deneyimler saglamaktadir (Buhalis vd., 2023). VR cihazlari, gercek ve bilgisayar tarafindan olusturulan
ortamlar1 karma bir gerceklik (MR) icinde birlestirerek turizmde uygulama alanini genisletmektedir
(Mihalic, 2024). Insanlarin turistik amagl seyahat etmesi, yeni yerler goriip kesfetmesi, bu yerlere
rezervasyon yapmasl, oradan alisveris yapmasi ve bunu Metaverse ortaminda yapmasi ilgi cekicidir
(Sercek ve Korkmaz, 2023).

Endiistriyel agidan bakildiginda dijitallesmenin turizm sektoriiniin doniisiimiinii ve gelisimini
gerceklestirmesi igin gerekli bir yol oldugu sdylenebilir (Liu ve Park, 2024). Ayrica, yenilikg¢i teknolojiler
tarafindan yonlendirilen modern tiiketiciler, kalite ve deneyim cesitliligi talep etmektedir. Bu nedenle,
derin etkilesim ve ademi merkeziyetcilik gibi 6zelliklere sahip bir Metaverse, turizm endiistrisinin ytiksek
boyutlu deneyimler yaratmasi i¢in en uygun secenek haline gelecektir (Feng ve Cheng, 2022). Metaverse
ile gercek deneyimlere ¢ok benzeyen ve hatta onlar1 asan sanal seyahat deneyimlerinin miimkiin olacag:
ongoriilmektedir (Buhalis vd., 2023). Bu durum, gezginlerin deneyimlerinde ve turizm {iriinleri
tiiketiminde devrim yaratma potansiyeline sahiptir (Gursoy vd., 2022).

3. Yontem

Bu ¢alismanin amaci, Metaverse'iin turizm sektoriine potansiyel etkilerinin turizm paydaslar (yerel halk,
yerel isletmeler, isgOrenler, akademisyenler, Ogrenciler, yerel yoneticiler, isletme yoneticileri gibi)
tarafindan nasil algilandiginin belirlenmesidir. Calismada Metaverse, Metaverse turizm, dijital turizm,
sanal turizm hakkinda teorik veya pratik bilgiye sahip olma 06zelliklerinden en az birine sahip kisiler
arastirmaya dahil edilmistir. Arastirma evrenini Tiirkiye’de bu konuda bilgi ve deneyim sahibi olan turizm
paydaslar1 olusturmaktadir. Bu kapsamda 26 kisiyle iletisime gegilmis ve bu arastirmaya katilmay1 kabul
eden 18 kisiyle goriisme gerceklestirilmistir.

Bu ¢alismayla birlikte, konu hakkinda bilgi sahibi olan turizm paydaslarinin bakis acisiyla Metaverse’iin
turizm sektoriinde belirlenmesine yonelik Oneriler sunulmaktadir. Bu c¢alisma, nitel arastirma
yontemlerinden biri olan kesfedici arastirma Ozelliklerini tasimaktadir. Kesfedici arastirmalarda
arastirmanin amaci, belirli bir olgunun, sorunun veya davranisin biiyiikliigiinii veya kapsamini ortaya
cikarmak, bu olguya iliskin baz1 tahminler iiretmek veya bu olguya iliskin daha kapsamli bir calisma
ylriitmeyi test etmektir (Bhattacherjee, 2012; Akkan ve Bozyigit, 2020). Kesfedici arastirma, konuyla ilgili
arastirmay1 derinlestirmek ve konuya teorik bir temel olusturmak i¢in yapilmaktadir (Sakyi vd., 2020).

Nitel arastirmalarda belirli bir 6rneklem sayist sinir1 bulunmamakta ancak veri doygunlugu (Glaser ve
Strauss, 1967) saglanana kadar yeteri 6rnekleme ulasilmas: gerekmektedir. Belirlenen, 18 kisi ile yapilan
goriismelerden elde edilen veriler doygunlugu saglamistir. Bu c¢alismada amagh 6rnekleme yontemi
kullamilmistir. Amagli O6rnekleme, bir Orneklem grubunun belirli 0Ozelliklere sahip olmasim
hedeflemektedir. Bu oOrneklemde, Orneklem grubu arastirmacinin arastirma sorularmma cevap
bulabilecegini diisiindiigii kisilerden sec¢ilmektedir (Lune ve Berg, 2017). Goriismeler 1 Mayis- 31 Mayis
2024 tarihleri arasinda gergeklesmistir ve 15-35 dakika arasinda siirmiistiir. Zaman, maliyet, erisilebilirlik
gibi etkenler nedeniyle yiiz yiize goriismelerle beraber web tabanlh video goriisme uygulamalar: ve telefon
goriismeleri de yapilmigtir. Ayrica, calisma kapsaminda katilimcilardan elde edilen verilerden Voyant
Tools yazilim programi kullanilarak kelime bulutu ve kelime baglar1 olusturulmustur. Bu ¢alisma igin etik
kurul izni Bartin Universitesi, Sosyal ve Begeri Bilimler Etik Kurulu'nun 27.03.2024 tarihinde 2024-SBB-
0325 protokol numarali karariyla alinmstir.

Bu arastirmada nitel arastirma yontemi olan yar1 yapilandirilmis goriisme tekniginin kullanilmas: tercih
edilmistir. Katilimcilarin goriis ve degerlendirmeleri, arastirmanin amaclarini kapsayacak sekilde sorular

—
Abant Sosyal Bilimler Dergisi - https://dergipark.org.tr/tr/pub/asbi

898



Metaverse’iin Turizme Yansimalari: Paydas Perspektifi
Reflections of the Metaverse on Tourism: A Stakeholder Perspective

iceren yar1 yapilandirilmis bir goriisme formu araciligryla toplanmistir. Goriisme sorularinin giivenilirlik
ve gecerliligi Ercan (2022) ve Tayfun vd. (2022)'nin ¢alismalarinda test edilmistir ve goriisme sorular1 bu
calismalardan uyarlanmistir. Bu kapsamda 7 soru hazirlanmis ve bu sorulara Tablo 1'de yer verilmistir.
Gortisme formunda yer alan sorular turizm alaninda uzman iki akademisyen tarafindan incelenmistir.
Uzman goriisii alinan akademisyenlerin konu hakkinda bilgi sahibi olmas1 ve yeterli zamani ayirabilmesi
kriterlerine bakilmistir. Alinan uzman goriisleri sonucunda goriisme formu iizerinde anlasilmayi
kolaylastiracak birtakim diizeltmeler yapilmis ve nihai anket formu uygulanmistir. Bu siirecin sonunda
¢alismanin 6rneklem se¢imi yapilmis ve goriismelere gegilmistir.

Tablo 1: Goriisme Sorulari

No Sorular

1 Turizm sektériinde yasanan dijitallesme siirecinde giiniimiizde gelinen noktay1 nasil degerlendiriyorsunuz?
2 Metaverse kavrami hakkinda neler séyleyebilirsiniz?

3 Size gore Metaverse teknolojisinin turizm sektoriinde kullanilan mevcut djjital teknolojilerden farki nedir?

4 Size gore gelecekte turizm sektoriinde Metaverse teknolojisinin etkileri hangi hizmet alanlarinda goriilecektir?

Bu etkiler neler olacaktir?

5 Metaverse teknolojisinin turizm pazarlamasi agisindan potansiyel faydalar: sizce neler olabilir?
6 Metaverse’iin turizm icin olusturabilecegi muhtemel firsatlar neler olabilir?
7 Metaverse’iin turizm i¢in olusturabilecegi muhtemel tehditler neler olabilir?

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Gortismelerden elde edilen bulgular arastirma sorularina gore siniflandirilmis ve betimsel analiz
yontemiyle islenmistir. Bu ¢alismanin bulgulari, odaklanilan konularin her birini ve goriismeler sirasinda
vurgulanan noktalar1 gostermek icin alintilar yardimiyla anlatim teknikleri kullanilarak ifade edilmistir.

3.1.Bulgular ve Tartisma

Calisma kapsaminda goriisme yapilan katilimcilara iliskin bilgilere Tablo 2’de yer verilmistir. Katilimcilar
Metaverse konusunda bilgisi olan akademisyenler, konaklama, restoran ve seyahat isletmesi yoneticileri
ve calisanlari, Metaverse konusunda bilgi sahibi olan kalkinma ajans1 gorevlileri ve yine bu konuya ilgi
duyan ve bilgi sahibi olan turizm egitimi alan Ogrencilerden olusmaktadir. Katilimcilarin yaslar
incelendiginde, 10 kisi 36-45 yas grubunda, 3 kisi 46-55 yas grubunda, 2 kisi 18-24 yas grubunda ve son
olarak 3 kisi 25-35 yas grubunda yer almaktadir. Katilimcilarin 6’sinin kadinlardan 12’sinin ise erkeklerden
olustugu ve biiyiik boliimiiniin lisans ve lisansiistii egitim derecelerine sahip oldugu belirlenmistir.

Tablo 2: Katilima Bilgileri

Katilima  Calisilan Sektér Meslek Cinsiyet Egitim
K1 Universite Akademisyen (Turizm) Kadin Lisanstistii
K2 Universite Akademisyen (Turizm) Erkek Lisanstistii
K3 Universite Akademisyen (Turizm) Erkek Lisansiistii
K4 Universite Akademisyen (Turizm) Erkek Lisanstistii
K5 Universite Akademisyen (Turizm) Erkek Lisansiistii
K6 Kalkinma Ajans1  Uzman Erkek Lisansiistii
K7 Kalkinma Ajans1  Uzman Erkek Lisansiistii
K8 Kalkinma Ajanst  Uzman Erkek Lisanstistii
K9 Turizm Turizm Ogrencisi Erkek Lisans
K10 Turizm Turizm Ogrencisi Kadin Lisans
K11 Turizm Turizm Ogrencisi Kadin On Lisans
K12 Turizm Otel Genel Mudiirii Erkek Lisans
K13 Turizm Garson Erkek Lise
K14 Turizm Onbiiro Personeli Kadin Lisans
K15 Turizm Restoran Miidiirii Kadin Lisans
K16 Turizm Restoran Midiirii Kadin Lisans
K17 Turizm Sef Erkek On Lisans
K18 Turizm Seyahat Acentesi Miidiirii  Erkek Lisans

—
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Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Soru 1. Turizm sektoriinde yasanan dijitallesme siirecinde giiniimiizde gelinen noktay1 nasil
degerlendiriyorsunuz?

Katilimailar turizm endiistrisinde dijitallesmenin kag¢inilmaz oldugunu diistinmektedir. Dijitallesme
siireciyle birlikte seyahat deneyimleri, rezervasyon siiregleri, destinasyon kesfi ve iletisim gibi bircok
alanda olumlu gelismeler yasanacag1 distiniilmektedir. Bir turizm akademisyeninin goriisiine gore,
dijitallesme, turizm isletmelerinin c¢alisma yapisin1 degistirmistir. Otel isletmelerinin ¢ogunlugu
rezervasyon sistemlerini kendi web siteleri tizerinden yapar hale gelmistir. Bunun yaninda diinyanin tiim
online seyahat acenteleri ile anlasmalar yaparak tanitim ve pazarlama imkanlarma kavusmuslardir.
Miisteri hizmetleri dijitallesme ile birlikte elektronik agizdan agiza iletisim agisindan son derece 6nemli
hale gelmistir. Bir kisiyi bile memnun edememek puan diisiikliigii ve imaj bozulmasina yol agmaktadir.
Dijitallesme otel otomasyon sistemlerini de gelistirmede vazgecilmez hale gelmistir. Seyahat acenteleri
agisindan durum incelenecek olursa, fiziki mekan tutarak miisteri beklemek artik demode olmaya
baglamistir. Online platformlar tizerinden turistler seyahatlerini planlama yoluna gitmektedirler. Yiyecek
icecek endiistrisi acisindan bakildiginda da menii belirleme, tanitim, sosyal medya pazarlamasi, miisteri
iligkileri yonetimi gibi alanlar dijitallesmistir. Ulastirma araglari, biletleme, dijitallesmenin yogun yasandig1
turizm alt sektorlerindendir. (K3). Dijitallesmenin turizm endiistrisine olumlu etkileri olacagini diisiinen
bir katilimcimin yanit1 asagidaki gibidir:

“Turizm, emek yogun bir sektordiir ancak turizm sektdriinde de ciddi bir dijital teknoloji kullanimi vardir. Ozellikle
seyahate ¢ikmadan bireylerin destinasyon veya otel secimlerini etkileyen sosyal medya tabanli reklamlar, pazarlama
ve tamitimda siklikla kullamlan sanal gerceklik ve arttinlnus gerceklik teknolojilerini ve otellerde ya da restoranlarda
hizmet vermeye baglayan robotlar: gorebiliyoruz. Dolayistyla turizm sektorii teknolojiden sonuna kadar
faydalanmaktadir. Bu durum bireylere inamlmaz bir deneyim saglarken, turizm isletmelerine de ciddi kazanglar
saglamaktadir. Bu noktada rekabet ortaminda hayatta kalmak hatta lider bir isletme olmak isteyen biitiin turizm
isletmelerinin bu gelisen dijital teknolojilerden sonuna kadar faydalanacaklarini, miisterilerine hizli ve etkin bir
hizmet sunacaklarini ve seyahatin baslangicindan sonuna kadar bu teknolojiden bireylerin faydalanmak isteyecegini
diisiiniiyorum. Ayrica bu dijital teknolojiler yeni turizm iiriin ve hizmetlerinin ¢ikis noktas: olabilir. (K2).”

Katilimcilarin ¢ogu olumlu goriis belirtirken bir katilime dijitallesmenin turizm sektoriine veri gizliligi,
glivenlik endiseleri, isgorenlerin igsiz kalmasi gibi endiselere sahiptir.

“Dijitallesmede ayn1 zamanda giivenlik endiseleri, veri gizliligi, rekabetci pazarlama ortami gibi olumsuz
yonleri de bulunmaktadir. (K4).

Soru 2. Metaverse kavrami hakkinda neler soyleyebilirsiniz?

Katilimcilar Metaverse’ii sanal diinya, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, gercek olmayan ancak gercege
¢ok yakin deneyimler olarak ifade etmektedir. Baz1 katilimcilar ise Metaverse teknolojisini WEB3,
blockchain, yeni bir oyun alani olarak iligkilendirmektedir. Katilimcilar genel olarak, Metaverse kavramini,
gercek olmayan ancak gercege ¢ok yakin deneyimler sunan bir sanal diinya olarak tamimlamigtir.
Dolayisiyla insanlarin tipki gergek diinyadaki gibi belirli bir bedene (6rnegin avatara) biiriinerek sanal
diinyada belirli birtakim deneyimleri yasamas: hatta gercek diinyada kolay bir sekilde yapamayacag:
davrarniglari sergilemesi veya kolay bir sekilde ulasamayacagi deneyimleri yasamasi miimkiindiir. Ayrica
katilimailar sunlar ifade etmektedir:

“Genelde sanal ve arttirilmg gerceklik diinyalarin ifade etmek icin kullamlir. Bu kavram insanlarin sanal ortamlarda
bir araya gelerek etkilesimde bulunabilecekleri genis bir dijital evreni tanimlar. (K10). Metaverse’iin hayatimiza heniiz
tam olarak adapte edemedigimiz bir olgu oldugu kanaatindeyim. Sanal ve gercek diinyalarin birlestigi dijital
deneyimler sunan bu tiir platformlarin gelecekte gelisen teknolojinin de etkisi ile daha etkin kullamilacagi ve
hayatinizda sosyallesmeden egitime kadar neredeyse biitiin alanlarinda var olacagi kanaati tasimaktayim. (K7). Bazi
isletmeler Metaverse teknolojisini yeni bir oyun alani olarak gormektedir ve bu kapsamda stratejiler gelistivmektedir.
Gelistirdikleri stratejiler kapsaminda yatirimlar yapmaya baglamistir. (K14).”
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Soru 3. Size gore Metaverse teknolojisinin turizm sektoriinde kullanilan mevcut dijital teknolojilerden farki
nedir?

Turizm sektdriinde yaygin olarak ¢evrimici seyahat siteleri, mobil uygulamalar ve sosyal medya mecralar:
oldukga sik kullanilmaktadir. S6z konusu bu dijital iriinler, kisiye sadece gorsel ve isitsel yolla
ulagabilmektedir. Ancak Metaverse teknolojisi sadece goérme ve isitme duyularina hitap etmez bunlarin
yani sira kisiye sanal bir diinyada sunulan {iriin ya da hizmeti deneyimleme imkan1 sunar. Yani bir oteli
ya da bir tarihi mekan1 gormeden ya da satin almadan bire bir gercegine uygun bir sekilde deneyimleme
sans1 sunmaktadir. Ayrica katilimcilar sunlar ifade etmektedir:

“Mevcut dijital teknolojiler tek tarafli bilgi ve veri akisi saglayan teknolojiler olarak tiiketicilerin karsisina ¢ikmakta
ve mevcut dijital teknolojilerde verinin toplanmasi, akilli sistemler araciliryla islenmesi, yapay zeka tarafindan analiz
edilerek, biiyiik 6lcekli verilerden sonug ¢ikarilmasina yonelik biiyiik lcekli kullanim avantajlar: saglamas: agisindan
sosyal medyadan, turizm igletmelerine, ulasim sektoriine kadar sektoriin tiim alt sektorlerde kullanmim olana:
saglamaktadir. (K1). Mevcut dijital teknoloji rezervasyon yapmak, sanal tur satin almak gibi belirli islevlerle kisithdir
ama Metaverse kullanicilarina daha genis bir kullanim sunar. (K17). Metaverse mekandan bagimsizlasarak sanal
deneyimler sunmaktadir. Metaverse’iin diger dijital teknolojilerinin hepsini kapsadigi/kapsayacagi diisiincesindeyim.
Metaverse’iin gercek deneyime alternatif olusturacak boyuta ulasmas: durumunda sektorii domine edebilecegi
kanaatindeyim. (K7). Daha genis kapsamli ve etkilesimlidir. Metaverse sanal ve artirilmg gerceklik diinyalarinin bir
araya gelmesiyle olugan bir dijital evreni ifade etmektedir. (K10). Turizm sektiriinde kullanilan dijital teknolojilerden
cok bir farki yoktur. Fakat turizmin temel motivasyonlarini ne kadar yerine getirebilir. Insanlar: tatmin etmede gercek
mi yapay m1 bu tartisilhir. Bence gercek deneyim gercekligin cok iizerinde bir haz verir. Sanal gercekligi belki turizm
iiriinlerinin kalitesini veya 6n sunumunu gostermek icin tanitim amagh kullanabilir isletmeler. (K3).”

Soru 4. Size gore gelecekte turizm sektoriinde Metaverse teknolojisinin etkileri hangi hizmet alanlarinda
goriilecektir? Bu etkiler neler olacaktir?

Katilimcilar, Metaverse’iin eglence hizmetlerinde belirgin bir sekilde goriilecegini ifade etmektedir.
Metaverse'iin gercek diinyada deneyimlenmesi ¢ok zor, maliyetli veya bireyler icin riskli olan safari
turlarinda, rekreasyonel aktivitelerde kullamimi yayginlasacaktir. Bunlarin yami sira Ozellikle miize
hizmetlerinde bireylere inamilmaz deneyimler sunacaktir. Kalkinma ajansinda calisan bir uzmanin
goriisiine gore, sanal tur ve simiilasyon uygulamalarinin artmasi, etkilesimli sergiler ve etkinliklerin
gelismesi, daha fazla sanal toplanti, konferanslar ve etkinlikler diizenlenmesi, gercek seyahatler yerine
sanal gezi ve etkinlik organizasyonlarina yonelme olabilecektir. (K8). Ayrica, bir otel genel miidiirii ise
Metaverse turizminin etkileri konusunda sunlar1 belirtmektedir:

“Turizmin tiim alanlarinda bunu gorecegiz ozellikle yiyecek-igecek dalinda, konaklama dalinda, seyahat dalimda daha

fazla gorecegiz. Bu etkiler insanlar: daha az tasarrufa itecektir. Bu sanal gercekligin etkisiyle insanlar daha ¢ok yer
gorme daha cok tatma daha ¢ok hissetme gibi olgular: daha yogun yasamak isteyecek ve siirekli bir harcama yapma
egiliminde olacaklardir. (K12). Rezervasyon kalitesini daha iyi hale getirmek, tiiketicilerin satin alma davramgim
yonlendirmek, sanal fuarlar yapmak ve yeni turistik cekicilikler olusturulabilir. (K15). Ozellikle kiiltiir turizmi,
kongre turizmi ve etkinlikleri (festival ve konser gibi) etkileyecegi kanaatindeyim. Deneyim turizmini daha az
etkileyecegini diisiiniiyorum. Ozellikle de gastronomi turizmi iizerinde etkisinin cok cok sinirli olacag: kanaatindeyim.
(K7).”

Soru 5. Metaverse teknolojisinin turizm pazarlamasi agisindan potansiyel faydalar sizce neler olabilir?

Bircok katilimci, Metaverse teknolojisinin bireylere sira dig1 bir deneyim sundugu igin reklam ve tanitim
aract olarak kullanildiginda gfiglii bir pazarlama unsuru haline gelecegini belirtmektedir. Sanal miizelere,
sanal gezilere imkan tanir. Tanmitim ve pazarlama agisindan sanal ziyaret yapan kisilerin gergegini de gérme
istegi olusabilir. Sanal etkinlik ve festivaller diizenlenerek, gercek destinasyonlarin bu yolla tanitimi
yapilabilir. Engelliler i¢in iiriine ulasim saglayamama durumunda sanal etkinlikler ile gercege yakin bir
deneyim sunulabilir. Kalkinma ajansinda ¢alisan bir uzmanin diisiincesine gore, Metaverse teknolojisi
turizmde sanal seyahat deneyimi yoluyla ¢evresel olumsuz etkilerin 6niine gegebilir. Engelli bireylerin bu

—
Abant Sosyal Bilimler Dergisi - https://dergipark.org.tr/tr/pub/asbi
901



Ahmet Aslan

yolla firsat esitligine katki saglayabilir. Ayni1 zamanda turizmde yeni bir ekonomik model olarak gelir
kapis1 agabilir. (K6). Bu soruya verilen yanitlardan bazilar1 sunlardir:

“Cok daha ucuza ve az bir efor ile diinyanin dort bir yaninda turizm deneyimlerini yasatabilece$i kanaatindeyim. Bu
acidan gercek deneyimin bir demosu olarak turizm destinasyonunu pazarlamada kullanlabiliv. (K7). Daha etkili
pazarlama sansi sunabilir ve genis kitlelere erisimi kolaylastirabiliv ve yaratici pazarlama kampanyalar: sunabilir.
(K17).”

Soru 6. Metaverse’iin turizm i¢in olusturabilecegi muhtemel firsatlar neler olabilir?

Metaverse tabanli yeni turistik {iriin ve hizmetlerin ortaya ¢ikacag: diistintilmektedir. Bu durum turizmin
cesitlenmesinde, yeni ilgi alanlarinin olusmasina katkida bulunabilir. Kisisellestirilmis turistik deneyimler
hazirlamada kullanilabilir. Diinya ¢apinda cesitli kiiltiirel etkinliklere katilma ve etkilesim kurma imkani
ortaya gikar. Turizmin cevresel etkilerini azaltmakta fayda saglarken ozellikle, tarihi binalarda, Sren
yerlerinde, sanal turlar tercih edilebilir. Bir turizm akademisyeninin bu konuyla ilgili diisiincesine gore,
Metaverse turizmde teknolojik yeniliklere maliyetler KOBI'ler ok hizli ayak uyduramamaktadir, fakat
turizmde yer alan KOBI'ler igin biiyiik firsatlar saglamaktadir. Bununla birlikte destinasyon tanimrlig;,
destinasyon yonetimi ve turizm isletmeleri igin Metaverse kullanimi 6nemlidir. (K1). Bu soruyla ilgili
verilen diger yanitlar sunlardir:

“Huzlr kararlar almarak hizli doluluklar elde edilebilir zaman zaman. (K12). Metaverse kullanicilar: sanal olarak farkli
turizm destinasyonlar: kesfetme ve deneyimleme firsatlarina sahip olabilirler. Bu sayede planlamas: oncesinde
turistlere destinasyonlar: daha yakindan tanima ve segme firsati sunar. (K10). Sanal gerceklik otelleri yaparak gelecek
olan turistlerin otelleri gezip daha saglikli kararlar almasina yardimc: olabilir ve siirdiiriilebilir turizm adina da
yardimci olarak dogay: ve cevreyi bu sekilde daha iyi koruyabilirler. (K9).”

Soru 7. Metaverse’{iin turizm i¢in olusturabilecegi muhtemel tehditler neler olabilir?

Katilimcilara gore, Metaverse teknolojisinin turizm destinasyonlar1 baglaminda birbiriyle
entegrasyonunun saglanamamasi, elde edilen verilerin islenememesi sorununu ortaya g¢ikarabilir.
Metaverse’iin turizmde kullanimi yayginlastiginda siber tehditler s6z konusu olabilir. Bunun yam sira
istihdam edilen birey sayisinda azalma goriilmesi miimkiindiir. Ayrica, Metaverse'iin gelismesiyle fiziksel
turizm hizmetlerinin yerine sanal ortamlarin sundugu hizmetler tercih edilebilir ve turizm talebi diisebilir.
Genel olarak istihdamda azalma, sosyal etkilesimde azalma, fiziksel deneyimden yoksunluk, veri
glivenligi problemleri gibi sorunlar 6n plana ¢ikabilir. Bir goriise gore Metaverse teknolojisinden kaynakl
en Onemli tehdit gergek hayatin ve etkilesimin, sosyallesmenin ortadan kalkmasina sebep olur. Yerel
kiiltiirlerin yozlasmasina sebep olabilir. Gelenegin ortadan kalkmasina ve tek tip insan davranisinin ortaya
¢ikmasina sebep olabilir. Turizmden para kazanmanin yolu ziyaretgilerin turistik harcama yapmasidir.
Sanal gerceklik faaliyetlerinde yerel isletmeler i¢in bir kazang unsuru yoktur. Yerel topluluklara bir faydasi
bulunmamaktadir. Siirdiiriilebilirlik agisindan da iilkelere turizm sektoriine bu ag¢idan zarar verebilir.
Turizmin uluslararasi barisa olan katkisini azaltabilir. (K3). Bu soruyla ilgili diger ifadeler sunlardir:

“Bu soruya verilebilecek ilk cevap kuskusuz veri giivenligidir. Bunun disinda bu teknolojinin agirt kullanim gercek
ve fiziksel turizm deneyimlerini kisitlayabilir, insanlarin sosyal iligkilerini zedeleyebilir. Satis agisindan ise geleneksel
turizm is modellerinin gelirlerinde azalmaya yol acabilir ve haksiz rekabet ortam: yaratabilir. (K6). En biiyiik sikint:
dijital ortamda sana anlatilanla gercektekinin Ortiismemesidir. Bu hayal kirikli§1 yaratir insanlarda ve bir sonraki
dijital ortamda gordiikleri bir yer icin oraya giden birinden referans almak isterler bu da dijital ortama giiveni
diisiiriir. (K12). Gercek deneyimlerin yerini alarak turistlerin fiziksel destinasyonlara olan ilgisini azaltmasi, giivenlik
ve gizlilik endiseleriyle birlikte dijital diinyada dolandiricilik wvakalarimin  artmasy, kiiltiirel ve cevresel
siirdiiriilebilirlik sorunlarina dikkat cekmede yetersiz kalmasi, dijital imkanlara erisim imkanlar1 nedeniyle
erigilebilirlik sorunlarimin ortaya ¢ikmast ve teknik altyapr zorluklarina bagli olarak kullanici deneyimindeki
tutarsizhiklar yasanmas: bu tehditler arasmda sayilabilir. Bu mnedenle, Metaverse ‘iin turizm sektoriinde
yaygmlasmastyla birlikte bu potansiyel tehditlerin dikkatle yonetilmesi gerekecektir. Ayrica bu teknolojilere hizmet
saglayabilecek teknik ekip ve ekipmanlar da heniiz iilkemizde yeterli miktarda bulunmamaktadir. Bu alanda
isgiiciiniin yetistirilmesi de gerekmektedir. (K8).”
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Arastirma kapsaminda katilimcilardan elde edilen verilerden en sik tekrar eden kelime frekanslarim
belirleyebilmek i¢in Voyant Tools yazilim programi kullanilmistir. Metaverse ile ilgili katilimcilara sorulan
sorulardan toplanan verilerden kelime bulutu olusturulmustur. Kelime bulutunda en sik kullanilan
kelimeler koyu yazi karakteri ve biiyiik punto kullanilarak gosterilmistir. Analiz programi her kelimeyi
ayr1 ayr1 inceledigi icin iki veya {i¢ kelimeden olusan anahtar kelimeler birlestirilmistir. Sekil 1’deki kelime
bulutu incelendiginde en sik kullanilan kelimenin “sanal” oldugu goriilmektedir. Bunu siras1 ile “turizm”,
“metaverse” ve “dijital” kelimeleri takip etmistir.

Sekil 1: Anahtar Kelimelerden Elde Edilen Kelime Bulutu
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Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Metaverse ile ilgili katilimcilara sorulan sorulardan toplanan verilerden elde edilen bilgiler cercevesinde
kelime baglar1 olusturulmustur. Kelime baglar1 incelendiginde ise en fazla iligkili olan kelimeler mavi
kutucuklar i¢inde birbirine bagli oldugunu gosteren ¢izgilerle gosterilmektedir. Kelime baglariyla birbirine
baglanan kelimeler daha canli renklerle vurgulanmaktadir. Sekil 2’deki kelime baglarinda “metaverse”
kavraminin “sanal”, “turizm”, “deneyim” ve “dijital” kavramlariyla iligkili oldugu goriilmiistiir.
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Sekil 2: Anahtar Kelimelerden Elde Edilen Kelime Baglar:
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Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
4. Sonug

Bu calisma, Metataverse’iin turizm sektoriine potansiyel etkileri farkli paydaslarin bakis agisindan
incelemistir. Ayica bu c¢alisma, turizm endiistrisindeki paydaslarin Metaverse kavramini nasil
degerlendirdigini ve turizm sektoriinde nasil bir etki yaratabilecegi konusundaki diisiincelerini ortaya
koymay1 amaglamistir. Katilimcilarin goriisleri ve tekrarlanan yorum ve degerlendirmeleri dogrultusunda,
konu hakkindaki sorulara ortak yanitlar verilmistir. Katilimcilarin ¢ogu, turizm sektoriinde dijitallesmenin
kaginilmaz oldugunu diisiinmektedir. Dijitallesme siireciyle birlikte seyahat deneyimleri, rezervasyon
stiregleri, destinasyon kesfi ve iletisim gibi bir¢ok alanda olumlu gelismeler yasanacag diistiniilmektedir.
Turizm sektorii emek yogun bir sektor olmasina ragmen giintimiizde turizm sektorii dijital teknolojiden
ciddi bir sekilde faydalanmaktadir. Ozellikle bireyler seyahate ¢ikmadan 6nce destinasyon veya otel
secimlerini etkileyen sosyal medya tabanlh reklamlar ve tanitimda siklikla kullanilan sanal gergeklik ve
arttirilmis gerceklik teknolojilerini gérmektedirler. Ayrica, engelli bireylerin fiziksel olarak erisemedigi
destinasyonlarda sanal turlarin ve etkinliklerin diizenlenmesi, turizmde firsat esitligini saglamaya
yardimc olabilir. Bu kapsamda bu ¢alismanin bulgulari Ozdemir Uggun ve Sahin (2023)'in ¢alismasiyla
paralellik gostermektedir. Ozdemir Uggun ve Sahin (2023) Metaverse’iin turizm sektorii iizerindeki
etkilerini arastirdiklar1 ¢alismasinda bu teknolojinin turizmin geleneksel kavramlarii ve ozelliklerini
degistirmenin yani sira kendine ait bir turizm literatiirii ve sektorii yaratma potansiyeline sahip oldugunu
tespit etmistir. Ayrica yazarlar, Metaverse'iin satis ve pazarlama, dezavantajli gruplarin katilimi, yeni is ve
istihdam yaratma, egitim ve gercege en yakin sanal deneyimler yaratma potansiyeliyle beraber turizmi
olumlu yonde etkileyecegi ve destekleyecegi ifade edilmistir.
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Katilimcilar, Metaverse teknolojilerinin gelecekte en c¢ok eglence hizmetlerinde belirgin sekilde
goriilecegini diisiinmektedir. Metaverse’iin gercek diinyada deneyimlenmesi ¢ok zor, maliyetli veya
bireyler icin riskli olan safari turlarinda, rekreasyonel aktivitelerde kullanim: yayginlasacaktir. Bunlarin
yant sira Ozellikle miize hizmetlerinde bireylere inanilmaz deneyimler sunacaktir. Katilimcilara gore, otel
endiistrisi Metaverse’ii tanitim icin kullanabilir, turist rehberleri macera gerektiren alanlarda bu
teknolojiden faydalanabilir ve yiyecek-icecek isletmeleri restoranlarda yemegin kendisini tanitmak igin
meniilerde kullanabilir. Kongre faaliyetlerinde, tarihi wve kiiltiirel destinasyonlarda Metaverse
teknolojisinin etkileri goriilecektir. Metaverse ortaminda yapilan kongre, sempozyum, fuar, sanal miize
gezileri ve sanal arkeolojik geziler gibi turizmin bu tiir hizmet dallarina olan ilgiyi azaltabilir. Metaverse
teknolojilerinin mevcut durumdaki en biiyiik etkisi sanal seyahat deneyimleri {izerine olacaktir. Artirilmis
gerceklik ile turistlerin evlerinden ¢ikmadan ilgili alan1 kesfetmelerine olanak saglanacaktir. Bunun disinda
fiziki mekandan bagimsiz olarak kafeler, toplant1 alanlari, konserler, sanal turlar, magazalar vb. bircok
alanda sanal ilgiyi artiracaktir.

41. Teorik Katkilar

Metaverse kavrami ve onun turizm sektoriiyle olan iligkisi literatiirde nispeten yeni bir arastirma alam
olmakla birlikte, bu ¢alisma Metaverse teknolojisinin nasil sekillenecegine ve gelecekte turizm sektoriinde
nasil kullanilacagina dair onemli teorik katkilar sunmaktadir. Fazio vd. (2023) de ¢alismasinda turizm
endiistrisinde Metaverse’iin yayilim siirecinin heniiz baslangi¢ asamasinda oldugunu ve Metaverse
teknolojisinin benimsenme oraninda hentiz kritik asamaya ulasilmamis oldugunu tespit etmistir. Bununla
beraber katilimcilarin, Metaverse’ii sanal diinya, sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik temelli bir evren
olarak tanimlamasi, bu teknolojinin turizmde mevcut dijital teknolojilerden farkini ortaya koymaktadir.
Mevcut dijital teknolojiler kisilere yalnizca gorsel ve isitsel deneyimler sunarken, Metaverse kullanicilarina
¢ok daha genis bir etkilesim olanag1 saglamaktadir. Metaverse ve dijitallesmenin turizmde yerel kiiltiirlerin
korunmasi ve siirdiiriilebilirlik agisindan tehdit olusturabilecegi endiseleri gbz oniine alindiginda, bu
teknolojilerin yerel topluluklara katki saglayacak sekilde tasarlanmasi Onerilir. Sanal gergeklik
uygulamalarinda yerel isletmelerin de dahil edilmesi yerel ekonomilere katki saglayabilir. Bu ¢alismadan
elde edilen bulgular daha 6nce yapilan ¢alismalarin (Ercan, 2022; Chen vd., 2023) sonuglariyla benzerlik
gostermektedir. Chen vd. (2023) calismasinda, paydaslar arasindaki karsilikli bagimliligi ve metaverse
turizmin basarisini artirmak igin is birliginin gerekliligini ifade etmektedir. Ayrica, siirdiiriilebilir bir
turizm ekosistemi yaratmak i¢in gesitli taraflarin ¢ikarlarinin dengelenmesinin 6nemini vurgulamaktadir.

Bu calisma, Metaverse'iin turizmde sundugu firsatlar ve tehditler iizerine 6nemli bir teorik tartisma
sunmaktadir. Metaverse teknolojisinin, yeni turizm {iriin ve hizmetlerinin gelistirilmesinde 6nemli bir rol
oynayacagl ve cevresel etkileri azaltabilecegi ifade edilebilir. Ayni zamanda, sanal deneyimlerin
destinasyonlar i¢in bir tanitim araci olarak kullanilmasinin pazarlama agisindan degerli bir firsat sundugu
sOylenebilir. Dijitallesmenin yayginlagmasiyla birlikte veri giivenligi ve mahremiyet endiseleri 6nemli bir
mesele haline gelmistir. Bu baglamda, turizmde dijitallesme siirecinde karsilasilan giivenlik tehditleri ve
bunlara yonelik ¢6ziim Onerilerini kapsayan teorik c¢alismalar yapilmalidir. Turizm isletmeleri, veri
glivenligi konusunda yatirimlar yapmali ve miisterilerinin kisisel bilgilerini korumaya yonelik stratejiler
gelistirmelidir. Ayn1 zamanda, miisterilere giiven veren seffaflik politikalar1 ve veri yonetimi standartlar:
belirlenmelidir.

Bu calismanin teorik acidan katkilarindan biri, turizm sektoriindeki dijitallesme siirecinin genel kabul
gormiis ve kaginilmaz bir gergeklik olduguna dair saglam bulgular sunmasidir. Katilimcilarin ¢ogu,
dijitallesmenin seyahat deneyimleri, rezervasyon siirecleri, pazarlama ve destinasyon ydnetimi gibi
alanlarda turizme olan etkisini vurgulamistir. Bu durum, dijitallesmenin turizm sektoriinde is yapma
bigimlerini nasil degistirecegini teorik olarak analiz eden galismalara katki saglayacaktir. Ozellikle, sosyal
medya, sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) gibi teknolojilerin isletmelerin rekabet avantaji
kazanmasinda nasil kritik bir rol oynadigini ve miisterilerin seyahat tercihlerini sekillendirdigini
gostermektedir. Dijitallesmenin turizm isletmelerine sadece operasyonel kolaylik saglamadigi, ayni
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zamanda miisteri deneyimini de koklii bir sekilde doniistiirdiigii gozlemlenmistir. Bu baglamda, turizmde
dijitallesmenin etkileri {izerine daha derinlemesine ¢alismalar yapilabilir ve dijital miisteri deneyimi
kavrami iizerine teorik modeller gelistirilebilir.

Metaverse teknolojisinin bireylere sira dis1 bir deneyim sundugu i¢in reklam ve tamitim araci olarak
kullanildiginda giiglii bir pazarlama unsuru haline gelecegi diistiniilmektedir. Tarutim ve pazarlama
acisindan sanal ziyaret yapan kisilerin gercek {iriinii de gorme istegi olusabilir. Sanal etkinlik ve festivaller
diizenlenerek, destinasyonlarin bu yolla tanitimi yapilabilir. Ayrica, turizm pazarlamasinda tiiriin ve
hizmetin soyut yoniinii somutlastirarak alinacak turistik hizmeti 6nceden kesfetme ve deneyimleme firsat:
sunabilir. Hedef kitleye daha etkili ulasmak, pazarlama faaliyetlerini kisisellestirilebilmek pazarlama
maliyetlerini azaltmak gibi potansiyel faydalar1 olacagi diisiiniilmektedir. Bununla beraber, turizm
isletmelerine interaktif tanitim ve pazarlama firsat: sunarak marka bilinirligini artirabilir ve hedef kitle ile
etkilesimi artirabilir. Sanal etkinlikler, festivaller ve sergiler gibi aktiviteler, turizm destinasyonlarinin
cevrim igi olarak tanitilmasimi ve turistlerin ilgisini ¢ekmesini saglayabilir. Bununla birlikte, Metaverse
araciligiyla kisisellestirilmis reklam ve tanitim igerikleri olusturmak, turizm isletmelerine potansiyel
miisterilere daha etkili bir sekilde ulasma imkani verebilir.

4.2, Pratik Katkilar

Metaverse teknolojisinin turizm endiistrisi {izerindeki etkisini inceleyen bu ¢alisma, bu alandaki
literatiiriin zenginlesmesine katkida bulunacaktir. Otel isletmeleri, Metaverse’ii tanitim i¢in kullanabilir,
turist rehberleri macera gerektiren alanlarda bu teknolojiden faydalanabilir ve yiyecek-igecek sektorii
restoranlarda yemegin kendisini tanitmak i¢in mentilerde kullanabilir. Turizm igletmeleri, Metaverse
teknolojisini bireylere sira dis1 bir deneyim sunmak icin kullanabilir ve bu kapsamda Metaverse teknolojisi
reklam ve tanitim araci olarak kullandiginda giiclii bir pazarlama unsuru haline gelebilir. Destinasyon
yoneticileri, sanal etkinlik ve festivaller diizenlenerek destinasyonlarin tanitimi yapilabilir. Ayrica,
isletmeler turizm pazarlamasinda {iriin ve hizmetin soyut yoniinii somutlastirarak alinacak turistik hizmeti
onceden kesfetme ve deneyimleme firsati sunabilir. Bununla beraber, turizm isletmelerine interaktif
tanitim ve pazarlama firsat1 sunarak marka bilinirligini artirabilir ve hedef kitle ile etkilesimi artirabilir.
Sanal etkinlikler, festivaller ve sergiler gibi aktiviteler, turizm destinasyonlarimin cevrim igi olarak
tanitilmasini ve turistlerin ilgisini ¢ekmesini saglayabilir. Bununla birlikte, Metaverse araciligiyla
kisisellestirilmis reklam ve tanitim igerikleri olusturmak, turizm isletmelerine potansiyel miisterilere daha
etkili bir sekilde ulasma imkani1 verebilir.

Turizm isletmeleri, dijitallesmeyle birlikte rezervasyon sistemlerini kendi web sitelerine tasimis ve online
seyahat acenteleriyle is birligi yaparak tanitim ve pazarlama kapasitelerini artirmistir. Bu durum pratik
olarak, dijital platformlarin kullanimi sayesinde turizm sektoriindeki is modellerinin déniistiigiinii
gostermektedir. Ozellikle otellerin ve seyahat acentelerinin miisterilere dijital yollarla ulasma konusunda
nasil yenilikgi stratejiler gelistirdigi ortaya gikmaktadir. Bu siireg, isletmelerin miisteri memnuniyetini
arirma ve marka imajim1 koruma konusunda dijital platformlarin ne kadar kritik oldugunu da
gostermektedir. Metaverse’iin, turizm sektoriinde yeni bir pazarlama aract olarak kullanimi biiyiik bir
potansiyel tasimaktadir. Turizm isletmeleri, Metaverse teknolojisini sanal deneyimler sunmak amaciyla
kullanabilirler. Bu kapsamda isletmeler ve destinasyonlar, sanal turlar, simiilasyonlar ve artirilmis
gergeklik deneyimleri sunarak miisteri gekebilirler. Ozellikle, kiiltiir turizmi, miize ziyaretleri ve doga
turlar gibi alanlarda Metaverse teknolojisinin entegre edilmesi turistik ¢ekiciligi artirabilir. Ayrica turizm
isletmeleri, miisterilerine daha 6nce deneyimleyemedikleri bir sanal 6n izleme saglayarak onlarin satin
alma kararlarini etkileyebilir.

Metaverse’iin 6zellikle siirdiiriilebilir turizm agisindan 6nemli bir firsat sundugu katilimcilar tarafindan
vurgulanmistir. Sanal turlar sayesinde tarihi eserler ve dogal alanlar {izerindeki insan baskis1 azaltilabilir,
cevresel etkiler minimize edilebilir. Bu durum, destinasyonlarin korunmasina ve siirdiiriilebilirligin
saglanmasina pratik bir katki sunmaktadir. Bu baglamda, turizmde erisilebilirligi artirmak amaciyla
Metaverse uygulamalar1 daha yaygin kullanlabilir. Dijitallesmenin, 6zellikle otel ve seyahat acentelerinde
is slireclerini otomasyona dayal1 hale getirmesi, pratik anlamda isgiicii dinamiklerini de degistirmektedir.
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Ancak, baz1 katilimcilarin isgiici kayb1 ve issizlige dair endiseleri goz oniine alindiginda, dijitallesmenin
turizm sektoriinde galisanlar iizerinde olumsuz etkiler yaratabilecegi de belirtilmistir. Isletmelerin bu yeni
dijital doneme uyum saglamak icin calisanlarini yeniden egitme ve teknolojik altyapilarmi gelistirme
ihtiyac1 bir gereklilik olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Nitel veriler ile sinirlandirilan bu ¢calismada Metaverse’tin turizm sektoriindeki etkilerine odaklanilmistir.
Hala gelisim asamasinda olan Metaverse’iin turizme etkileri karma yontemlerle 6l¢iilebilir. Ayrica yalmzca
Tiirkiye’de yapilan bu calisma farkl: iilkelerde ve farkl {ilkeler {izerinde yapilabilir. Ayrica 6rneklem
belirlenirken Metaverse deneyimine sahip katilimcilar olmas: ve bu katilimcilarin konuya hakim olmas:
bir avantaj olarak goriinse bile katilimcilarin bu konuda olumlu bir 6nyargiya sahip olma ihtimalleri
bulunmaktadir. Bu yiizden katilimcilarin Onyargili cevap vermis olma ihtimali ¢alismanin
sinirliliklarindan olabilir. Son olarak turizm pazarlamasinda 6nemli bir yeri olan Metaverse teknolojisinin
derinlemesine arastirilmasi ihtiyaci vardir. Konu yeni olmasindan o6tiirii gelecege yonelik varsayimsal
tahminlerde bulunulmustur. Gelecekte benzer arastirmalar yapilarak bu calismada ortaya konan
varsayimlarin gerceklesme durumuyla alakali somut veriler ortaya konulabilir.
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