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Oz

Gilintimiizde dijitallesme, sanal gerceklik teknolojileri, metaverse ve yapay zeka teknolojileri ban-
kaciliktan, saglik sektoriine, savunma sanayinden turizm endiistrisine pek ¢ok alanda etkili ol-
maktadir. Calismanin amaci, bu onemli teknolojik gelismelerinden olan metaverse, genisletilmis
gerceklik ve yapay zeka teknolojilerinin turistik yiyecek icecek isletmelerine etkisini arastirmak-
tir. Calisma kapsaminda, hem ilgili teknoloji kullanicilarinin hem de isletme sahiplerinin yorum
ve Onerileri incelenmistir. Alaninda uzman 29 kisi ile derinlemesine miilakat teknigiyle yapilan
goriismeler sonucunda veriler, etnografik 6zet teknigi kullanilarak betimlenmis ve katilimeilarin
tekrar eden yanitlari ve ¢arpici yorumlarina dayali bulgular sunulmustur. Bu teknolojilerin, yiye-
cek igcecek isletmelerini olumlu yonde etkileyecegi, verimli kullanimi1 sonucunda, mal ve hizmet
pazarlamasina destek olma, misafir memnuniyetini artirma, kisisellestirilmis deneyimler sunma,
turistlerin ve calisanlarin egitilmesi, ¢evresel siirdiiriilebilirlige katki saglama, isttihdam yaratma
gibi ¢esitli konularda avantajlar saglayacagi goriilmiistiir.
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The Impact of Metaverse, Extended Reality and Artificial Intelligence Technologies on Tou-
ristic Food and Beverage Businesses

Abstract

Digitalization, virtual reality technologies, metaverse and artificial intelligence technologies are
effective in many areas from banking to the health sector, from the defense industry to the tourism
industry. The aim of the study is to investigate the impact of these important technological devel-
opments, metaverse, extended reality and artificial intelligence technologies, on touristic food and
beverage facilities. Within the scope of the study, the comments and suggestions of both relevant
technology users and business owners were examined. As a result of the interviews conducted with
29 experts in the field between February and March 2024 with in-depth interview technique, the
data were described using the ethnographic summary technique and findings based on the repeated
responses and striking comments of the participants were presented. It has been seen that these
technologies will positively affect food and beverage businesses and provide advantages in var-
ious areas such as supporting the marketing of goods and services, increasing guest satisfaction,
providing personalized experiences, training tourists and employees, contributing to environmen-
tal sustainability and creating employment as a result of their efficient use. The original value of
the study is that it presents concrete findings in the light of primary data and provides practical
contributions to businesses in terms of explaining the benefits provided as a result of the efficient
use of these technologies.

Keywords: Digitalization, XR, Al, tourism, food and beverage industry

Giris

Glinlimiizde hem herhangi bir sektorde faali-
yetlerine devam eden isletmeler, hem de mal ve
hizmet satin almak isteyen miisteriler i¢in fark-
lilik ve yenilik arayis1 goze carpmaktadir. Tek-
noloji siirekli gelismekte ve ¢esitli inovasyonlar
farkli endiistrilerin kullanimima sunulmaktadir.
Son donemin en 6nemli teknolojik gelismele-
rinden olan metaverse, sanal gergeklik ve ya-
pay zeka uygulamalar1 da kiiresel anlamda ilgi
ve bilgi odag1 haline gelmistir. Turizm sektorii
icin vazgecilmez bir unsur halini alan meta-
verse, kapsayict turizm Onciiliiglindeki misafir
deneyimini pek c¢ok yonden gelistirmektedir
(Jafar ve Ahmad, 2024; Yang ve Wang, 2025).
Bu teknolojiler pek ¢ok iilkede merak uyan-
dirmakla beraber, teknolojik yenilikleri hizla
giinliik hayata entegre etmek konusunda Ame-
rika Birlesik Devletleri onciiliikk etmektedir.
Amerika Ulusal Restoranlar Birligi tarafindan
yayinlanan raporda, 2030 senesi i¢in restoran-
larda rekabet istiinliigliniin sadece iyi yemek
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ve iyi servis ile degil ayn1 zamanda teknolojiye
ve bilimsel gelismelere hakim olmakla sagla-
nabileceginin alt1 ¢izilmektedir (Baran, 2022).
Metaverse ve sanal gerceklik uygulamalarinin
farkli deneyimler yagamak isteyen ve teknoloji-
ye merakl tiiketiciler tarafindan tercih edildigi
goriilmektedir. Metaverse, yasama, ¢alisma ve
birbirimizle etkilesim kurma bigimimizi doniis-
tiirme potansiyeline sahip, heyecan verici ve
hizla gelisen bir yenilik alanini temsil etmek-
tedir (Frishberg, 2024). Makro diizeyde meta-
verse, fiziksel ve dijital dliinyay1 harmanlayarak,
gergeklik ile sanallik arasindaki sinirt bulanik-
lagtirmaktadir (Wang vd., 2022). Bu durum,
bireylerin gilinliikk rutininde devamli tekrarla-
yan, achigint gidermek gibi siradan bir fiziksel
ihtiyact bu teknolojiler sayesinde daha farkl
deneyimleyebilmelerine imkan saglamistir. Te-
massiz etkilesimleri zorunlu kilan COVID-19
salgimiyla birlikte hiz kazanan bu teknolojik
ilerlemeler, artirilmig gerceklik ve sanal gercek-
lik gibi alanlarin popiilerligini artirmis ve resto-



ran sektoriinde tiiketicilerin belirli bir restoran
mentisii ve her bir liriin hakkinda bilgi arama
ve bilgiye erisim seklini 6nemli dl¢iide iyiles-
tirmistir (Bae ve Kim, 2024). Sanal gerceklik
teknolojileri yemek yemeye dayali ¢esitli saglik
sorunlarii ¢6zmede avantaj saglayabilir, gast-
ronomi egitiminde kullanilabilir ve {iriin pazar-
lamasinda fayda saglayabilir (Negiizel ve Mil,
2021). Benzer bir sekilde, yapay zeka teknolo-
jisi de hem misafirler hem isletmeler agisindan
cesitli olanaklar yaratmaktadir. Stylos (2019),
turizm sektoriinde karar verme siireglerinin ge-
listirilebilmesi ve otomatiklestirilebilmesi ko-
nusunda yapay zekanin biiyiik bir oneme sahip
oldugunu vurgulamaktadir. Yapay zeka destekli
robotik teknolojilerin benimsenmesiyle beraber
restoran endiistrisinin, emek yogun bir yapidan
teknoloji yogun bir yapiya doniisecegi tahmin
edilmektedir (Ozekici vd., 2024). Dahas1 bazi
arastirmacilar, yapay zeka tabanli insansi robot-
larin ortaya ¢ikmasi nedeniyle 2025 yilina ka-
dar tiim iglerin {icte birinin ortadan kalkabilece-
gini 6ne siirmektedir (Brougham ve Haar, 2018;
Frey ve Osborne, 2013).

Turizm alanyazininda artirilmis gergekligi konu
alan tez ve makale sayisinin az oldugu ve yiye-
cek icecek endiistrisine yonelik arastirmalarin
ise ¢ok daha kisitl oldugu goriilmektedir (Bae
ve Kim, 2024; Cankiil vd., 2018; Ozekici vd.,
2024). Bu ¢alismanin amaci, metaverse, genis-
letilmis gerceklik ve yapay zeka teknolojileri-
nin turistik yiyecek i¢ecek igletmelerine etkisi-
ni, paydas goriislerinden olusan birincil veriler
ve ilgili alan yazin 15181nda incelemektir.

Kavramsal Cerceve

Bu calismada ele alinan teknolojilerin turistik
yiyecek igecek isletmelerine etkisini anlayabil-
mek adina oncelikle ilgili teknolojilerin ve kav-
ramlarm agiklanmas yerinde olacaktir. Once-
likle ¢esitli kaynaklarda tanimlanmaya ¢alisilan
metaverse kavramimi Wang vd. (2022), avatar-
larla temsil edilen kullanicilar icin kisisellesti-
rilmis hizmetleri stirdiirebilecekleri birden fazla
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birbirine bagli sanal diinya seklinde agiklamig-
lardir. Cok daha kapsamli bir tanim yapan Ball
(2022) metaverse icin, ‘nesneler, iletigsimler,
kimlik, ge¢mis, yetkiler ve odemeler gibi veri-
lerin stireklilik ve bireysel bir varlik duygusuyla
sinwrsiz sayida kullanici tarafindan eszamanl
ve siirekli olarak deneyimlenebildigi, gercek
zamanlt olarak olusturulmus ti¢ boyutlu sanal
diinyalarin biiyiik 6lcekli ve birlikte ¢alisabi-
lir bir agi’ ifadesini kullanmistir. Genisletilmis
gerceklik (Extended Reality - XR) teknolojileri;
goriintiiler vasitastyla gergekligi yapilandiran
ya da sekillendiren diger sanal gerceklik, arti-
rilmis gerceklik ve karma gerceklik teknoloji-
lerini kapsayan bir ¢at1 kavram seklinde ifade
edilmektedir (Erdal vd., 2022). Sanal gerceklik
(Virtual Reality - VR) ise bireylerin bir sanal
gerceklik bashigi veya kaski araciligiyla {i¢ bo-
yutlu bir alanda etkilesime girebildigi ve go-
riintiiler, nesneler ve sesler kullanilarak yapay
olarak yaratilan ortami algilayabildigi yapay
bir deneyim olarak tanimlanmaktadir (Lee vd.,
2021). Artirilmis gergeklik (Augmented Reality
- AR) sanal evrendeki nesneler ile gercek ¢ev-
renin, birlestirilip zenginlestirilmesiyle olustu-
rulmus, kullanicilarin gercek cevreyi agiklayip
zenginlestirmek adina sanal nesnelerle etkilesi-
me gectidi bir illiizyon olarak tarif edilmektedir
(Cirulis ve Brigmanis, 2013). Yapay zeka (Arti-
ficial Intelligence — Al), bir sistem veya makine
tarafindan insan zekasinin simiilasyonunu ifade
etmekte olup amaci, insanlar gibi diistinebilen
ve algilama, akil yiiriitme, 6grenme, planlama,
tahmin etme vb. dahil olmak {izere insan davra-
niglarini taklit edebilen bir makine gelistirmek-
tir (Xu vd., 2021). Calismada bu teknolojilere
uluslararas1 alan yazinda karsimiza ¢ikan ve
daha yaygin olarak kullanilan Ingilizce isimle-
rinin kisaltmalariyla yer verilmistir. Bu tekno-
lojiler, yiyecek igecek endiistrisinde iki farkl
sekilde karsimiza c¢ikmaktadir; bunlardan biri
misafirlerin metaverse, XR ve Al teknolojileri-
ni kullanmasi ve fiziken hizmetle bulusmadig:
durum, digeri ise yiyecek i¢ecek hizmeti sunan
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isletmelerin bu teknolojileri kendi operasyonla-
rinda kullandig1 ve/veya misafirle bulusturdugu
durumdur. Bu c¢alismada, hem ilgili alanyazin
bu farkli kullanimlartyla incelenmis hem de
veri toplama asamasinda goriisme yapilan kati-
limcilardan arastirmanin farkli boyutlarina dair
elde edilen yanitlar derlenmistir.

Metaverse, XR ve Al teknolojilerinin turistlerin
yeme-igme faaliyetleriyle kesisimini de kap-
sayan giincel uygulamalara ve bu konuya dair
yapilan arastirmalara ¢esitli 6rnekler iizerinden
deginmek 6nemlidir. Ornegin, Radisson Edwar-
dian otel zinciri, web sitesinde yayinladig1 kare
kodlar ile misafirlerin 13 otelin restoran menti-
lerine ve yemek hazirlama videolarina ulagma-
sin1 saglamaktadir (radissonhotels.com). Bir di-
ger zincir olan Mariott’un biinyesindeki EMC2
otelinde, Al asistani Amazon Alexa sayesinde
otelin restoranina rezervasyon yapmak kolay-
lasmistir, ayrica Cleo ve Leo isimli robotik ¢a-
lisanlar misafirlerin oda servisi ihtiyaglarina da
destek vermektedir (marriott.com). Metaverse
su anda miisterilerin sanal otellerin restoran-
larini, barlarimi ve kafeleri deneyimlemelerini
saglayarak ziyaret etmeden once onlara siiriik-
leyici ve etkilesimli bir deneyim sunmaktadir.
Miisteriler sanal alanlar1 kesfedebilir, ekip tiye-
leriyle etkilesime girebilir ve yiyecek/igecekleri
inceleyebilir, AR meniileri ile sanal bir ortamda
menii 6gelerini gorlintiileyebilir, bunlarla etki-
lesime girebilirler (Thomas, 2023). Nesnelerin
interneti algilama teknolojisinden yararlanan
metaverse, dokunsal deneyimler de sunarak tu-
ristlerin nesnelerin seklini, dokusunu ve sicak-
ligin1 hissetmelerine olanak tanimaktadir (Ning
vd., 2023). Celikkol (2022), hologramlar yardi-
miyla ¢esitli nesneleri ve iriinleri yaninda go-
riip hissedebilen tiiketiciler i¢in satin alma de-
neyimi bakimindan tamamen yeni bir teknoloji
perdesinin aralandigimni vurgulamaktadir.  Su
anda, bireyler diinyanin diger ucundaki birinin
hologramiyla oturup bir kahve igebilmekte veya
yemek yerken bu yemegin tarihini 6grenmenin
tadin1 ¢ikarabilmektedir. Hatta balik tutabile-
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cekleri veya kendi yemeklerini hayvanlar1 av-
layarak temin edebilecekleri oyunlastirilmis bir
alanla etkilesime girebilmekte veya AR bashgi
kullanarak gorebildigimiz dijital nesneleri kul-
lanabilmektedir (Connection by Finsa, 2022).
VR ve AR kullanan Atlastis Dubai otellerinde
misafir deneyimin iyilestirildigi, otellerin rekla-
minin yapildigi ve otel ¢alisanlarinin egitildigi
goriilmektedir (Celtek, 2023). BetU Verse isimli
metaverse tesisinin bir oteli, spor salonu, bari,
ve degistirilemez jeton (Non-Fungible Token/
NFT) miizesinin oldugu, oyuncularin bu sanal
otelde kendi avatarlariyla girebildigi, cesitli
oyunlara ve aktivitelere katilirken barda igki
icip sosyallesebildigi bilinmektedir (Newsfile
Corp., 2022).

Sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik deneyi-
mi sunan yeni nesil restoranlar {izerine yapilan
bir aragtirmada Citak (2023), bu uygulamalarin
yeme-i¢gme deneyimini unutulmaz kilma, misa-
fire daha saglikli ve giivenilir gida secenekleri
sunma, isletme mutfaklarinda maliyeti minimu-
ma indirebilme ve zamandan tasarruf saglama
gibi cesitli faydalarindan bahsetmistir. Karma
gerceklikli (MR) gastrosonik deneyimlerin yi-
yecek keyfi iizerindeki etkisini inceleyen bir
arastirmada ise, bu deneyimi yasayan katilimci-
larin cogunlukla olumlu estetik duygulara sahip
oldugu, uzayda hareket eden alisilmadik gorii-
niimli yiyecekleri oldukca begendikleri, sanal
ortamda bulunma hissinin, yiyecek keyfi ile bii-
yiilenme, saskinlik ve hayranlik gibi duygular
yarattig1 gorilmiistiir (Mesz vd., 2024). Augray
(2022), bu yenilikg¢i teknolojinin verimli sekil-
de kullanilmasiyla yiyecek icecek endiistrisi-
nin kalabaligin i¢inden siyrilmasinin miimkiin
olacagimi vurgulamis, Hjalager (2015) ise AR
teknolojisini yiyecek i¢ecek igletmeleri i¢in de-
neyim artirici onemli bir ara¢ seklinde tanimla-
mis ve turizmi doniistliren yliz yenilik arasinda
saymistir. Ayrica pek ¢ok arastirmada, AR uy-
gulamalar1 kullanan restoranlarda misafirlerin
isletmeye olan sadakatinin arttigi (Avcr vd.,
2019; Batat, 2021; Cankiil, vd., 2018; Citak,



2023) ve memnuniyetlerinin olumlu etkilendigi
(Citak, 2023) belirtilmistir. AR teknolojisinin,
meniilerin olusturulmasi ve tasarlanmasi siire-
cinde kullanimmin arastirildig1 calismada Isci
ve Orman (2023), misafirlerin restoranlarda en
cok tercih ettigi 11 adet yiyecek ve iki igecek-
ten olugan AR tabanli bir mobil yazilim tasar-
lamis ve arastirma katilimcilarinin goriislerini
almislardir. Katilimcilarin %70’lik bir ¢ogunlu-
gunun, bu tarz uygulamalarin diger restoranlar-
da da bulunmasini ve yayginlagmasini istedigi
saptanmustir. Buhalis vd. (2023), metaverse’iin
ilgi ¢ekici ve aydinlatici 6grenme deneyimleri
sunarak turistlerin hayal giiclinii harekete geci-
rebilecegini ve destinasyonlara olan ilgilerinin
artabilecegini vurgulamaktadir. Zhu vd. (2023),
sanal turizmde turistlerin zihinsel imgelerinin
gercekte seyahat etme niyetlerini olumlu yon-
de etkiledigini savunmuslardir. Benzer sekilde
Zather vd. (2025), metaverse seyahatinin ger-
cek/fiziksel seyahatle birlikte var olacaginin
tahmin edildigini ve turistleri destinasyonlara
¢cekmek i¢in degerli bir turizm pazarlama stra-
tejisi olarak islev gorebilecegini belirtmektedir.
I1gili teknolojilerin tiim bu faydalar goz éniinde
bulundurularak sirketlerin, yiiksek kaliteli VR
basliklar1 ve siiriikleyici dokunsal geri bildirim
araglar1 gibi son teknoloji karma gerceklik ci-
hazlarina yatirim yapmasi, teknolojik altyapila-
rin1 giliglendirmesi ve turist katilimini artirmak
icin tarihi yerler, dogal manzaralar, kiiltiirel ak-
tiviteler ve eglence projelerini iceren igerikler
tasarlamasinin 6nemi vurgulanmaktadir (Wang
ve Guo, 2025). Bu baglamda metaverse tekno-
lojist, turistlerin yeme-igme hizmeti satin alma-
dan once ziyaret etmek istedikleri isletmenin
atmosferini, kapasitesini ve lokasyonunu gore-
bilmesine, menii ¢esitliligi, porsiyonlar ve fiyat-
lar konusunda fikir sahibi olabilmesine imkéan
taniyabilir. Boylece, bir yoreye ait geleneksel
yemekleri kendi geleneksel sunumlariyla sanal
ortamda goren veya iinlii bir sefin ¢alistig1 otel
mutfaginda hazirlanan spesiyalleriVR gozlii-
giiyle deneyimleyen turistlerin, fiziksel olarak
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da bu isletmeleri ziyaret etme arzularinin tetik-
lenecegi sOylenebilir.

Al destekli robotlarin turistik yiyecek igcecek
mekanlarinda kullanilmaya baslandig1 goriil-
mektedir. 2017’nin sonlarinda M Social Sin-
gapore Hotel'de diinyanin ilk robot sefi AUS-
CA tanitilmis ve boylece misafirlere yaklasik 2
dakika 30 saniyede kizarmis yumurta ve omlet
hazirlanabildigi goriilmistiir. 2018'in sonuna
kadar Singapur'daki bes otel daha mutfaklari-
na robot sefleri dahil etmistir (HospitalityNet,
2018). Yapay zeka teknolojisinin entegre oldugu
robotlarin agirlama endistrisinde kullanimini
572 isletme iizerinden arastirdigi ¢alismasinda
Basiouny (2023), robotlarin restoranin atmosfe-
rini, yemek kalitesini ve hizmet kalitesini iyi-
lestirerek restoranlardaki miisteri deneyiminin
cesitli unsurlaria potansiyel faydalar saglama-
st sebebiyle kullaniminin yayginlastirilmasini
Oonermektedir. Ayrica mevcut caligmalar gida
ve lrlin tedariki i¢in blok zinciri teknolojileri-
nin faydali oldugunu goéstermektedir (Mondal,
2019).

Yiyecek igecek alaninda metaverse teknolo-
jisinin verimi disiintildiiglinde ilk akla gelen
agmazlardan birisi, tat ve koku konusunda kul-
lanicilarin nasil tatmin edilebilecegidir. Giyile-
bilir teknolojiler alanindaki gelismeler dikkate
alindiginda, ¢ok uzak olmayan bir gelecekte sa-
nal gerceklilk kullanicilarinin tat ve koku alabil-
melerine imkan taniyan teknolojilerin gelistiri-
lecegi tahmin edilmektedir. Boylece, bireylerin
metaverse ortaminda bir restoran1 ziyaret ettigi
takdirde giyilebilir teknolojilerin tat ve koku
kodlariyla bulusmasiyla burada yedigi yemek-
lerin tadina bakabilmesi ve kokusunu alabilmesi
miimkiin olacaktir (Y1ildiz, 2023). Metaverse’iin
cesitli endiistrilerde popiilerlik kazandikca, tiim
potansiyelinden yararlanma isteginin arttigi-
n1 belirten Lukasiewicz vd. (2024) halihazirda
gorsel ve isitsel teknolojilerin metaverse'e eri-
sim sagladigini, daha kisa bir siiredir incelenen
dokunsal ve koku alma teknolojilerine olan il-
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ginin arttigin1 vurgulamistir. Kullanicilarin me-
taverse’de koku alma deneyimi yasayabilmesi
i¢in su anda sinirli se¢enekler bulunmakla bera-
ber koku alma duyusunu metaverse’e eklemeyi
kolaylastiran, birden fazla kokunun ayni anda
kullanilmasina ve hem masaiistii hem de giyile-
bilir uygulamalarla uyumlu ¢aligmasina imkan
tantyan bir kit gelistirilmistir (Lukasiewicz vd.,
2024). Chalmers vd. (2023), sanal diinyalarda-
ki deneyimlere lezzet takdirinin dahil edilme-
sinin biiyiik dl¢iide g6z ardi edildiginin altim
cizerken, gercek lezzet deneyimlerini simiile
etmek i¢in sanal bir lezzet cihaz1 gelistirildigini
belirtmislerdir. Bir lezzetin {i¢ bileseni olan tat,
aroma ve agiz hissi gida gilivenli kimyasallar ile
yaratilarak sanal lezzet deneyimleri saglanabil-
mektedir. Bu teknoloji sayesinde lezzet deneyi-
minin simiile edilmesinin miimkiin oldugu ve
sanal aromalar kullanilarak lezzet kesif yolcu-
luklarinin gergeklestirilebilecegi goriilmiistiir.
Teknoloji boyutunda gergeklesen gelismelere
ek olarak, yiyecek icecek sektorii yoneticileri-
nin, calisanlar arasinda teknolojik okuryazarli-
g1 artirmay1 amaglayan yapilandirilmis egitim
programlari gelistirmeye dncelik vermesi, basa-
ril1 uygulamalar1 yonlendirmek icin bu projele-
re aktif olarak katilmasi ve baglilik gostermeleri
olduk¢a 6nemlidir (Naik vd., 2025).

Yontem

Bu arastirma, Tirkiye Bilimsel ve Teknolojik
Arastirma Kurumu (TUBITAK) 2219 Uluslara-
ras1 Doktora Sonras1 Aragtirma Burs Programi
kapsaminda Amerika Birlesik Devletleri Temp-
le University’de yliriitiilen bir projenin pargasi-
dir. Genis bir alanyazin taramasinin sonrasinda
olusturulan arastirma sorular su sekildedir,

* Metaverse, XR ve Al teknolojilerindeki ge-
lismeler turizm sektdriinde yiyecek igcecek
isletmelerini nasil etkilemektedir? Avantaj
ve dezavantajlar1 nelerdir?

* Yiyecek ig¢ecek isletmeleri, metaverse, XR
ve Al teknolojilerinden nasil fayda saglaya-
bilecektir?
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* Bu teknolojilerin turistik yiyecek icecek
isletmeleri tarafindan kullaniminin, misa-
fir memnuniyeti ve sadakatine olasi etkileri
nelerdir?

* Bu teknolojilerin isletmeler ve turistler ta-
rafindan kullaniminin, ¢evresel siirdiiriile-
bilirlige etkileri nelerdir?

* Metaverse, XR ve Al teknolojilerinin, tu-
rizm sektoriinde istihdama olasi etkileri ne-
lerdir?

Arastirma konusuyla ilgili birincil verilere da-
yanarak gerceklestirilen ampirik calismalarin
sinirlt sayida olmasi ¢alismanin 6zgiin degeri
olup alanyazina katki saglamasi agisindan 6nem-
lidir. Nitel metodolojide yiiriitiilen bu ¢alisma-
nin tlrii, cogunlukla daha 6nce yapilan yeterli
arastirmanin olmadig1 durumlarda benimsenen
kesfedici arastirmadir (Gegez, 2007). Arastir-
ma kapsaminda, alaninda uzman ve yogun is
temposuyla calisan katilimcilara ulasmanin ve
uygun randevu planlamanin zorlugu ¢alismanin
kisithiliklart arasinda sayilabilir. Ayrica, bu yeni
teknolojileri bilen ve kullanan katilimcilarin az
sayida olmasi aragtirmanin veri toplama asama-
sinda karsilasilan bir diger sinirliliktir.

Verilerin toplanmasi ve analizi

Detayli bir alanyazin taramasinin ardindan,
verilerin toplanmas1 amaciyla yar1 yapilandi-
rilmig goriisme formlar1 olusturulmustur. Bazi
arastirmacilar, arastirma tiiriine ve temel aras-
tirma sorusuna bagli olarak nitel arastirma ta-
sarimlarinda 10 ila 50 katilimcinin yeterli ol-
dugunu savunmaktadir (Creswell ve Creswell,
2018). Bununla birlikte, nitel arastirmalarda
benimsenecek yeterli 6rneklem biiyiikliigliniin
kararinda toplanan verinin giliciine ve kendini
tekrar ederek doygunluk noktasina ulagmasina
dikkat edilmesi gerektigini savunanlar da var-
dir (Malterud vd., 2015). Bu arastirma kapsa-
minda 50 katilimciya ulagilmasi hedeflenmis ve
daha sonra teorik veri doygunluguna ulagildigi
diisiiniilerek arastirma 29 katilimciyla tamam-
lanmigtir. Calisma kapsaminda yiiriitiilecek de-



rinlemesine miilakatlar i¢in Istanbul Aydin Uni-
versitesi Rektorligli Sosyal ve Beseri Bilimler
Etik Kurulu’ndan 15/2/2024 tarih ve 2024/2
toplant1 no.lu karar ile gerekli izin alinmigtir.
Arastirmaya katilmayr kabul eden uzmanlar-
dan veri toplanirken, arastirmaciya goriisiilen
bireylerin egilimleri, sosyal aktiviteleri ve var-
sayimlar1 hakkinda derinlemesine ve ¢ok yonlii
bir bakis acist saglayabilen derinlemesine go-
rlisme yontemi kullanilmistir (Johnson, 2002).

Gozde OZDEMIR UCGUN

Veriler toplanirken, katilimeilarin arastirmaya
dahil edilmesinde temel kriter, amagli 6rnekle-
me yontemlerinden biri olan kartopu yontemi
esastyla baslangicta se¢ilen konunun uzmanla-
11 tarafindan onerilmeleri olmustur. Ayrica ka-
tilmcilarin se¢iminde metaverse, XR veya Al
teknolojilerini deneyimleyen kisiler olmasina
veya ilgili teknolojiler alaninda faaliyet goste-
ren sirketlerin kurucular, girisimcileri veya ca-
lisanlar1 olmasina dikkat edilmistir.

Cizelge 1
Katilmcilarin dagilimi
K1 Akademisyen / Metaverse ve Turizm konusunda yayinlari bulunmakta
K2 Blockchain & Metaverse Academy’nin Kurucusu / Kriptopara egitmeni
K3 Akademisyen / Metaverse ve Turizm konusunda yaymlari bulunmakta
K4 Bagimsiz AR gelistiricisi / lise derecesinde makine 6grenimi (ML) egitimi veriyor
K5 Akademisyen / Al ve akilli turizmle ilgili yayinlar1 ve projeleri bulunmakta
K6 Akademisyen / Metaverse ve Turizm konusunda yaynlari bulunmakta
K7 Akademisyen / liniversite derecesinde metaverse platformunda dersler veriyor
K8 Bilisim Teknolojilerinden hizmet veren bir sirketin kurucusu ve Al girigsimi sahibi
K9 Bir yiyecek ve i¢ecek isletmesinin genel miidiirii
K10  Akademisyen /2020’den beri sanal gerceklik ortaminda ders vermekte
K11 Misafirler i¢cin NFT projesi siirdiiren uluslararasi bir zincir otelin finans direktorii
K12 ABD’de popiiler bir restoranin sahibi ve bag as¢isi
K13 XR Sirketi CEO’su / Open AR Cloud & Metaverse Standartlari Forumu Yénetim Kurulu Uyesi
K14  Uluslararas1 bir zincir otelin tedarik ve sdzlesme yoneticisi
K15  Film yapimcist ve yiiksek lisans dgrencisi / teknolojiyi benimseyen sanat alaninda ¢alisan
K16  AR-VR—XR igerigi sunan bir yazilim sirketinin sahibi
K17  Bir XR Girisimciliginin kurucusu
K18  Akill Sehirler ve Dijital Tkizler konusunda arastirmaci / Bir teknoloji sirketinin stratejik ortag
K19  Uzay mimari ve mithendisi / Think Orbital’in (Delaware’de bir Uzay Turizmi Projesi) proje mimari
K20  Turizm ve finansal yatirim danigmani / Blokzinciri, XR & Al alaninda hizmetler sunmakta
K21 ABD’deki bir iiniversitede VR igerikleri tasarimeisi ve egitmeni
K22  Bankaci/ borsa yatirimeisi / Blokzinciri ve kripto para takipgisi
K23 Dogal Dil Isleme (NLP) Miihendisi / Al Uzmani
K24  Metaverse ve XR teknolojisini oyun ve Blokzinciri ile birlestiren bir yazilim sirketinin kurucusu
K25  Misafirler icin NFT projesi siirdiiren uluslararasi bir zincir otelin yiyecek-icecek miidiirii
K26 Akademisyen / Isletme ve Bilisim teknolojileri Béliim Baskani / Aktif olarak Al kullanmakta
K27 Operasyonlari igin Al benimseyen taninmis bir havayolu sirketinin satis ve pazarlama uzmani
K28  Akademisyen / Metaverse ve sanal destinasyonlar proje danigmani
K29  Turizm akademisyeni / Aktif olarak Al kullanmakta
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Cizelge 1’de goriilebilecegi iizere, arastirma
katilimcilar1 konuyla ilgili akademik ¢alismala-
11 olan veya bu teknolojileri kisisel olarak kul-
lanan veya turizm sektoriinde yiyecek icecek
alaninda calisan ve ayn1 zamanda s6z konusu
teknolojiler hakkinda bilgi sahibi olan kisiler-
den olugmaktadir. Yapilan ilk iki pilot goriigme
sonrasinda, yari-yapilandirilmig gériigme formu
uzmanlarin Onerileriyle revize edilerek son ha-
lini almistir. Gorlisme formunda yer alan soru-
larin aragtirmanin amacina uygunlugu yapilan
bu pilot gérlismede uzmanlarin goriisleri alina-
rak teyit edilmistir. Gériisme formlar1 ¢ogun-
lugu, Amerika’da veya Tiirkiye’de gorev yap-
makta olan ilgili katilimcilara e-mail vasitasiyla
iletilerek sorular1 incelemeleri i¢in kendilerine
zaman taninmis ve daha sonra kararlastirilan
tarihte goriismeler yliz ylize veya Zoom prog-
raminda kayitl toplantilar seklinde gergekles-
tirilmistir. Subat - Mart 2024 tarihleri arasinda
gerceklestirilen goriismeler ortalama 49 dakika
stirmiis olup tiim arastirma verileri bu goriisme-
lerden elde edilmistir.

Bu calisma kapsaminda gergeklestirilen goriis-
melerden elde edilen ses ve video kayitlar ile
arastirmacinin goriisme formlar {lizerine aldi-
g1 notlarin transkripsiyonu yapilmistir. Nitel
olarak toplanan verilerin frekansinin, yiizde-
sinin veya ortalamasinin belirlenmesiyle nicel
bicimde analiz edilmesi miimkiin olmaktadir
(Nassaji, 2015). Calisma bulgulari, bireylerin/
kurumlarin davranis ve diislincelerinin anlati
bi¢iminde iletilmesine olanak taniyan kesfedici
ve nitel bir yontem olan etnografik 6zet tekni-
gi (Hannabuss, 2000) ile sunulmustur. Verile-
rin incelenmesinde temel konular1 desteklemek
icin alintilarin kullanildig1 etnografik 6zet yon-
temi (Morgan, 1988) benimsenirken, mesajla-
rin belirli igerigini sistematik, objektif ve nicel
olarak agiklayabilmek i¢in katilimcilarin tekrar
eden goriislerine dair ylizdeler yazar tarafindan
manuel olarak hesaplanmistir. Katilimcilara ait
mesajlar, belirli konu basliklarinda sirayla su-
nulurken, ifadelerin tekrar sayisi belirtilmistir.
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K1’den K29’a kadar kodlanan katilimcilarin
ifadelerinin en 6nemli kisimlar1 ve tekrarlanan
climleler parantez i¢inde gosterilerek alintilan-
mistir.

Nicel aragtirmalardaki i¢ gecerlilik kavrami-
nin nitel caligmalardaki karsilig1 i¢in, Lincoln
ve Guba (1985) tarafindan inandiricilik (cre-
dibility) ve dis gecerlilik kavramina karsilik,
aktarilabilirlik (transferability) kavramlar1 ge-
listirilmistir. Calisma kapsaminda i¢ ve dis ge-
cerliligin saglanmasi adina, Ravitch ve Carl’in
(2019) kullandig1 inandiricilik ve aktarilabilir-
lik Slgiitlerine iligkin dikkate alinmasi gereken
diisiimsel sorular gézden gegirilmistir. Caligma-
ya yOn veren aragtirma sorularinin, arastirma-
nin amaciyla Ortiigiir bigimde gelistirilmesi, i¢
gecerliligi saglamak adma atilmis ilk adimdir.
Ayrica, somut olmayan verileri dogrulamada
kullanilan tiye kontrolii (member checking)
(Morse, 2018), katilimcilarin yanitlarini tizeri-
ne yazarak arastirmaciya gonderdigi miilakat
formunda bulunan ifadelerin, daha sonra kayit
altina alinan Zoom toplantilarinda kendilerine
teyit ettirilmesi, anlasilir olmayan kisimlarda
goriislerinin netlestirilmesiyle saglanmistir. Ca-
lismanin dis gecerliligini giiclendirmek adina,
aktarilabilirligin saglanmasinda 6nemli rol oy-
nayan iki yontem birlikte kullanilmistir; zengin,
dogru veri setine ulasmak adina amagl 6rnekle-
me yontemi benimsenmis ve bulgular kapsam-
I1 betimleme teknigiyle aktarilmistir (Arslan,
2022). Arastirma konusuyla dogrudan ilgili ka-
tilimcilara ulasilmis olmasi, katilimer profilleri-
nin Cizelge 1°de sunulmasi arastirmanin geger-
liligi dogrudan iliskilidir.

Bulgular ve Tartisma

Katilimcilara dair demografik bulgular incelen-
diginde, yas ortalamasi 37 olan katilimcilarin
28’inin erkek oldugu goriilmiistiir. Cizelge 1°de
mesleki dagilimlar1 belirtilen katilimcilarin ta-
maminin metaverse, XR ve Al teknolojilerinden
en az birini kullanma deneyimi vardir, %45°lik
bir ¢ogunlugu yeni teknolojileri benimsemek



konusunda oncii iilkelerden biri olan A.B.D’de
gorev yapmakta, bunu %34 ile Tiirkiye’de ¢ali-
sanlar izlemektedir. Kalan katilimcilar ise ingil-
tere, Fransa, Isveg, Estonya ve Yunanistan gibi
cesitli lilkelerde gorev yapmaktadirlar. Katilim-
cilarn farkli tilkelere yayilmis olmasi arastirma
sonuglarinin cografyadan bagimsiz genellene-
bilirligi agisindan 6nemlidir. Yapilan goriisme-
lerin ortalama stiresi 49 dakika olup, konuya
hakim kisilerle aragtirma sorular1 derinlemesine
incelenebilmis ve tiim goriismeler kayit altina
alinmustir.

Katilimcilara, metaverse, XR ve Al alanindaki
gelismelerin mevcut turizm isletmelerini nasil
etkileyecegi ve onlara nasil fayda saglayaca-
g1 acik uglu bir soru olarak yonlendirilmis ve
konuyu cesitli paydas gruplarinin her biri i¢in
degerlendirmeleri istenmistir. Turistik yiye-
cek igecek isletmeleri kategorisinde konuyu
ele alirken, katilimcilardan ayni zamanda bilgi
ve deneyimleri dahilindeki herhangi bir somut
teknolojik gelisme, tasarim veya projeyi belirt-
meleri beklenmistir. Buna goére katilimcilarin
%90’1lik cogunlugu bu teknolojilerin konaklama
isletmeleri, ulastirma isletmeleri ve yiyecek ige-
cek isletmeleri gibi farkli turizm paydaglarinca
adaptasyonu ve verimli kullanimi konusunda
gbrece en zorlu alanin yiyecek icecek isletme-
leri oldugunu vurgulamaktadir. Bu noktada ka-
tilimcilarin genel argiimanlari ise sanal ortamda
taklidi en zor yapilabilecek iiriin ve hizmetle-
rin turistik igletmelerinin misafirlerine sundugu
yiyecek ve igecekler olmasidir. Ozellikle gast-
ronomi turizmine ilgi duyan turistler i¢in meta-
verse, XR ve Al teknolojilerinin sundugu ola-
naklarin bir muadil olarak diisiiniilemeyecegini
savunmaktadirlar.

Katilimcilarin bu teknolojilerin yiyecek icecek
isletmelerine etkisine dair yorumlar1 genellikle
olumlu yonde olmus ve ¢esitli avantajlarindan
bahsetmislerdir. Ornegin, bir XR sirketi kuru-
cusu (K17), bazt isletmelerin restoranlart igin
halihazirda tizerinde ¢alistiklart bir proje sa-
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vesinde turistlerin yemek veya icecek siparisi
vermek istediginde sadece ilgili isletmenin QR
kodunu telefonlariyla taramasiyla menii oge-
lerini, bunlarin hazirliginda kullanilan malze-
meleri, porsiyon boyutunu, fiyatlandirmalarini
ve restoranin i¢ atmosferini ve kapasitesini go-
rebileceklerini belirtmistir. Yiyecek igcecek en-
diistrisinde otuz yildir gorev yapan bir isletme
sahibi (K9) ise, turistlerin restorana gelmeden
once VR gozliikleriyle meniilerindeki iiriinle-
ri, kullandiklar: sos cesitlerini, toplam kalori
miktarlarini, yiyecege uygun igecek onerileri-
ni, fiyatlart ve porsiyon boyutlarint gérebilecek
olmasinin daha sonra fiziken igletmeyi ziyaret
ettiklerinde alacaklar: hizmetten hayal kirikligi
vasama ihtimalini azaltacagint vurgulamakta-
dir. Ayn1 zamanda katilimei, bu teknolojiler sa-
vesinde hizmeti satin almadan énce bilgi sahibi
olan tiiketicilerin, restoran icerisinde ¢alisanla-
ra yoneltecekleri sorularin azalacagini ve kasa
oniindeki siparig sirastmin da daha seri ilerle-
vecegini tahmin etmektedir. Bu teknolojilerin
operasyonda zaman tasarrufu saglamasina dair
diger bir katilimc1 (K12) sdyle eklemistir “Biz-
ler bu teknolojileri dogru personeli ise almak ve
yeteneklere uygun segcim yapmak i¢in kullanabi-
lir veya ¢alisanlarimizi egitmek igin bunlardan
faydalanabiliriz. Ayrica biiyiik ol¢ekli restoran-
larda ve fabrikalarda fazla zaman harcanan
isleri daha pratik yapmak icin kullanabiliriz.
Ornegin biiyiik miktarlarda sogan veya patates
soymak gibi isleri daha standardize sekilde ro-
botlar yapabilir ve yapay zekd sayesinde cid-
di bir zaman tasarrufu saglanabilir’. Bir diger
katilime1 (K25) yapay zekanin faydalarma su
sekilde dikkat ¢ekmistir “Yemeklerin olusturul-
masi sirasinda seflerin yaratici tarifler bulma-
larina yardimci olacaktir veya satis raporlarina
dayalr olarak gergeklestirilen menii miihendis-
liginde yapay zekd sayesinde daha dogru karar-
lar alinabilecektir”. Katilimcilarin yaridan faz-
last benzer yorumlar yapmis ve goriismelerde
bu teknolojilerin yiyecek icecek sektdriinde kul-
lanilmasinin avantajlarina deginmislerdir. Kati-
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limcilarin %62’si bu teknolojilerin kisiye 6zel
deneyimler sunacagini diisiinmektedir. Birey-
ler, yapay zeka uygulamalar1 sayesinde stirekli
ziyaret ettikleri yiyecek igecek mekanlarinda
kendileri i¢in olusturduklari ikili, ti¢lii meniile-
ri kaydedebilecek, yine tercih ettikleri soslari,
baharatlari, pisirme teknigini ve yiyeceklerin
pisme derecesini kaydederek kisisellestirilmis
deneyimler yasayabileceklerdir. Konuyla ilgili
olarak K26’nin agiklamalar1 6nemlidir, “Yapay
zeka miisterileri tamimlayabilir ve onlarin bi-
reysel tercihlerine, yasina ve diyet kisitlamala-
rina gore uyarlanmis menii onerileri sunabilir.
Yiyecekler, miisterinin profiline, siparis verilen
giin ve saate, mevcut hava kosullarina ve ézel
giinler gibi faktorlere gore kolayca hazirla-
nip servis edilebilir. Dahasi, bu yenilik¢i yak-
lasim bir tiyelik veya aylik abonelik modeline
doniistiiriilerek miisteri sadakati de artirilabi-
lir”. Uluslararas: bir otel zincirinde NFT'lerin
kullanimiyla ilgili bir projenin mimarlarindan
olan yiyecek icecek direktorii (K25) “Konuk-
lar, check-in akabinde kendilerine tanimlanan
NFTYi, odalarinda Versify adli bir platform
araciligiyla talep edebilir, otelimizdeki iki farkl
barda iicretsiz bir icecek hakkina erisebilirler.
NFT teknolojisinin bu yenilik¢i kullanimi, diji-
tal sanat eserlerinin miilkiyetine bagl benzersiz
ve somut bir tesvik sunarak konuk deneyimini
gelistirmektedir. Konuklar, bu projeyle, NFT ile
licretsiz bir icecek almak i¢in bara gelirse, muh-
temelen baska menii ogeleri siparis edecektir
veya diger arkadagslarini davet edeceklerdir. Bu
sekilde hem isletmenin geliri yiikselecek hem de
miisteri memnuniyetini ve sadakati artacaktir”.

Bu teknolojilerin katilimecilar tarafindan be-
nimsenmesi konusunda ise, 12 katilimcinin
halihazirda aktif olarak yapay zekayr kullan-
dig1 ve VR gozliiklerine sahip oldugu ve bu
teknolojileri ¢alisma alanlarina adapte ettikleri
goriilmiistiir. Katilimeilarin yalnizeca %10’u bu
teknolojileri bireysel kullanimda benimsemeye
uzak durmakta olup kalan cogunlugu (%82) VR
gozliikleri, haptik aksesuarlar vb. tiim gelisme-
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leri sektorde rekabetgi kalmak ve yenilikleri ya-
kalamak i¢in kullanmaya istekli olduklarini be-
lirtmislerdir. Katilimcilarin bu yeni teknolojileri
benimsemeye istekli olmasinin ardinda yatan
nedenlerden bir digeri de, %93’liik bir cogun-
lugun bu teknolojilerin turistik {iriin ve hizmet
pazarlamasina olumlu katki saglayacagini dii-
stiniiyor olmasidir. Sektor paydaslar1 bu tekno-
lojilerin, yiyecek igecek isletmelerinde verilen
hizmetin ve sunulan iirlinlerin yerine gegmeye-
cegini, geleneksel turizmin bir tamamlayicisi
olacagii savunmaktadir. VR gozliikleriyle bir
yoreye ait geleneksel bir mentiyli goren turistin
merak ederek bizzat o yoreyi ziyaret etmesinin
muhtemel oldugu vurgulanmistir. “Restoranda
misafire sunulan bir tabag, sanal turistler do-
yum noktasinda deneyimleyemezler ancak iirii-
niin gorseli, fivati ve sunumu konusunda fikir
sahibi olduklari i¢in belli yoreleri ziyaret etme-
ye daha istekli hale gelebilirler. Ornegin Adana
yoresine ait bir turistik efsane, o yorenin yemek-
leri, sarkilari ve kostiimleriyle biitiinlestirilerek
genigsletilmis gerceklik icerikleriyle turistlere
sunulursa, ardindan turistlerin Adana’ya ilgisi
artacagindan bu durum gastronomi turizmine
de olumlu katki saglayacaktir (K2)”. Katilim-
cilar bu teknolojilerin, mal ve hizmetlerin pa-
zarlanmasina olumlu etki ettigini, kullanicilar-
da merak uyandirarak isletme gelirlerine katki
sagladigin1 benzer climlelerle ifade etmislerdir.
Caligmanin bu yondeki bulgular alanyazindaki
diger arastirmalarla (Buhalis vd., 2023; Zather
vd., 2025; Zu vd., 2023) paralellik gostermek-
tedir.

Yapilan goriismelerde, katilimeilardan konuyla
ilgili mevcut alanyazina ¢ok daha farkli bakis
acilar1 kazandiracak c¢esitli yanitlar ve oneriler
de alinmis olup, bunlarin igerik iireticilerine yol
gosterecegini ve tiim sektor paydaslari icin bir
zenginlik yaratacag: diisiiniilmektedir. Ornegin
Amerika’da yer alan bir Tiirk restoraninin islet-
mecisi (K12), yiyecek icecek sektoriinde tarihi
tekniklere ve tatlara doniis egilimi oldugunu
belirterek metaverse, XR ve Al teknolojilerinin



tarih boyunca seyahat ederek eski zamanlarin
yemek pisirme teknikleri ve antik yemek tarif-
leri konusunda egitim amacli kullanilabilece-
ginden bahsetmistir. “Bu teknolojiler sayesinde
Osmanli saray mutfaginin ¢esitleri ve sunumla-
rindan, Stimer yemeklerinin altin kaplarda pisi-
rilme tekniklerine kadar pek ¢ok ayrintyyr gor-
me, gorsellestirme ve simiilasyonlarla 6grenme
sansina sahip olabiliriz (K12)”. Katilimcinin
bu goriisi, ilgili teknolojilerin sanal ortamda
nesnelerle dokunsal iletisime gegme, hologram-
lar sayesinde liriinleri tantyabilme gibi avantaj-
larindan bahseden alanyazin (Celikkol, 2022;
Ning vd., 2023; Thomas, 2023) ile ortiismekte-
dir. Bu teknolojilerin yiyecek i¢ecek sektoriine
daha evrensel bir nitelik kazandiracagina dik-
kat ¢eken bir katilimc1 (K20) konuyu 6rneklerle
su sekilde aciklamistir, “Mesela Minnesota’da
diinya mutfagi servis eden bir restoranda Tiirk
yemegi yerken kendinizi Istanbul Bogazi'min
kenarinda hissedebilirsiniz. Ayrica, misafirler
oturduklart yemek masasinda VR gozliiklerini
takip restoramin mutfagindaymis¢asina kendi
yemeklerini yapabilirler. Yiyecek veya icecekle-
ri tiiketirken, icindeki malzemelerin nerede ne
sekilde yetistirildigi, nasil hazirlandigin gore-
bilme imkanimiz olabilir. Bu teknolojilerin bir
baska avantaji ise, diinyanin farkl iilkelerinde-
ki arkadaslarimizla metaverse te bulunan her-
hangi bir restoranda avatarlarimiz sayesinde
beraber oturup yemek yiyebilecek olmamizdwr”.
Gortldiigii gibi katilimcilar, agiklamalarinda bu
teknolojilerin yeme i¢gme hizmeti konusunda
hem personeli hem turistleri egitebilme 6zelli-
gine farkli 6rneklerle deginmislerdir. Katilimei-
larin %69’u genel olarak metaverse, XR ve Al
teknolojilerinin egitici 6zelliginin sektdre fay-
dali olacagin1 belirtmislerdir.

Tim bu bahsi gegen olumlu yorumlara dayal
olarak, katilimcilarin %72’si metaverse, XR ve
Al teknolojilerinin miisteri memnuniyetini ar-
tiracagini diistindiiklerini belirtmislerdir. Mev-
cut alanyazina (Avci vd., 2019; Batat, 2021;
Cankiil, vd., 2018; Citak, 2023) paralel olarak
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katilimcilarin %38’1, bu teknolojilerin tiiketici
sadakatini de artiracagini vurgulamistir. Genel
olarak {irlin ve hizmetlerden memnun olan tii-
keticilerin, ayn1 markaya, isletmeye sadik kala-
cag fikrine dayanan bu goriise karsi fikirler de
mevcuttur. Ornegin bir isletme sahibi (K9), bu
teknolojiler sayesinde kullanicilarin her tiirli
yenilikten haberdar olacagini, sadece tek tus-
la yeni agilan restoranlar, alternatif yeme igme
mekanlar1 hakkinda veya mevcut isletmelerin
yeni promosyonlari, 6diillii yemekleri vb. ko-
nusunda fikir sahibi olacagini belirtmis ve ki-
silerin bu farkliligi deneme arzusunun miisteri
sadakatini olumsuz yonde etkileyecegini vurgu-
lamistir.

Aragtirma katilimcilarin, bu teknolojilerin kul-
laniminin  ¢evresel siirdiiriilebilirlige  etkisi
konusundaki fikirlerini de sorgulamistir. Kati-
Iimcilarin %68’1 metaverse, XR ve Al tekno-
lojilerinin kullaniminin gevresel siirdiiriilebilir-
lige olumlu etki edecegini diistinmektedir. Bu
goriisteki bireylerin ¢ogunlugu, fikirlerini bu
teknolojilerin ¢evresel siirdiiriilebilirlik, gida ve
su israfi konularinda miisterileri ve ¢alisanlarin
egitiminde kullanilmasina dayandirmaktadirlar.
Bir bilisim sirketi yoneticisi (K8) “Metaverse
teknolojisi sayesinde orta ve uzun vadede ger-
cek turizm aktivitelerinde azalma olacak, turist-
lerin sebep oldugu ekstra gida ve su israfinin
oniine gegilecek ve ozellikle ekonomisi tarima
dayali iilkeler i¢cin faydali olacaktir” ifadesi-
ni kullanmistir. Metaverse, XR ve Blockchain
teknolojilerini kapsayan bir yazilim sirketi ku-
rucusu (K24) konuyu soyle detaylandirmistir
“Metaverse turizmi, kisilerin fiziksel olarak yer
degistirmesini azaltacagindan, konaklama ve
yiyecek icecek isletmelerindeki ihtiyacgtan fazla-
sini yeme ve i¢me egilimi, her sey dahil sistemin
getirdigi gida israfi engellenmis olacaktir. Boy-
lece sanal ortamda sadece yeme-i¢me yoniiyle
tatmin olamayan turistler, daha kiigiik 6l¢ekli
giuda tiiketimine yonelebileceklerdir”. Bu tek-
nolojilerin siirdiirtilebilirligi konusunda ¢ekim-
ser kalan %28’lik bir katilimct grubu ise genel

259



Metaverse, Genisletilmis Gerceklik ve Yapay Zeka ve Teknolojilerinin Turistik Yiyecek Icecek Isletmelerine Etkisi

olarak ilgili teknolojilerin turistlerin dikkatini
¢cekmesi, merak uyandirmasi sonrasinda fiziki
turizm faaliyetlerinin ve buna dayali yeme-ig-
me miktarinin artmasi ihtimalinden otiiri net
bir goriis belirtememislerdir.

Calismada katilimcilardan, metaverse, XR ve
Al teknolojilerini turizm sektoriinde yeni is
olanaklar1 yaratma ve istihdama katki saglama
acisindan degerlendirmeleri de istenmistir. Ka-
tilimcilarin %48’1 bu teknolojilerin turizm sek-
toriinde yeni i kollar1 yaratacagini diistinmek-
tedir. Genellikle bireyler bu fikirlerini, bahsi
gecen teknolojilerin sanal ortamdaki deneyimler
sonrasinda gercek (fiziki) turizm aktivitelerini,
yeme-icme hizmeti alma niyetlerini artiracak
olmasina dayandirmaktadirlar. “Bu teknoloji-
ler, konaklama, eglence hizmetleri vb. turizmin
farkl is kollarinda ¢alisanlar icin belki bir risk
olusturabilir, ancak yiyecek icecek hizmeti sa-
nal ortamda turistleri tatmin edemeyeceginden,

Sekil 1
Katilmcilarin siklikla tekrar eden ifadeleri

sanal deneyimler sadece merak uyandirmakla
sinwrlt kalir ve gergek deneyimlerin artmasina
sebep olabilir (K9)”. “Bu teknolojiler bazi ig
kollarinda insana olan ihtiyact azaltsa da ige-
rik tireticiler, programlama uzmanlari, siber-
giivenlik uzmanlari gibi yeni istihdam alanlar
varatacaktir. Yapay zeka sayesinde yapilan ig-
lerde dahi mutlaka kontrol asamasinda ve bazi
detaylar i¢in insan dokunusuna ihtiyag duyula-
caktir (K25)”. Katilimeilarin yalnizca %10°u
bu teknolojilerin sektérdeki mevcut iskollarinin
kaybolmasina neden olacagindan istihdamin
oniinde bir tehdit gibi diisiiniilebilecegini be-
lirtmislerdir. Geriye kalan dokuz katilimci ise,
bu teknolojilerin istthdama etkisi konusunda
olumlu veya olumsuz net bir yargiya varamadi-
gindan ¢ekimser oldugunu ifade etmistir. Aras-
tirma bulgularinin daha iyi anlagilabilmesi adi-
na, Sekil 1’de katilimeilarin siklikla tekrar eden
ifadeleri 6zetlenmistir.

Katilimeilarin ifadelere katilim yiizdeleri

93%

[1oili teknolojiler turistik iiriin ve hizmet pazarlamagina olumlu etki edecektir

90%

lgili teknolojilerin adaptasyonu, ulasim ve konaklama isletmelerine kiyasla yiyecek icecek isletmelerinde daha zordur
—_ ————

82%

Pazarda rekabetﬁi kalmak ve verimli cahismak adina bu teknolojileri kullanmaya istekliyim

2%

]'liili 1elmolol'iler turistik iiriin ve hizmet Eazarlamasm olumlu etki edecektir

69% Tlgili teknolojiler miisteri memnuniyetini artiracaktir

6a5% Tlgili teknolojiler cevresel siirdiiriilebilirlige olumlu etli edecektir

62% Tlgili teknolojiler turistlere, kistye 6zel deneyimler sunacaktir

48%
18% Tlgili teknolojiler miigteri sadakatini artiracaktir

12%
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Sonu¢

Bu ¢alismada metaverse, genisletilmis gercek-
lik ve Al teknolojilerinin turistik yiyecek icecek
isletmelerine etkisi, hem misafirlerin hem islet-
mecilerin ve ilgili teknolojileri dizayn eden pay-
daslarin goéziinden incelenmistir. Bahsi gecen
teknolojilerin, turistlerin yeme-i¢cme hizmeti sa-
tin almadan Once ziyaret etmek istedikleri islet-
menin atmosferini, kapasitesini ve lokasyonunu
gorebilmesine, menti ¢esitliligi, porsiyonlar ve
fiyatlar konusunda fikir sahibi olabilmesine,
interaktif uygulamalarla vakit gegirebilmesine
imkan tanidig1 ve misafir memnuniyetini olum-
lu etkiledigi goriilmiistiir. Bu teknolojiler, mal
ve hizmetlerin pazarlanmasinda olumlu katki
saglamakta, kullanicilarda merak uyandirmasi
sayesinde isletmeyi ziyaret etmeye tesvik ede-
rek isletme gelirlerine destek olmaktadir. Ayrica
s6z konusu teknolojilerin, misafirlere kisisel-
lestirilmis deneyimler sunmasi, yiyecek icecek
sektoriinde istihdama destek olmasi, isletme
yoneticilerinin, ¢alisanlarin ve tiiketicilerin egi-
timinde verimli olmasi, siirdiiriilebilirlige katki
saglamas1 arastirmanin 6nemli tespitlerinden-
dir. Aragtirmanin bir diger bulgusu ise metaver-
se, XR ve Al teknolojilerinin turizm endiistri-
sinde hem calisanlar1 hem misafirleri egitmek
icin kullanilabilecegidir.

Bu calisma ozelinde, katilimcilarin konuy-
la ilgili gortsleri genellikle bu teknolojilerin
faydalarina, olumlu 6zelliklerine dair yargilar
icermektedir. Ancak katilimcilar i¢inde bu tek-
nolojilerin, stirekli yenilik arayan ve daha zor
tatmin olan turistlerin belli isletmelere sadaka-
tinin azalacagini diistinenler bulunmaktadir. Ay-
rica, sanal ortamda iiriin ve hizmetleri deneyen
turistlerin, gercek/fiziksel turizme katilim iste-
ginin artmasiyla birlikte turizm kaynakli gida ve
su israfi, enerji tiiketimi ve karbon saliniminin
artacagini dngoren bir kesim, bu teknolojilerin
cevresel siirdiiriilebilirlige olumsuz etki edece-
gini diisiinmektedir. Yiyecek igecek sektoriinde
verilen hizmetin sanal ortamda kopyalanmasi-
nin gii¢ oldugunu belirten katilimeilar, yine de
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bu dijitallesmenin uzun vadede sektordeki is-
tihdami1 olumsuz etkileyecegine dair goriis bil-
dirmistir. Bu hizla gelismekte olan teknolojilere
entegre olamayan igletmelerin ve c¢alisanlarin
gelecekte 1s bulma konusunda zorluk yasayabi-
lecegi diisiiniilmektedir.

Gelecekte arastirmacilarin konuya, sanal or-
tamda icerik iiretmenin zorlugu, dijital igerik
cesitliliginin degerlendirilmesi, yiyecek icecek
hizmetinin sanal ortama yansimasinda gergek-
cilik ve verimlilik unsurlarin1 da dahil ederek
yaklagmalar1 Onerilmektedir. Ayrica yiyecek
icecek hizmetinde metaverse, VR ve Al tekno-
lojilerinin kullaniminin, yiyecek i¢ecek hizme-
tinde lezzet unsuru, servis kalitesi, servis hizi
ve standardizasyon agisindan yine hem arz hem
talep boyutlartyla degerlendirilmesi faydali ola-
caktir.
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