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ARTIRILMIS GERCEKLIK VE SANAL GERCEKLIK
TEKNOLOJISININ TURIZM SEKTORUNDE KULLANILABILIRLiGI
UZERINE BIR LITERATUR TARAMASI

Bilgehan DEMIREZEN!
OZET

Giliniimiizde teknoloji ¢cok hizli bir sekilde degismekte ve gelismektedir. Akilli telefonlar, tabletler, bilgisayarlar,
cok boyutlu gorsel-isitsel cihazlar, vb. yeni aletler ve uygulamalar gelistirilmistir. Bu cihazlar internet ile birleserek
daha da gelismis ve gercek gibi goriinen sanal ortamlarin olusmasina imkan vermistir. Boylece, artirilmis gergeklik
ve sanal gergeklik teknolojisi gelistirilmistir. Bu teknoloji egitim, tip, eglence, yiyecek-igecek, pazarlama, askeri,
mimari, miize vb. alanlarda kullanilmaktadir. Bu teknoloji turizme yansimig ve turizmi etkilemistir. Artirilmig
gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisinin turizmde kullanimi olduk¢a Onemlidir. Turizmin bu yeniligi
benimsemesi gerekmektedir. Bu ¢aligmanin amaci artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik teknolojisinin turizme
sagladigi faydalar1 ve turizmde kullaniminin 6nemini ortaya ¢ikarmaktir. Ayrica, bu konu ile ilgili literatiire katki
saglamak amaclanmigtir. Bu ¢alismada literatiir tarama teknigi kapsaminda ikincil verilerle degerlendirme
yapilmistir. Sonug olarak, artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik teknolojisinin turizm sektdriine on yedi dnemli
fayda sagladigi tespit edilmistir. Ayrica, artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisinin turizmde kullanimina
yonelik onerilerde bulunulmustur.
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A LITERATURE REVIEW ON THE AVAILABILITY OF AUGMENTED
REALITY AND VIRTUAL REALITY TECHNOLOGY IN THE
TOURISM SECTOR

ABSTRACT

Nowadays, technology is rapidly changing and evolving. Smartphones, tablets, computers, multi-dimensional
audiovisual devices, etc. new tools and applications have been developed. These devices combined with the
internet are further developed and allowed the creation of virtual environments that look like real. Thus, augmented
reality and virtual reality technology has been developed. This technology is used in education, medicine,
entertainment, food & beverage, marketing, military, architecture, museum etc. areas. This technology has
reflected on tourism and has influenced tourism. The use of augmented reality and virtual reality technology in
tourism is very important. Tourism has to adopt this innovation. The aims of this study are to reveal the benefits
of augmented reality and virtual reality technology to tourism and to reveal the importance of its use in tourism. It
is also aimed to contribute to the literature related to this subject. In this study, secondary data were evaluated
within the scope of literature review technique. As a result, it was found that augmented reality and virtual reality
technology provided seventeen significant benefits to the tourism sector. In addition, recommendations were made
for the use of augmented reality and virtual reality technology in tourism.
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GIRIS

Gilintimiizde teknolojinin ilerlemesi bu teknolojiye uygun cihazlarinda gelistirilmesini
saglamistir. Bu cihazlar ile internet kullanim1 daha da yayginlagsmis ve internet {izerinden bilgi
paylasimi vb. paylagimlar artmistir. Bdylece, insanlarin ihtiya¢ duydugu her tiirli bilgiye
kolayca erigsmesi saglanarak gerceklestirdigi islemler ve siiregler daha da kolay hale gelmistir.
Bu noktada, ii¢ boyutlu goriintiilerin ve sanal ortamlarin olusmasini saglayan yenilik¢i bir
teknoloji olan artirllmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisi gelismeye baglamistir.
Artirllmis gergeklik ve sanal gerceklik teknolojisinin basta sanal ortamda gerceklik hissi
saglama, farkli deneyim olusturma, bilgi saglama ve kolaylik saglama gibi her alana 6zgii
bircok faydasi bulunmaktadir. Bu nedenle artirilmis gergeklik ve sanal gergeklik teknolojisi
egitim, miihendislik, tip, pazarlama, planlama, yonetim, reklam, tanitim, yiyecek-igecek,
eglence, sanat, miize, mimari, askeri vb. bir¢cok alanda kullanildig1 gibi turizm alaninda da
kullanilmaktadir.

Turizm sektoriinde yasanan en biiylik gelismelerden biri de teknolojik gelismeler ve
degisiklikler olmustur (Middleton ve Clarke, 2001: 155). Turizmin de diger sektorler gibi
teknolojik gelismelere ayak uydurmasi gerekmektedir. Aksi takdirde, turizm faaliyetleri
cekiciligini kaybetmekte ve gelisememektedir. Teknoloji bir¢cok kolaylik ve fayda sagladigi icin
hem tireticiler hem de tiiketicilere yonelik ¢ekicilik ve tercih algist olusturmaktadir. Artirilmis
gerceklik ve sanal gerceklik teknolojisi de turizmin igerisindeki tiim aktorlere (isletmeler,
turistler, miize, destinasyon vb.) bir¢ok fayda saglayarak g¢ekicilik olusturmakta, ilgi, merak,
istek ve ihtiyaclar1 karsilamaktadir. Artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik teknolojisi turizmde
iic boyutlu gorsel nesneler ve sanal ortamlar olusturarak turistlerin turizm isletmelerini,
destinasyonlari, miizeleri, tarihi, kiiltiirel ve mimari alanlar1 vb. yerleri 6nceden gercekmis gibi
bu sanal ortamda deneyimleme imkani sunmaktadir. Ayrica, destinasyonda turistlere yol
gostererek onlara turistik, tarihi, mimari ve kiiltiirel yerler ve turizm igletmeleri hakkinda bilgi
vermektedir. Yani; artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisi turizm faaliyetine
baslandig1 andan turizm faaliyetinin sonlandirildig1 ana kadar turizm igletmeleri, destinasyon,
miize vb. ¢ekici yerlere, turistlere ve turizmin igerisindeki herkese bir¢ok fayda saglamaktadir.
Bu yiizden turizmde artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik teknolojisinin kullanimi oldukga
onemlidir. Gelecekte turizmi degistirecek bir yeniliktir ve turizm sektoriiniin ve insanlarin bu
yenilige uygun hareket etmesi gerekmektedir.

Bu c¢aligmanin amaci artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisinin turizme
sagladigi faydalar1 ve turizmde kullaniminin 6nemini ortaya ¢gikarmaktir. Ayrica, bu konu ile
ilgili fazla kaynak bulunmadig i¢in literatiire katki saglamak amaglanmistir. Bu ¢aligmada,
artirllmig gergeklik ve sanal gercekligin tanimu, tarihsel gelisimi, turizmde (otel vb. konaklama
isletmeleri) kullanimi, turizm kapsaminda pazarlama, planlama ve yonetim, eglence, yiyecek-
icecek isletmeleri, egitim, ulasim, ulasilabilirlik, mirasin korunmasi, miizeler vb. alanlarda
kullanim1 ele alinmustir. Ayrica, artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisinin turizme
sagladig faydalar ve turizmde kullaniminin 6nemi incelenmistir.

YONTEM

Bu caligsma bir literatiir calismasi seklinde gelismistir ve konuyla ilgili olarak daha 6nce
yapilmis olan yerli ve yabanci kaynaklardan ve belgelerden genis bir kaynak taramasi yapilmais,
ayrica internetten konuya iligkin ¢aligsmalar yapan kurum ve kuruluslarin sitelerinde yayinlanan
caligmalardan ikincil veri kaynagi olarak yararlanilmistir. Ayrica, konuyla ilgili daha 6nce
yapilan birincil veriye dayali calismalardan yararlanilmis, istatiksel veriler toplanmis ve
konularin analizinde bu verilerden yararlanilmistir. Literatiir taramasi, aragtirma probleminin
arka planmi ve igerigini ortaya cikarmaktadir (Wiersma, 1995: 406). Literatiir taramasi



bosluklari ve eksikleri doldurmakta ve oOnceki c¢alismalar1  genisletmekte ve
zenginlestirmektedir (Marshall ve Rossman, 1989).

Teorik ¢erceve olusturularak yapilan ¢alisma, belli olgulari tespit etmeyi ve bu olgulari
siniflandirarak bazi i¢ tutarlilig olan oriintiilere ulasmay1 saglamaktadir (Oztiirk, 2014: 78).
Arastirmada kavramsal ¢ercevenin ortaya konularak teorik yapiya katki sunulmasi son derece
onemlidir (Berber, 2017: 73). Teorik yap1 tim c¢aligma i¢in bir iskelet olusturmaktadir
(Creswell, 1994: 87-88). Teorik ¢erceve bir arastirmanin felsefik, epistemolojik, metodolojik
ve analitik olarak yapisinin nasil tanimlandigini gostermektedir. Ayrica, teorik calisma
arastirmaciya rehberlik etmekte ve arastirilan konunun 6ziine inilmesini ve degisik boyutlarla
incelenmesini saglamaktadir (Adom vd., 2018: 438).

ARTIRILMIS GERCEKLIK (AR) VE SANAL GERCEKLIK (VR)
Artirillmis Gergeklik (Augmented Reality)

Artirllmis gergeklik (AR), bilgi, ses, video, grafik veya GPS verisi gibi bilgisayar
tarafindan tiretilen girdiyle artirilan fiziksel, ger¢ek diinyadaki bir ortamin canli goriintiisiinii
sunan bir sistemdir (Akram ve Kumar, 2017: 168; Bilici, 2015: 30; Johnston, 2014: 24; Jenny,
2017: 7; Kounavis vd., 2012: 1; Kése, 2017: 70; Marimon vd., 2010: 1; Madsen, 2016: 9-10;
Nelson, 2016: 2; Ozgan, 2012: 7; Ozel ve Uluyol, 2016: 795; Stieldk, 2016: 1; Sheridan, 2016:
76; Yiksel, 2017: 21; Yagol, 2018: 5). Bas pozisyonunu algilama ve isyeri kayit sistemleri ile
birlestirilmis erisim ara yiizii i¢in olanak saglayan, basa takilan ve “HUDset” olarak
adlandirilan ekran seti vb. cihazlar araciligiyla kullanicinin gorsel alanin1 mevcut gérevin yerine
getirilmesinde gerekli bilgilerle “giiclendirmek™ i¢in kullanilan teknolojiye “artirilmig
gerceklik” (AR) denir (Caudell ve Mizell, 1992: 660; Caudell, 1994: 274). Artirilmis gerceklik,
katilimcinin katildig sanal gergeklik bigimi, gercek diinyada sanal nesnelerin artirilmasi ve
gercek nesnelerle bir arada yasatilmasi, uyumlulastirilmasidir (Azuma, 1993: 50; Giidekli,
2017: 5; Linaza vd., 2012: 261; Milgram vd., 1994: 283; Manuri ve Sanna, 2016: 18; Pence,
2011: 138; Polat, 2017: 23-24; Wedyan vd.; 2016: 88). Artirilmis gerceklik, kullanicinin dogal
ortaminda kayithh 3D sanal nesneleri goriintiileyerek kullanicilarin gercek ve bilgisayar
tarafindan olusturulan nesnelerle etkilesime girmesini saglayan sistemdir (Bajura ve Neumann,
1995: 189; Yovcheva vd., 2012: 63). Arttirllmis gerceklikte, gercek diinyayr gelistiren veya
artiran bilgiler bilgisayar tarafindan saglanir ve kullanicinin gergekligine dahil edilir. Bu,
kullanicinin bilgisayar diinyasina tamamen daldigi sanal gercekligin aksinedir. Artirilmig
gerceklik ile, kullanic1 gercek diinyayla dogal bir sekilde etkilesime girer, bilgisayar1 es zamanli
olarak ilgili bilgileri kesfetmek ve sanal nesnelerle etkilesime girmek i¢in kullanir (Ahlers vd.,
1995: 1; Elinich, 2011: 22). Artirtlmis gergeklik sistemi gercek ve sanal nesneleri gergek bir
ortamda birlestiren, etkilesimli ve gercek zamanli olarak calisan ve ger¢ek ve sanal nesneleri
birbiriyle hizalayan, siralayan sistemdir (Azuma vd., 2001; Fritz vd., 2005: 2). Bilgisayar
grafiklerini gercek diinyaya yerlestirme kabiliyetine genellikle artirilmis gerceklik denir.
Siirtikleyici sanal gercekligin aksine, artirilmig gerceklik ara ylizleri kullanicilarin gercek
diinyay1 ayn1 anda ger¢ek konumlara ve nesnelere eklenmis sanal goriintiilerle gérmelerini
saglar. Bir artirilmis gerceklik ara yiizlinde, kullanict diinyay: ¢evreleyen ortamin videosunda
grafikleri gérebilen veya kaplayan el tipi veya basa takili bir ekrandan (HMD) izler. Artirilmis
gerceklik ara yiizleri, kullanicilart gergcek diinyadan ve ekrana c¢eken diger bilgisayar ara
yiizlerinden farkli olarak gercek diinya deneyimini gelistirir (Billinghurst, 2002: 1; Cranmer,
2017: 8-10; Feiner, 2002: 50-51). Bir kisiyi tamamen yapay bir diinyaya sokmak yerine, yapay
nesneleri, ekleri gergek ortama (ya da gercek ¢evrenin canli bir videosuna) yerlestirmeye
calisan ve bu sanal nesneleri gostermeyi saglayan, kullanicinin gercek diinyaya iliskin algisini
gelistiren, artiran ve sanal gercekligin bir ¢esidi olan sisteme artirilmis gerceklik denir (Azuma,
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1997; Aydogdu, 2013: 3; Bimber ve Raskar, 2005: 2; Berryman, 2012: 214; Ding, 2017: 4;
Guttentag, 2010: 638; Hugues vd., 2011: 1-2; Han, 2016: 57; Janssen, 2011: 9-10; Kysela ve
Storkova, 2015: 927; Ozgiines ve Bozok, 2017: 147-148; Pathomaree ve Charoenseang, 2005:
500; Tunali, 2015: 1; Tosun, 2016: 12; Yung ve Lattimore, 2017: 3-4). AR sisteminin ii¢ temel
0zelligi bulunmaktadir. Bunlar; (1) Gergek ve sanal nesneleri ger¢ek bir ortamda birlestirmek,
(2) Gergek ve sanal nesneleri hizalamak ve (3) Etkilesimli, ti¢ boyutlu ve gercek zamanli olarak
caligmaktir (Azuma, 1997).

Artirilmis gergeklik teknolojisinin tarihsel gelisimi genel olarak su sekildedir; II. Diinya
Savasinda Ingiliz ordusu Mark VIII Airborne Interception Radar Gunsighting projesini
uygulayarak, pilota ucusla ilgili gesitli bilgileri saglayacak bir sistem gelistirmistir. Bu sistem
ile pilotun gercek goriintiiyli gormesi engellenmeyecek sekilde savas ugaklarinin 6n caminda
diisman ucaklarinin konumu ile ilgili istenen bilgiler radar bilgi ekraninda goriintiilenmektedir
(Vaughan Nichols, 2009). Artirilmis gerceklik teknolojisindeki HMD (Head mounted display)
ad1 verilen ilk cihaz, ilk olarak 1960’l1 yillarda bilgisayar grafiklerinin onciisii olan Ivan
Sutherland ve o6grencileri tarafindan Harvard ve Utah Universitelerinde gelistirilmistir
(Poupyrev vd., 2002). 1970 ve 1980’11 yillarda aragtirmacilar artirilmis gergeklik ile ilgili
caligmalarint ABD Hava Kuvvetleri, NASA vb. kurumlarda siirdiirmiistiir. 1990 yilina dogru,
Boeing sirketinde montaj is¢ilerine kablo doseme vb. konularda yardim edecek bir AR sistemi
gelistirilmis ve “artirilmis gerceklik” kavrami ortaya ¢ikmistir. 1990 yillarindan bu yana ise
artirllmig gergeklikle ilgili ¢aligmalar devam etmektedir (Feiner, 2002).

Sekil 1. Milgram ve Kishino’nun Gergeklik-Sanallik Siireci/Diizlemi

| FKarma Gergeklik ]

I . - I
Gercek Artirillmis Artmimnsg Sanal
Cevre Gerceklik S_analhl: Cevre

(AG) (AS)
Gerceklik Sanallik Siirelkliligi

Kaynak: (Milgram ve Kishino, 1994’dan uyarlanmusgtir).

Sekil 1°de gerceklik-sanallik siirekliliginde AR, karma gergekligin genel alaninin bir
pargasi olarak ifade edilmektedir. Ger¢ek nesnelerin sanal nesnelere eklendigi iki sanal ortam
(veya sanal gerceklik) ve artinlmis sanallik, cevredeki ortami sanal bir nesneyle
degistirmektedir. Artirilmis gergeklik, fiziki bir ¢evreye sanal objeler entegre ederek fiziksel
gercegi desteklemektedir. Boylece olusturulmus sanal objeler, gercek fiziksel diinyanin bir
parcast haline gelmis olmaktadir (Milgram ve Kishino, 1994).

Yukaridaki bilgilerden de anlasilacagi tizere artirilmig gergeklik, internet erigsimi ve bazi
akilli cihazlar (bilgisayar, akilli gozliik, akilli eldiven vb.) vasitasiyla sanal nesnelerin gercek
gorlintiilere eklenmesidir. Baz1 akilli cihazlar (bilgisayar, tablet, telefon vb.) tarafindan ses,
video, grafik, GPS vb. veriler iiretilir duyusal/algisal girdi ile artirilir ve gergek ortamla
birlestirilerek yeni bir algisal ortam olusturulur.

Sanal Gerg¢eklik (Virtual Reality)

Sanal gergeklik teknolojisi basa takilan bir ekran ve DataGlove adli bir eldiven
cihazindan olusur. Basa takilan bir ekran, kullanicinin gérmesi igin ayr1 goriintiiler saglar,
boylece ona ii¢ boyutlu bir ortamin dogal stereo goriintiisiinii verir. Bu iki cihazin birlesimi,
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kullaniciyr sanal gerceklik olarak adlandirilan ii¢ boyutlu bir ortama yerlestirmemize izin
vermektedir (Green, 1990: 52). Bu bilgi, diinyalarin statik geometrik yapisini ve davraniglarini,
yani diinyalarin zamanlayici yonlerini tanimlar (Singh vd., 1995: 19). Sanal ger¢eklikte gorsel
imgelemdeki yasam benzeri degisiklikler, katilimcinin kendi eylemlerine cevap olarak ortaya
cikar. Bu tiir gergekgi geri bildirimler, ¢cogu zaman bilgisayar simiilasyonlu diinyada gezinirken
onlarin bir yerde oldugunu hissetmelerini saglar (Hoffman vd., 1995: 48). Herhangi bir sanal
gergeklik (VR) sisteminin amaci, kullanicinin ¢evreyi miimkiin oldugunca dogal kontrol
etmesini saglamaktir (Ghazisaedy vd., 1995: 179). Sanal gergeklik, kullanicilarin gergek
zamanli, ¢coklu duyusal etkilesimlere sahip oldugu, bilgisayar tarafindan olusturulan stiriikleyici
bir ortamdir (Gomez vd., 1995: 198). Sanal gerceklik teknikleri, tasarimi sanal bir ortama
yerlestirir ve siirtikleyici bir ara yiiz kullanarak onu bir “gezinme” seklinde kesfetmesini saglar
(Ahlers vd., 1995: 1-2). Bir¢ok kullanicinin birbiri ile bilgi paylasabilecegi sanal ortamlar
(Wang vd., 1995: 11) ve bilgisayar tarafindan olusturulan 3D ortaminin kullanimi sanal
gercekliktir (Brey, 1999; Guttentag, 2010: 638; Janssen, 2011: 3). Sanal Gergeklik (VR),
insanlarin yeni diinyalar1 kesfetmeleri, fikirlerini paylasmalar1 ve dijital alanda yeni
deneyimleri yasamalari i¢in bilgisayar destekli bir ortamdir. Bir sanal ger¢eklik deneyimi,
kullanicilarin beynini farkli bir diinyaya batirilmis hissettirmek (daldirmak) veya inandirmak
icin ileri teknolojiyi kullanarak sanal bir diinyay1 veya bilgisayarla olusturulan alani kesfetmeyi
saglamaktadir (Craig vd., 2009), orada olmayan, ancak miimkiin oldugu kadar gercek
algilanmas1 gereken (duyularimizla algiladigimiz koku, tat, dokunma, gérme ve duyma gibi)
bir gerceklik versiyonu (Jenny, 2017: 7) ve bir algilayicinin yasadigi gercek veya simiile edilmis
ortamdir (Punako, 2018: 9).

Insanlar, sanal gercekligin yeni bir ortama, yeni bir eglenceye, yeni ve ¢ok giiclii bir
sanat tiirline hitap ettigini anlamaya baslamaktadir (Bates, 1991: 1). Sanal ger¢ekligin dort
ozelligi bulunmaktadir. Bunlar; (1) Igine girme, icinde olma yani zihinsel olarak gercek
diinyadan ¢ikip sanal diinyaya girmek, (2) Etkilesim; ger¢ek ortamda yapilan hareketlerin sanal
ortama yansimasi ile kullanicida algisal tepkiler olusturmasi, (3) Ug boyutlu grafik diinya;
kisinin olusturdugu ve baskalari ile paylastigi hayali yada gergek bir ortam ve (4) Duygusal geri
donis; kullanicinin ortamda duyusal olarak gergeklestirdigi eylemlerden etkilenmesidir
(Piemental ve Teixeira, 1995; Sherman ve Craig, 2003).

Artinnlmis gergeklik sistemleri, sanal gerceklik sisteminde kullanilan ayni donanim
teknolojilerinden bazilarini kullaniyor, ancak ¢ok onemli bir fark var: sanal gergeklik, gergek
diinyay:r titizlikle degistirmeyi hedeflerken, artirilmis gerceklik, onu iyi bir sekilde
desteklemektedir (Feiner, 2002: 50). Sanal gerceklikte, her sey sanal, dijital veya gercekligin
bir simiilasyonudur. Artirilmig gergeklik dijitalin gergek ile harmanlanmasidir. Dijital bilgi,
kullanicinin deneyimini veya anlayisini arttirmak ve boylece gergegi faydali bilgilerle arttirmak
icin saglanmigtir (Berryman, 2012: 213). Artirillmis gerceklik teknolojisi gergek kullanicinin
diinya ile iliskisini kesmezken sanal gerceklik teknolojisi kullaniciy1 tamamen sanal ortama
daldirir ve gercek diinya ile iletisim gelistirmesini engeller (Kounavis vd., 2012: 2). Artirilmis
gerceklik ve sanal gerceklik, basa takilan ekranlar ve izleme sistemleri gibi bir¢ok teknolojiyi
paylasir, ancak en ayirt edici Ozellikleri ise sanal gerceklik, gergek diinyayr yapay olarak
iretilmis bir ortamla degistirirken, artirilmis gerceklik bir sekilde mevcut diinya algisini
gelistirir ya da degistirir (Strelak, 2016: 2). 2015 yilinda yapilan bir tahminde, artirilmis ve
sanal gerceklik teknolojisinin, 2020'ye kadar pazar paymnin 150 milyar dolara ulasacag:
belirtilmektedir (Merel, 2016). Sanal ger¢eklik (VR) ve artirilmig gergeklik (AR) teknolojisi,
tip, egitim, tasarim, egitim-0gretim, miize, eglence, reklamcilik, oyun, pazarlama, ¢evrimici
sosyal aglar, giinliik yasam, robotik, askeri, mimarlik, kiiltiirel miras, gezi ve turizm gibi bir¢ok
alan1 gelistirmek i¢in kullanilacaktir (Azuma vd., 2001: 42; Bates, 1991: 3; Billinghurst, 2002:
2; Bimber ve Raskar, 2005: 12; Feiner, 2002: 54; Fritz vd., 2005: 2; Guttentag, 2010: 637;



Manuri ve Sanna, 2016: 18-19; Ozel ve Uluyol, 2016: 796-798; Pathomaree ve Charoenseang,
2005: 500; Pettine, 2017: 8; Stanney, 1995: 28; Wedyan vd., 2016: 88; Yoshida vd., 1995: 84).

Sanal gergeklik teknolojisinin tarihsel gelisimi genel olarak soyledir; sanal gerceklik
tarihinin ilk biiylik kesfi, Charles Wheaton'un 1838'de stereoskobu icat ettigi zamanda
baslamistir. Stereoskop, izleyiciye derinlik hissi veren iki yan yana tam bir fotograf
gostermistir. Bu yanilsamay1 yaymak i¢in, stereoskop kullanictya hafif farkliliklar gosteren iki
Ozdes fotograf vermistir. Bu devrim niteligindeki bulus, giiniimiizde kullandigimiz, film,
fotografcilik ve 3D filmler gibi diger 6gelerin Oniinii agmistir. Mucit Morton Heilig, bes
duyumuzun kullanimiyla kullanicilara siirtikleyici bir his veren ilk makine olan Sensorama'y1
gelistirmistir. 1960'larda yapilan Sensorama, kullaniciya o zamanlar gibi olmayan 4 Boyutlu
bir deneyim vermistir. Birkag yil sonra, bilgisayar bilimcisi Ivan Sutherland ve 6grencisi David
Evans, “Damocles Sword” adli ilk basa takilan ekrani (HMD) olusturma g¢abalarini
birlestirmistir. Damocles Sword, yalnizca sanal gerceklik tarihinde bir degisime isaret etmekle
kalmamis, ayni zamanda artirilmig gergeklik tizerinde de etki yaratan tamamen yeni bir konsept
haline gelmistir. Bu baslik, kullanicinin 1zgara benzeri bir ylizey gérmesini saglamaktadir.
Gelecekte onlimiizdeki yillarda tiim sanal gergeklik kulakliklarinin temellerini olusturmustur.
1929'da Edward Link, “Link Trainer” adli ilk ugus simiilatoriinii icat etmistir. Link Trainer’in
gorsel ekran1 bulunmamaktaydi, ancak kontrol tekerlegi tarafindan hareket ettirilen bir hidroligi
yer almaktaydi. Gorsel ekran olmamasina ragmen, kursiyerler gercek bir diizlem i¢indeymis
gibi ayn1 hareketleri hissetmekteydiler. Ordu bu bulusu 2. Diinya Savasi pilotlarini egitmek i¢in
kullanmistir. Ordu ugus simiilasyonu i¢in HMD cihazim1 1979 yilina kadar kullanmaya
baslamamistir. Sanal Gergeklik ve Artirllmig gergekligin babasi Thomas Furness sayesinde,
ucus simiilatorii igin bir HMD olusturulmustur. HMD olmadan, gelecek sirketler ve mucitlerin
kulaklik tiretmeleri bir temel olusturdugu icin sanal gerceklik diye bir sey olmazdi. 1970'lerde
ve 1980'lerde optik ilerlemeler, dokunsal aygitlarda ve sanal alanda hareket etmeyi saglayacak
diger aygitlarda calisan projelere paralel olarak ilerlemistir (Huaman, 2018; The Franklin
Institute, 2019).

Yukaridaki bilgilere gore sanal gergeklik, kulaklik, ekran, akilli gozliik, bilgisayar, akilli
eldiven vb. akilli cihazlarin yardimiyla ii¢ boyutlu ortamda yasanan olaylarin ger¢ekmis gibi
icinde bulunulmasini saglayan ve sanal ortamda gergeklik hissi veren bir teknolojidir. Sanal
gerceklik insanlari sanal ortama daldirarak, sanal ortamlarin igine ¢ekerek gercek diinyay1
unutturmakta ve yapay diinyanin i¢inde gercekmis gibi etkin olmayi, hareket etmeyi
saglamaktadir.

TURIZMDE ARTIRILMIS GERCEKLIK (AR) VE SANAL GERCEKLIK (VR)

Artirllmis  gerceklik ve sanal gerceklik, 1990'larin sonlarinda turizmde ilk kez
tanitilmasindan sonra, i¢c mekanlarda ve dis ortamlarda yakin g¢evreyi iyilestirebildigi i¢in
turizm endiistrisinde giderek daha fazla arastirilmaktadir. Touring Machine adinda turizm
amacl ilk artirilmig gerceklik prototipi 1997 yilinda Feiner ve arkadaslart Columbia
Universitesi kampiis ziyaretgileri igin grafiksel bir rehber olarak hazirlamistir. (Azuma vd.,
2001: 41; Feiner vd., 1997; Feiner, 2002: 54-55; Han, 2016: 76-77).

Hjalager (2015) “Turizmi Degistiren 100 Yenilik” baslikli makalesinde, artirilmig
gergekligi turizmi degistiren yeniliklerden biri olarak ele almis ve artirilmis gergekligin hizl
bir sekilde turizm gezileri, miize ve etkinliklerde gergeklestirilen canlandirmalar i¢in 6nemli bir
ara¢ oldugunu belirtmistir. Ayrica, bu yenilik turizm isletmeleri ve kuruluslarini daha taninan,
gelismis ve karli hale getiren ve bunun yani sira turizm aktdrlerini yeni ag ve sistemlerde bir
araya getirmeye yarayan yeniliklerdendir (Hjalager, 2015: 4-17).

Oteller, kumarhaneler, tema parklari, 6zel etkinlikler veya sanal deniz gezileri,
misterinin satin aldig1 sey hakkinda daha iyi bir his ve izlenim saglamak i¢in canlanabilir.
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Aslinda, artirtlmis gergeklik sistemleri muazzam ikna edici bir gii¢ uygulayabilir ve turizm
sektoriinde halen kullanilmakta olan bir 6zelligi basariyla pazarlamak i¢in kazangli bir firsat
saglayabilir. En 1yl uygulama 6rnegi, Holiday Inn tarafindan gelistirilen ilk artirilmis gergeklik
otelidir. Konuklar, sanal Olimpiyat ve Paralimpik sporcularini resepsiyonda, salonda veya
kendi otel odalarinda, sanki oradalarmis gibi gérmek i¢in akilli telefonlarini kullanmislardir
(Yovcheva ve Buhalis, 2013: 2-8). Mobil Artirilmis Gergeklik (MAR) uygulamasinin etkili ve
ilgi ¢ekici olmasi igin (1) estetik, (2) merak, (3) kullanilabilirlik, (4) etkilesim, (5) motivasyon,
(6) memnuniyet, (7) 6z yeterlilik, (8) algilanan kontrol, (9) zevk, (10) odaklanmis dikkat ve
(11) ilgi faktorleri (Baker vd., 2017: 5) ve (12) olumlu etki, (13) sireklilik, (14)
cesitlilik/yenilik, (15) duyusal/algisal ¢ekicilik, (16) geribildirim, (17) zorluk/meydan okuma
ve (18) kullanicinin zaman kontrolii vb. faktorler olduk¢a 6nemlidir (Weber, 2016: 25-28).

Inovasyon, turizm endiistrisinin hizmet kalitesini arttirmada énemli bir faktordiir (Chiao
vd., 2018: 31). Turizm sektoriinde rekabetci ve ¢ekici kalabilmek igin teknolojinin turizm
destinasyonlarinda siirekli uygulanmasi gerekmektedir (Fritz vd., 2005). Artirilmis gergeklik
uygulamalarinin ortaya ¢ikmasi, turistlerin bir destinasyonu tecriibe etme seklini degistirerek
daha etkilesimli ve c¢esitlendirilmis deneyimler ortaya c¢ikarmistir (Jung vd., 2015: 76).
Artirilmis rehberler turizm i¢in ilk artirilmis gergeklik uygulamast tiiriidiir; artirilmis bir rehber,
birka¢ internet kaynagindan (Ornegin, turistik portallar) toplanan bilgileri arastirir, alir ve
gorsellestirir. Kullanicilara gerekli tiim destegi saglamak igin bilgiler diizenlemek, seyahatler
diizenlemek, turlar rezerve etmek, araba kiralamak vb. faaliyetleri gergeklestirir. Artirilmisg
rehberin ilk 6rnegi italya'nin Toskana bolgesindeki resmi artirilmis gergeklik projesi olan
Tuscany+ uygulamasidir. (Manuri ve Sanna, 2016: 23). Artirilmis gergeklik tanitim, bilgi
saglama, satin alma kararini tesvik etme, rekabet avantaji saglama, verimlilik ve performans
gibi faydalar saglamaktadir (Han, 2016: 64-68). Jung, Chung ve Leue (2015), Giiney Kore'nin
Jeju Adasi'ndaki bir tema parkinda parki ziyaret eden turistlere anket yapmuslar ve sonug olarak,
kisisel yenilikgilik, icerik, kisisellestirilmis hizmet kalitesi ve sistem Kalitesini saglayan
artirtlmig  gergeklik uygulamalart kullaniminin memnuniyeti artirict bir faktér oldugunu
belirlemislerdir (Jung vd., 2015: 77-84).

Turistlerin, yerleri, olasi faaliyetleri, yerlerin ge¢misi ve yeni yerler hakkinda bilgi
almasi, bir yerleri kesfetmesi (Feiner, 2002; Kysela ve Storkova, 2015: 930) igin tasarlanmus
mobil uygulamalar ve araglari gormek muhtemeldir. Seyahat rehberleri gergek zamanli olarak
hayata gecgecek, boylece turistler gergek zamanli konumlardaki 3D nesneleri kullanarak tarihi
yerleri ve glizel manzaralari gorsellestirebileceklerdir. Bu baglamda mobil artirilmis gerceklik
(MobiAR), akilli telefonlarda artirilmis gerceklik teknolojisine dayali bir servis platformu
gelistirmeyi amaglamaktadir. Ayrica, MobiAR, kullanicilara bir kentsel ortamda dolasirken
konum tabanli ve Kkisisellestirilmis bilgiler sunabilmekte ve katmanlar halinde bilgi
iletebilmekte veya talep tizerine, diger bir ifade ile turistlerin ilgi alanlarina, yaslarina,
mesleklerine, bilgi seviyelerine vb. 6zel ihtiyaglarina gore bilgi saglayabilmektedir.
Ziyaretlerini isteklerine gore kisisellestirmek, turistlerin yolculuktan aldiklar1 keyfi en iist
diizeye ¢ikarabilmekte ve olaganiistii bir deneyim haline getirebilmektedir. Sistem, ziyaretleri
sirasinda daha fazla bilgi edinmek isteyen turistleri ve kendi sehirlerinin gizli sirlarim
kesfetmek isteyen vatandaslar1 hedeflemektedir (Akram ve Kumar, 2017: 170; Ilhan ve Celtek,
2016: 587; Marimon vd., 2010: 1). Artirtlmis Gergeklik teknikleri, kiiltiirel turizm bilgilerine
erismek ve bunlar1 anlamak icin oldukca gorsel ve etkilesimlidir. Bu teknolojik yaklagimlar
gercek ortamlara bir alternatif degil, bir katma degerdir, bdylece ziyaret¢i gercek ortamin
arkasindaki hikayeyi kisisellestirilmis bir sekilde deneyimleyebilmektedir (Fritz vd., 2005: 3).
Teknolojideki ilerlemeler, bir¢ok bigiminde, siklikla turizm tizerinde dogrudan ve kalic1 etkiye
sahiptir. Son zamanlarda, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki (BIT) gelismeler, tiiketici
taleplerinden yonetimine kadar cesitli alanlardaki etkileri ile turizmi birgok yonden



degistirmektedir. Ornegin, birgok turist interneti seyahat bilgi edinme arac1 olarak
benimsemistir. BIT'in 6nemli bir alani, eglence, tasarim ve simiilasyon egitimi de dahil olmak
tizere ¢ok cesitli alanlarda yaygin olarak kullanilan sanal gergekliktir (VR). Aslinda, sanal
gerceklik turizm sektdriinde gesitli kullanimlara sahiptir. Ornegin, bir Amazon eko turizm nehir
gezisini pazarlayan Londra merkezli bir seyahat acentesi, potansiyel miisterilerin turun sanal
bir simiilasyonunun keyfini ¢ikarmasini saglayan tamamen siiriikkleyici bir HMD kullanarak
geziyi tesvik etmek isteyebilir. (Guttentag, 2010: 637). Akilli telefon artirilmis gergeklik
uygulamalari, (1) turistlerin yakin ¢evresiyle ilgili olarak konum esasl bilgilere erisim saglar,
(2) zamaninda ve giincel olan degisken igerige erisim saglar, (3) metin, video veya resim sunma
konusunda esnektir ve (4) harita tabanli hizmetler ek bilgilerle entegre olan etkilesimli ek
aciklamalar saglamaktadir (Yovcheva vd., 2012: 66). Basel, Dublin ve Toskana bolgesinde
artinnlmig gergeklik teknolojisi ile bir artirilmis gergeklik turist rehberi olusturulmus ve bu
sayede turistlere Ingilizce, Almanca, Fransizca, Ispanyolca, italyanca vb. dillerde hizmet
vermekte ve turistlere konaklama, yeme, icme, kent hayati, destinasyon kiiltiirii, destinasyon,
pazarlar, destinasyondaki insanlar, restoranlar, etkinlikler, aligveris merkezleri tarihi yerler,
kiiltiirel yerler ve film ¢ekilen yerler hakkinda bilgi vermekte ve 360 derece izleme imkani
sunmaktadir. Urban Sleuth adinda gelistirilen bagka bir artirilmis gergeklik uygulamasi ise,
macera algis1 olusturarak turistlere sehri, ilging ve tarihi yerleri kesfetme ve destinasyonu
tanima imkani sunmaktadir. Londra miizesi i¢in gelistirilen StreetMuseum uygulamasi Londra
sehrinin ¢esitli tarihi noktalarin1 gorsellestirme firsati sunmakta ve turistler miizenin genis
koleksiyonundan ¢ekilmis, ger¢ek goriintimlerinin iistiine yerlestirilmis tarihi resimlerin yani
sira, bilgi diigmeleriyle ek bilgilere de ulasabilmektedir (Cranmer, 2017: 25; Han vd., 2014:
518; Jenny, 2017: 38; Kounavis vd., 2012: 3; tom Dieck ve Jung, 2015: 3). Ayrica, Kore'deki
Ulusal Saray Miizesi'ni ziyaret eden turistler i¢in bilgi saglayan bir akilli telefon artirilmis
gerceklik uygulamast gelistirilmistir. Artirtlmis gergeklik teknolojisi turistlere bir¢ok fayda
saglamaktadir; (1) turistlere karar verme siirecinde yardimci olmaktadir, (2) igerik bulmak i¢in
daha az c¢aba harcamalarini saglamaktadir, (3) mekansal indeksellik giicii saglamaktadir
(kullanicilara iletilen bilgi gereksinimini azaltmaktadir), (4) daha diisiik fiziksel efor ve daha
fazla giivenlik saglamaktadir, (5) goriinmeyen 6zellikler hakkinda bilgi saglamaktadir ve (6)
dogrudan dikkat ile gorsel dikkat saglamaktadir (Yovcheva, 2015: 41-45). Sanal gergeklik
uygulamalarinin dogas geregi, turizmi tesvik etmek i¢in degerlidir. Ciinkii turizm yeni yerler
kesfetmeye ve yeni deneyimler edinmeye dayalidir (Martins vd., 2017: 2). Artirilmis
gergekligin tiiketici pazarindaki bir sonraki biiyiik konu olmasi beklenmektedir. Ancak,
artirtlmig gergeklik stratejilerini gelistirmeden once kullanicilarin kiiltiirel 6zelliklerini g6z
oniinde bulundurmak ¢ok 6nemlidir. Kiiltiirel 6zellikleri anlamak, gelecekteki basarili artirilmig
gergeklik uygulamasinin kritik bir yonii olacaktir (Jung vd., 2017: 12).

Tiirkiye’deki sanal gerceklik teknolojisine sahip 3 boyutlu antik kent gezisi turistlere
Bergama’da bulunan Kizil Avlu, Zeus, Athena ve Asklepios tapinagini 3 boyutlu gezme imkéani
sunmaktadir. Mersin ili Mersin Biiyiiksehir Belediyesi ve Mersin ve Cevresi Turizm Alani
Altyap1 Hizmet Birligi (METAB) ile birlikte gelistirilen Tekno Mersin Projesi ile Mersin sanal
ortamda sanal tur yontemi kullanilarak tanitilmaktadir (Ekici ve Giiven, 2017: 406-408).
Mardin ilinde Mardin Biiyiiksehir Belediyesi tarafindan kente gelen turistlere bilgi vermek ve
kenti tanitmak i¢in artirilmis gergeklik teknolojisine sahip Bilgi Kiiltlir ve Tanitim Merkezi
kurulmus ve merkezde "Mardin Ar" ismiyle "artirilmig gerceklik" uygulamasi faaliyete
gecirilmistir (Anadolu Ajansi, 2018).

Artirillmis gercgeklik sistemleri turizm alaninda destinasyonlar ve turistik cekicilikler
hakkinda daha genis bilgi saglayabilmek amaciyla gelistirilmistir. Bu sayede turistlerin aktif
kullanim1 sonucu memnuniyetleri de artmaktadir (Akkus ve Akkus, 2018: 97). Yenilikgi bir
teknoloji olarak artirilmig gerceklik, miizeler/sergiler ve agik hava maceralari gibi birgok turizm



ortaminda essiz deneyimler olusturmaya baslamistir (He vd., 2018: 134). Artirilmis gerceklik
isaretleri, sokak igaretlerini, tabelalari, meniileri, tren tarifeleri ve gazete bagliklar1 hakkinda
yabanci bir dil ile kullanici dili i¢in yazili metnin ger¢ek zamanli aninda ¢evirisini saglayabilir
(Yovcheva ve Buhalis, 2013: 10). Marriott Oteller ve Samsung birlikte “VRoom Sevice” adinda
proje gelistirmis ve boylece miisterilere sanal gergeklikle Cin’i, Ruanda’yr ve Sili’yi
gezdirebilmektedir. Ayrica, “VROOM Service” ile misafirler oda servisinden yemek ya da
kahveden daha ilgi ¢ekici bir sey siparis edebilmektedir (Durmaz vd., 2018: 37).

Artirilmis gercekligin somut ve soyut olarak bir¢ok faydasi bulunmaktadir. Bu faydalar
su sekildedir (Cranmer, 2017: 40-41);

Somut Faydalar

Etkili satis saglar, marka katilimin1 ve satiglari iyilestirir.

Aligverisi artirarak miisterilere ek deger katar.

Giinliik gorevleri daha kolay ve daha hizli gergeklestirmeyi saglar.

Is siireglerini destekleyerek maliyet etkinligini artirir.

Her an, her yerde bilgiye erisim saglar.

Teknoloji ziyaretgileri cezbeder, boylelikle kar1 artirir.

Reklam verenlerin daha genis kitlelere ulagsmasina ve miisterilerle daha giicli
iligkiler gelistirmesine yardimct olur.

Soyut Faydalar

Geng kusaklarin ihtiyaglar ile ilgilenir ve gereksinimlerini karsilar.

Bilgileri bireyin tercihlerine gore kisisellestirebilir ve diizenleyebilir.

Gergek diinyaya iligkin algiy: gelistirir.

Bilginin kullanilabilirligini ve erisilebilirligini arttirir.

Sosyal etkilesim ve baglant1 olasiligini arttirir.

Tasinabilirlik, dis mekan kullanim1 ve mobilite potansiyeli.

Mevcut durumlarda veya kullanicilarin gergek diinyadaki konumlarina 6zgi
durumlarda zengin bilgilerin elde edilmesini kolaylastirir.

Artirllmis gercekligi sunmanin ve uygulamanin ¢ok cesitli yollar1 vardir.

Karmasik gorevleri ve islemleri agiklamak ve ayrintilandirmak i¢in yardimei olur.
Ogrenme deneyimini daha etkilesimli, ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirir.

Ogrenci motivasyonunu ve problem ¢dzme becerisini artirabilir.

Navigasyon ve konum odakl1 yetenekler.

Gorme veya isitme bozuklugu olan bireylere giinliik gorevlerde yardimci olma
potansiyeli.

Miisteriler, isletmeler ve destinasyonlar igin sanal gergeklik teknolojisinin faydalari
sunlardir (Tussyadiah vd., 2018: 142);

Gelistirilmis deneyimler

Tam daldirmak, i¢ine ¢cekmek
Baglanma, birbirine gegme
Eglence

Sosyal etkilesimler ve baglanti
Kisisellestirme

Ulasilabilirlik

Imaj olusturma

Mekan baglilig



e Sahnelenen deneyimler

e Pazarlama ve tanitim, tutundurma
e Satis ve dagitim

e QGelir olusturma, yiikseltme

e Planlama ve yonetim

e Miras koruma

e Egitim

e Rekabet avantaji

¢ Oyunlastirma

Turizmde artirilmis gerceklik teknolojisinin basarili bir sekilde kullanimi tizerinde etkili
olan faktorler su sekilde siralanmaktadir (Keckes ve Tomici¢, 2017: 163);

Genel Gereksinimler

Etkilesim

Dinamik

Eglendirici

Icerik-durum iliskisi

Sezgisel kullanici ara yiizii

Basit gezinme

Biiyiileyici, motive edici ve ilgi ¢ekici igerik

Farkindalik, verimlilik, giiclendirme, katilim, canlilik, anlamlilik, motivasyon,
yenilik, giivenlik, saskinlik (beklenmedik) ve somutluk.

Islevsellikler

Gozden gecirmek, aramak
Harita, rota, navigasyon
fletisim

Duruma duyarli atak
Mobil ticaret

Sosyal aglar

Isbirligi

Tur tiretimi

Tavsiye hizmetleri

Konular/Sorunlar

Donanim Gereksinimleri
Cihaza 6zgii zorluklar
Birlikte ¢alisabilirlik
Tasinabilirlik

Kullanim kolaylig1
Kullanici rahathigi
Ulasilabilirlik

Bas oku (tek dokunusla)
Emniyet

Yer paylasim Tiirleri

e Metin
e Grafik
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e Video
e Ses
e Dokunulabilir

Teknolojiler

Elde taginabilen, entegre
Basa monte edilen
Yerinde statik ¢evresel
Yer ile ilgili mobil, gezici

Planlama ve Yonetim: Sanal gercekligin nitelikleri onu mekansal ortamlarin
gorsellestirilmesi i¢in benzersiz bir sekilde uygun kilmaktadir, bu nedenle sanal gerceklik,
kentsel, cevresel ve mimari planlama amaciyla yaygin olarak kullanilmaktadir. Sanal gerceklik,
turizm planlamacilarinin olas1 gelismeleri géz Oniinde bulundurarak analiz edebilecekleri
gercekei ve gezilebilir sanal ortamlarin yaratilmasina izin vermektedir. Ornegin, sanal gergeklik
modelleri planlamacilarin bir ortami sadece kusbakisi yerine sinirsiz sayida perspektiften
gozlemlemelerine imkan vermekte ve daha sonra degerlendirilebilecek potansiyel
degisikliklerin hizli bir sekilde gorsellestirilmesini saglamaktadir. Ayrica, sanal gerceklik
teknolojisi turistlerin planlama yapmalarina yardimci olmakta, turistlere dijital tur bilgisi
saglamakta ve seyahat deneyimini gelistirmektedir (Guttentag, 2010: 640-641; Feng vd., 2013:
502; Yovcheva vd., 2012: 64-65).

Pazarlama: Artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik bir¢ok alanda kullanildigi gibi
turizm pazarlamasi alaninda da kullanilmaktadir (Bilici, 2015: 28). Sanal gercekliklerin turizm
pazarlamasi potansiyeli, Oncelikle potansiyel turistlere kapsamli algisal bilgiler saglama
kabiliyetinde yatmaktadir. Bu tiir bir yetenek, 6zellikle turizm sektorii i¢in oldukca uygundur,
clinkii bir¢ok turizm {irlinii, tiiketicilerin 6nceden test edemedigi ve sadece agiklayici bilgilere
dayanarak satin alip almayacagina karar vermesi gerektigi “giliven triinleri’dir. Bu nedenle,
internet pazarlamasi turizm sektorii icin ¢cok 6nemlidir ve sanal gercekligin deneysel dogasi
onu, hedef bilgileri arayan potansiyel turistlere zengin veriler saglamak i¢in en uygun arag¢
haline getirmektedir. Ornegin; bir ada hedefini arastirmak isteyen bir kisi bu tiir bir cihaz
kullanarak Hawaii, Virgin Adalari, Seyseller, Maldivler, Jamaika gibi sanal ada
destinasyonlarina girebilmekte, daha iyi kararlar verebilmekte ve daha gercek¢i bir tatil
gecirebilecek daha gergekgi beklentilere sahip olabilmektedir. Bir¢ok otel internet sitesinde
sanal gerceklik teknolojisini kullanarak turistlere, otelin bulundugu destinasyonu ve oteli sanal
olarak gezdirebilme firsati sunmaktadir. Turizmde destinasyon pazarlamasi i¢in Wikitude
World Browser, Yelp Monocle, Tagwhat, Crumbs vb. uygulamalar kullanilmaktadir. Bu
uygulamalar ile turist destinasyondaki merak ettigi ¢ekicilikleri, nesneleri ve yerleri artirtlmis
gergeklik teknolojisi ile sanal olarak gorebilmektedir. Ayrica, artirilmis gergeklik teknolojisi
yemek se¢iminde de kullanilmaktadir. Turist yemegin i¢indekileri, alerjen maddeleri, kalorisi
vb. besin bilgilerini 6grenebilmektedir (Bilici, 2015: 84-90; Guttentag, 2010: 641; Yovcheva
vd., 2012: 64). Sanal gerceklik (VR) teknolojisi giiglii bir turizm pazarlama aracidir
(Tussyadiah vd., 2018: 140-141). Sanal ger¢eklik sistemi gergege ne kadar yakinsa, turizm igin
bir pazarlama araci olarak etkinligi o kadar biiyiik olacaktir (Martins vd., 2017: 2). Artirilmis
gerceklik teknolojisi, taginmasi veya sunulmasi zor iirlinler (6zellikle turizm sektoriinde
sunulan triinler) i¢in gercek diinyada elde edilemeyen nesneleri ii¢ boyutlu gercege yakin
gorseller haline getirerek sunmaya imkani olusturmaktadir (Finkelstein vd., 2005: 2). Artirilmis
gerceklik tarihi olaylar1 sunmanin ve turizm destinasyonlarint tanitmanin popiiler
yontemlerindendir. Ayrica, turistik cazibe tema parklar1 (6rnegin; Kore Tema Parki) artirilmig
gerceklik uygulamalart icin gelecekteki iyi bir pazardir (Jung vd., 2015: 76-84). Artirilmis
gerceklik turizm endiistrisinde bir pazarlama araci olarak ¢ok iyi kullanilabilir. Arttirilmis
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gergeklik sistemleri sayesinde, tiiketiciler tatil planlar ile ilgili istedikleri bilgileri bulurlar.
Ornegin; hedef varis yerlerinin, otellerin ve restoranlarin n izlemelerine, ayrica onlar hakkinda
cesitli diger bilgi, turistik yerlere veya tesislere kolayca ulagabilirler (Hollerer ve Feiner, 2004).
Artirilmig gerceklik, herhangi bir otelin tanitim kampanyasinda giiclii bir ara¢ olabilmektedir.
Artirilmig gergekligin otellerde kullanilmasiyla otel misafirlerinin deneyimleri ¢ogu zaman
iyilestirilebilmekte ve otel, uygulama ile oturum agtiktan sonra konuklarma otel odalarina
yonlendirerek, odayr ve oteli gezdirebilmektedir (Ilhan ve Celtek, 2016: 590). Turizmde
rezervasyon ve diger pazarlama tiirlerinin internetin yaygin kullanildig1 diinyada sanal ortamda
yapilmasi turizm i¢in 6nemli bir firsattir (Arat ve Baltacioglu, 2016: 109-110). Artirilmis
gerceklik, misafirlerine odalarina 360 derece canli ve sezgisel bir bakis acist kazandirmak ve
3D gorisiinii gliclendirmek icin oteller ve yan endiistrileri tarafindan kullanilabilir (Akram ve
Kumar, 2017: 69).

Eglence: Tema parklari, sanal gerceklik eglencesi sunmak i¢in Ozellikle mantikli
yerlerdir ve bir turist zaten sanal gerceklik eglencesini diinyadaki cesitli tema parklarinda
bulabilir. Ornegin, Avustralya’daki Dreamworld tema parki, Las Vegas’taki “Cyber
Speedway”e benzeyen “V8 Supercars RedLine”1n cazibesini sunmaktadir. Ayrica, Fransa'daki
“Futuroscope” tema parki, artirilmis gergeklik teknolojisinin fiitiiristik hayvanlar1 gercek bir
cevreye yansittigi “The Future Is Wild” adli bir cazibe merkezi sunuyor. Ek olarak, Disney
1992'de Orlando'daki “DisneyQuest Indoor Interactive Tema Parki”nda cesitli cazibe
merkezleri iireten bir sanal gerceklik gelistirme stiidyosu kurmustur. Ornegin, “Aladdin’s
Magic Carpet Ride”sinde, HMD kullanan kullanicilar, sanal bir sihirli halinin iizerinde sanal
ortam {izerinde yarismak i¢in motosiklet tipi bir cihaz kullaniyor. “Karayip Korsanlari: Korsan
Altin Savasi”nda, 6zel gozliik takan dort kisilik bir ekip, 3D goriintiileri yansitan dort ekranla
cevrili bir gemi temal1 platformda duruyor. Oyunculardan biri gemiyi sanal ortam boyunca
yonlendirirken, diger i oyuncu da sanal diisman korsanlarina sahte top atiyor (Guttentag,
2010: 642). Tema parklarinda ve eglence tesislerinde kullanilan sanal gergeklik ve artirilmis
gerceklik teknolojisi ¢ekici ozeliginden dolayr birgok turistin bu mekanlara gelmesini
saglamaktadir.

Egitim: Sanal gerceklik teknolojisi yillarca egitimciler tarafindan kullanilmistir. Bir
sanal gergeklik modeli, kullanicinin dogal mekansal alg: kabiliyetlerini artirdigindan” biiyiik
miktarda bilgi iletmenin etkili bir yolu olabilir. Ayrica, sanal gergekligin uyandirabilecegi var
olma duygularinin 6grenme siirecine yardimci olabilecegi bulunmustur. sanal gergekliklerin
egitim potansiyelleri miizelerde, miras alanlarinda ve diger turistik mekanlarda kullanilabilir.
Ornegin, bir Yunan kiiltiir miras1 kurulusu olan HellenicWorld Vakfi, 1998 yilinda bir sanal
gerceklik departmani kurmus ve kiiltiir merkezinde, merkezin en popiiler cazibe
merkezlerinden bazilar1 oldugu kanitlanmis cesitli egitimsel sanal gerceklik sergileri
sunmustur. Bu sergiler, kullanicilarin antik Milet kenti boyunca yolculuk yapmalarina, sanal
seramik parcalarindan eski vazolari yeniden birlestiren arkeologlar olmalarina yardimeci
olmustur (Guttentag, 2010: 642). Artirilmis gerceklik turizm egitiminde kullanilmakta ve
egitimde motivasyonu arttirmakta ve Ogrenmeyi giliclendirmektedir. Artirilmis gergeklik
egitimde problem ¢6zme yollarint ve zor goérevlerde neler yapilacagini gostermektedir.
Artirllmis gerceklik egitimde bir¢ok fayda saglamaktadir; (1) erisilebilirlik ve kullanilabilirlik;
cok ¢esitli yere 6zgii bilgilere ihtiyac aninda erisim ve geleneksel sinif ortami digina 6gretmek
icin yollar, (2) ger¢eklik; artirilmis gerceklik 6grenme ortamlari tarafindan sunulan 6zgiinliik
anlayisi, ¢esitli 6grenme stillerine uygun, 6grencilerin anlayisini tesvik eder, (3) biligsel destek;
karmasik mekansal iligkilerin gorsellestirilmesi gibi zor gérevler i¢in daha iyi destek saglar, (4)
isbirligi; 6grenciler, egitmenler ve dgrenciler arasinda isbirligini gelistirir, (5) igerik; biligsel
asir1 yiklenmeyi Onleyen baglamsal yerinde Ogrenme deneyimleri saglar, (6) kontrol;
ogrencilerin kendi hizlarinda ve kendi yontemlerinde &grenmelerini kontrol etmelerine
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yardimci olur, 6grencinin dnderliginde 6grenmesini saglar ve bilissel asir1 yiiklemeyi onler, (7)
yaraticilik; 0grencinin hayal giiclinli ve yaraticiligini destekler, (8) materyallerin kesfi; sinif
materyallerini farkli agilardan kesfetmeleri icin 6grencileri tesvik ve motive eder, (9) gelismis
etkilesim; kullanict ara yiizlini gelistirir, bilgileri etkilesimde bulunmak ve degistirmek i¢in
yeni yollar olusturur, (10) bilgi kazanma; artirilmis gerceklik ortamlar1 beceri edinme ve beceri
egitimini kolaylastirabilir, (11) motivasyon; artiritlmis gergeklik ortamlari, konuyla ilgili daha
dogru bilgi edinmek i¢in 6grencinin motivasyonunu ve ilgisini artirabilir, (12) ayn1 anda her
yerde bulunma; geleneksel 6grenme ortamlar1 disinda 6grenmek i¢in yeni alanlar olusturur, bu
geleneksel ortamlarla ilgili zorluklarin iistesinden gelir ve (13) anlayis/kavrama; her an, her
yerde bilgiye erismek, kullanicilarin gordiiklerini 6nceki bilgilerle iliskilendirmelerini saglar
(Cranmer, 2017: 34-36; Punako, 2018: 20-21). Hong Kong Politeknik Universitesi Turizm ve
Otel Isletmeciligi Okulu sanal gerceklik teknolojisi ile bir platformda sanal bir kampiis
olusturarak hem turizm egitimi vermekte hem de pazarlamaktadir (Yung ve Lattimore, 2017:
3). Sanal gerceklik ortamlari egitimde hem performanst hem de kavramsal anlayisi
gelistirmektedir (Whitelock vd., 1996: 2).

Ulasulabilirlik: Sanal gerceklik teknolojisi ile turistler ulagim imkani olmayan veya
ulagimu tehlikeli, pahali vb. olan destinasyonlar1 sanal olarak ziyaret edebilmektedir. Turistlere
risksiz bir seyahat deneyimi sunmaktadir. Ornegin Cin’de Dunhuang magaralarinda sanal
gerceklik sergisi gelistirilmistir ¢linkdi turistler magaradaki heykellere, duvarlara vb. degerli ve
tarihi dokulara zarar veriyordu. Boylece turistler sanal gergeklik teknolojisi sayesinde magaray1
degerli dokulara zarar vermeden sanal olarak ziyaret edebilmektedir. Ayrica, sanal gergeklik
teknolojisi seyahat etmek isteyen engelli bireylere destinasyonlari ziyaret imkani1 sunmaktadir
(Chiao vd., 2018: 31; Guttentag, 2010: 643; Yovcheva vd., 2012: 64).

Mirasin Korunmasi: Diinya’da sayisiz tarihi nesne ve kiiltiirel miras alanlar1 3D olarak
dijitallestirildi. Boylece degerli ve tarihi nesneler ve destinasyonlarin turistler tarafindan tahrip
edilmesinin Oniine gecilmektedir. Artirllmis gergeklik kentsel miras turizmi kapsaminda
oldukc¢a uygulanabilir bir teknolojidir. Artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik destinasyonda
miras alanlarinin korunmasi igin bir firsat sunmaktadir (Bec vd., 2019: 117; Guttentag, 2010:
643-644; Manuri ve Sanna, 2016: 24-25; tom Dieck ve Jung, 2015: 13; Jung vd., 2016: 622).
Ayrica, artirilmig gergeklikte turistler ve otel arasinda yapilan islemlerde (rezervasyon, teslimat
vb.) kagit kullanimmi ortadan kaldirarak diinya’ya daha az zarar verilmektedir. Artirilmig
gergeklik ile ¢evreye daha az zarar verilmektedir (Akram ve Kumar, 2017: 170; Chiao vd.,
2018: 31).

Yiyecek-Icecek Isletmeleri: Artirlmis gerceklik meniilerde yiyecek ve icecekleri iig
boyutlu olarak gosterebilmekte, yemek seciminde yiyecegin ve icecegin igindeki besin 6geleri
(alerjen maddeleri, gidalari, kalori vb.) hakkinda bilgi verebilmekte ve yemegin hazirlanisini
izleyebilmektedir. Artirllmig gerceklik ayrica bir meniiniin dilini konuklarin kendi dillerine
gore ¢evirebilmektedir. Bir multi-medya menti onlara bir yemek gibi goziikse de, kontrol etme
secenedi sunabilir (Akram ve Kumar, 2017: 170; Bilici, 2015: 89-90; Ilhan ve Celtek, 2016:
591). Diinya’da ilk 3D restoran olarak bilinen “Food Ink” Restoran misafirlerin segtigi
yemekleri 3D teknolojisi ile hazirlaylp servis ederek miisterilerine farkli deneyimler
sunmaktadir (Ozgiines ve Bozok, 2017: 155). Artirilmis gergeklik ile bir yiyecek-igecek
isletmesi veya restoran misafirlere farkli deneyim yasatir, maliyetleri azaltir, olumlu imaj
olusturur, siirdiiriilebilir rekabet avantaj1 saglar, tanitim, pazarlama ve tutundurmay1 saglar ve
daha fazla miisteri ¢ekebilir (Cankiil vd., 2018: 584-585). Londra’da bulunan “Inamo” restoran
yemek masalarinda interaktif projeksiyon destekli uygulamalar gelistirmistir. Miisteriler
masalistliyle etkilesime girebilir ve kendi masa temalarin1 segebilir, multimedya acisindan
zengin meniiden 6geler siparis edebilir veya mutfaktan canli bir video yaymi gorebilir. Bu
genisletilmis yiizeyler, hem fiziksel bir ortak ¢alisma alani hem de sanal bilgilerin etkilesimli
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bir bilgisayar goriintiislinii saglamak i¢in, tuval olarak goriilen tablo ve duvarlarin zenginligini
kullanir (Yovcheva ve Buhalis, 2013: 6).

Ulasim: Artirllmis gergeklik sistemleri turistlere yabanci ortamlarda rehberlik
edebilecek ideal araclardir. Gezinme ve yon bulma artirilmig gergeklik icin ilk uygulama
alanlarindan biriydi. Artirilmis ekranlar, hem yaya hem de otomatik navigasyon i¢in gereken
zihinsel ¢abay1 azaltma potansiyeline sahiptir. Artirilmis gerceklik teknolojisi turistlere yon
oklar1 ve sanal yollar ile istedikleri hedefe dogru yon bulmalarini saglamaktadir (ilhan ve
Celtek, 2016: 592; Yovcheva ve Buhalis, 2013: 9). Ozellikle yeni bir destinasyona giden
turistler i¢in olduk¢a yararli olmaktadir. Turistlere sanal ortamda navigasyon ozelligi
sunmaktadir.

Miizeler: Birgok kiiltiirel turizm organizasyonu, ziyaret¢i deneyimini gelistirmek i¢in
Artirilmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) kullanmaya ¢alismustir. Ozellikle artirilimas
gerceklik, turizm uygulayicilari tarafindan, turizm bilgilerinin saglanmasinda Giiney Kore'deki
Deoksugung sarayinda veya Manchester Sanat Galerisi sergisinde bir arag olarak ele alinmaya
baslamigtir. Sanal gerceklik, planlama, yonetim, pazarlama, eglence, egitim, ve tarihin
korunmasindan turizm cazibe merkezlerinin veya destinasyonlarinin erisilebilirligine kadar
degisen bir dizi uygulamaya sahiptir. Ozellikle kiiltiirel miras alanlari igin artirilmis gergeklik,
orijinal mimari veya manzaradan 6diin vermeden dijital tabela ve i¢erik saglanmasina izin verir
(Jung vd., 2016: 621-622). Baz1 nesnelerin dogasi ve kirilganligi, miizelerin kamuya agik hale
getirmesini Onlemektedir. Ayrica, miize ziyaretgilerinin sergilenen eserler ile etkilesimi ¢ok
sinirl olmaktadir; yapitlara her agidan bakamamakta, yapitlar1 kargilastiramamakta veya farkli
baglamlarda ¢alisamamaktadir. Bu acidan, artirilmis sanal ve gergeklik turistlere ¢ok yardimet
olabilir. Bu teknolojiler, hem sanal hem de gergek ortamlardaki 3D dijital miize eserler
modellerinin gorsellestirilmesine olanak saglayan c¢oziimler sunar. Ayrica, ziyaretgilerin
modellerle cesitli sekillerde etkilesimde bulunmalarina izin verir. Miizeler, koleksiyonlarini
ziyaretgilerin ilgisini ¢ekecek daha ¢ekici ve heyecan verici bir sekilde sunma konusunda
isteklidir. Miize eserlerinin dijital temsillerinin gorsellestirilmesi artirilmis ve sanal gergeklik
ara ylzleri ile gergeklestirilir. Ara yiizler, Web tabanli sunum seklini sanal gergeklik veya
artirllmis gerceklik sergileriyle birlestirir. Web tabanli sunum big¢imi, kullanicilarin iyi bilinen
bir arabirim kullanarak veri tabani igeriklerini aramalarini ve g6z atmalarini saglarken, sanal
gerceklik ve artirllmig gergeklik sergileri secili nesnelerin sanal ortamlarin1 3D ortamlarda
incelemelerini saglar. Miizeler, Web sayfalar1 ve Sanal ve Artirilmis Gergeklik teknikleri gibi
farkl1 veri sunum bic¢imlerini kullanarak kiiltiirel nesnelerin sanal sergileri ve dijital
koleksiyonlarin1 sergilemelerini saglar. Artirllmis ve sanal gergeklik miizeler igin iyi bir
destektir (Wojciechowski vd., 2004: 135-144). Sanal gerceklik, izleyicilerin merakini tesvik
eder ve daha fazlasim1 gérmek istemelerini saglar. British Museum'un Bronze Age sanal
gerceklik projesi gercek yasam deneyimlerini gelistirmistir. Sanal gergeklik turu ziyaretgilerin
merakin artirdi, daha fazlasini gérmek istemelerini sagladi ve ardindan gergek hayatta bilgi
aramak i¢in onlara ilham vermistir (Www.versoteq.com, 2019). Sanal gergeklik, siiriikleyicidir,
hem artirilmis gerceklik hem de sanal gerceklik, olaylar1 ve insanlari bir durum igerisine
yerlestirmek i¢in daha biiyiik bir yetenek saglar; bu da daha iyi bir anlayisa yol agar. Sanal
gerceklik ve artirllmis gerceklik miize sergilerine katilamayan insanlarin sergileri gérebilmesini
saglar. Artinlmis gerceklik ve sanal gerceklik miizelerde etkileyici ve cekici olur bdylece
miizelere daha fazla ziyaret¢i ¢ekme imkani sunar (Woody, 2018). Artirllmis gerceklik
teknolojisi nesneleri Ozgiirlestirebilir yani diinyanin her yerinden goriilmesini saglar
(www.museumnext.com, 2019). Arttirilmis gergeklikle miizeler, sanal diinyay1 tam Oniiniizde
olanin iizerine ekliyor, sergileri ve eserleri yeni yollarla hayata geciriyor. En iyi artirilmis
gergeklik ve sanal gergeklik teknoloji miizeleri olarak Singapur Ulusal Miizesi, Kahramanlar
ve Efsaneler/Kennedy Uzay Merkezi (Florida), Jinsha Sit Alan1 Miizesi (Chengdu, Cin),
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Smithsonian Ulusal Dogal Tarih Miizesi (Washington, DC), Ingilterenin Tarihi Sehirleri,
Ingiltere, Helsinki Sehir Miizesi, Heureka Bilim Merkezi, Norve¢ Denizcilik Miizesi,
Danimarka Kale Merkezi, Kremer Miizesi, Eski Misir Koleksiyonlari, Isabella Stewart Gardner
Miizesi, Metropolitan Sanat Miizesi ve Ingiliz Miizesi (British Museum), Carney Arena
(Washington, D.C.) ve Pérez Sanat Miizesi (Miami'nin ilk artirilmis gergeklik sergisi) 6rnek
gosterilebilir (Billock, 2017; Woody, 2018; Quiroz, 2018). Artirillmis gerceklik ve sanal
gergeklik teknolojisi miizelerle insanlar arasindaki engelleri, kisitlamalar1 ortadan
kaldirmaktadir. Sonug olarak, artirilmis gergeklik ve sanal gergeklik sanat ile turistler/insanlar
arasindaki iliskiyi yeniden canlandirmak i¢in etkileyici bir uygulamadir (Quiroz, 2018).

Artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisi igerisinde konaklama, pazarlama,
planlama, yonetim, eglence, miize, yiyecek-igecek, ulagim, siirdiiriilebilirlik, ulasilabilirlik ve
egitimi de kapsayan tiim alanlarda olduk¢a 6nemli katkilar saglamaktadir.

BULGULAR VE YORUMLAR

Kapsamli bir literatiir taramasi sonucunda elde edilen verilerden artirilmis gerceklik ve
sanal gerceklik teknolojisinin tiim paydaslar da dahil olmak {izere turizm sektoriine bir¢ok fayda
sagladigi belirlenmistir. Bunlar su sekilde siralanmistir;

1. Siirdiiriilebilir rekabet avantaji saglar: Artirllmis gergeklik ve sanal gerceklik
teknolojisinin ¢evreye duyarli olmasi ile turistlere farkli deneyimler yasatarak
memnun olmalarint saglamakta ve onlarin zihinlerinde turizm isletmesi ile ilgili
olumlu bir imaj olusturmaktadir. Boylece turistler bu yenilik¢i teknolojiyi tekrar
deneyimlemek i¢in ayni igletmeyi tercih etmekte ayn1 zamanda tanidig kisilere de
onermektedir. Sonug olarak, isletme bu teknoloji ile daha fazla turist gekerek diger
isletmelere kars1 bir rekabet avantaji saglamaktadir.

2. Hizmet Kalitesini Artirir: Turizm isletmeleri artirilmig gerceklik ve sanal
gerceklik teknolojisi ile turistlere yenilik¢i, farkli ve kisisellestirilmis hizmet
sunmakta ve bu teknoloji ile sunduklar iiriine ek deger katmaktadir. Bu sayede
sunulan {irlin veya hizmetin kalitesi artmakta ve turistlerin memnuniyet diizeyi de
artmaktadir. Bu teknolojinin kisiye 6zel hizmet sunma yetenegi sayesinde miisteriler
daha fazla tatmin olmaktadir. Yine bu teknolojinin bu 6zelligi de hizmet kalitesini
oldukca 6nemli diizeyde artirmaktadir.

3. Siirdiiriilebilirligi Destekler: Artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik teknolojisi
dogallig1 bozulabilecek, hassas, kirilgan, tahrip olabilecek tarihi, kiiltiirel ve mimari
acidan degerli nesnelerin, destinasyonlarin vb. 6nemli varliklari dijitallestirmekte ve
3D goriiniimiinii saglamaktadir. Boylece bu degerli varliklar hem ger¢ekmis gibi
sanal olarak gezilebilmekte hem de turistler tarafindan tahrip edilmesi
onlenmektedir. Bu teknoloji ile degerli alanlarin ve nesnelerin korunmasi
kolaylagmakta ve siirdiiriilebilirligi tegvik etmektedir.

4. Cekiciligi Artirir: Artirilmis gergeklik ve sanal gergeklik teknolojisi turistlere farkl
deneyimler yasattig1 icin ve onlarda ilgi ve merak olusturdugu icin bu teknolojiyi
kullanan destinasyon, isletme vb. mekanlara olan talebi artirmaktadir. Béylece daha
fazla turist ¢cekmektedir. Bu yeniligi kullanmak isteyen kisilere karsi cekicilik
olusturmaktadir. Sonug olarak, artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik turizmde
cekici bir faktor olmaktadir. Ek olarak, artirllmis gergeklik ve sanal gergeklik
teknolojisi siirdiirtilebilirligi tesvik etmekle birlikte ¢cevreye duyarli turistler igin de
bir ¢ekicilik olusturmaktadir.

5. Bilgiye Erisimde Kolayhk Saglar: Artirllmis gerceklik ve sanal gerceklik
teknolojisi turistik mekanlarda, destinasyonlarda, isletmelerde vb. yerlerde her
zaman ve her yerde kisilere gerekli bilgiyi saglamaktadir. Ozellikle yeni bir
destinasyona giden bir turiste destinasyon hakkinda bilgiler verebilmektedir.
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10.

Destinasyondaki tarihi, kiiltiirel, ve mimari yerler, restoranlar, miizeler, turizm
isletmeleri ve eglence tesisleri gibi yerler hakkinda bilgi verebilmekte ve turistlere
yer yon, navigasyon hizmeti sunabilmektedir. Turistlerin ihtiya¢ duyabilecegi her
tirli bilgileri turistin kendi 6zelliklerine (dil, din, uyruk, yas, cinsiyet vb.) gore
uyarlayarak sunabilmektedir.

Imaj Olusturur: Artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik teknolojisine sahip bir
destinasyon, isletme vb. yerler turistlere farkli deneyimler yasatarak onlart memnun
ettigi i¢in turistlerin zihninde olumlu bir imaj olusturmaktadir. Bu sayede turistler
bu teknolojiye sahip yerleri hem tanidigi kisilere tavsiye etmekte hem de kendileri
o yerleri tekrar ziyaret etmektedir. Ayrica, siirdiiriilebilirlige katki saglayan bu
teknoloji ile toplumun hafizasinda olumlu bir imaj olusturulmaktadir.

Pazarlama, Tamitim ve Tutundurma Faaliyetlerine Katki Saglar: Artirilmis
gerceklik ve sanal gerceklik teknolojisi turistlere satin alacagi {iriin veya hizmet
hakkinda kapsamli bilgi vermekte ve sanal olarak ilgili {irlinii veya hizmeti deneme
imkan1 sunmaktadir. Bu teknoloji ile sanal olarak gitmek istedigimiz bir
destinasyonu ve o destinasyondaki isletme vb. yerleri gitmeden dnce gezebilmekte,
cekicilikleri sanal olarak gorebilmekte, oteli ve odalar1 gezebilmekte ve
restoranlarda sunulan yemekleri, yemeklerin hazirlanislarini, igindekileri ve
yapiliglarin1 gérebilmekteyiz. Bu teknoloji sayesinde destinasyonlar, turistik yerler,
oteller ve diger isletmeler tanitim ve reklamini iyi bir sekilde yapabilmekte ve
turistlere kapsamli bilgi verebilmektedir.

Planlama ve Yonetim Faaliyetlerine Katki Saglar: Artirilmis gergeklik ve sanal
gergeklik teknolojisi turizm planlamacilarinin gelecekteki muhtemel gelismeleri goz
ontlinde bulundurarak analiz edebilecekleri gercekci ve gezilebilir sanal ortamlarin
olusturulmasina imkan vermektedir. Ayrica, bu teknoloji planlamacilarin bir ortami
sadece kugbakisi yerine sinirsiz sayida perspektiften gozlemlemelerine imkan
vermekte ve daha sonra degerlendirilebilecek potansiyel degisikliklerin hizli bir
sekilde gorsellestirilmesini saglamaktadir. Ek olarak, artirilmis gerceklik ve sanal
gerceklik teknolojisi turistlerin planlama yapmalarina yardimci olmakta, turistlere
dijital tur bilgisi saglamakta ve seyahat deneyimini gelistirmektedir. Turistlerin
gitmek istedigi destinasyonu, isletmeyi, oteli, miizeyi, eglence tesisi, restoran vb.
yerleri sanal olarak onceden gezebilme imkan1 vermektedir. Turizm isletmeleri ve
turistler i¢in iyi bir plan (tur, gezi, konaklama vb.) yapmaya, bu plan1 uygulamaya,
bu plan1 ve siiregleri 1yi bir sekilde yonetmeye firsat vermektedir.

Gelir Artis1 Saglar: Turizm isletmeleri, eglence tesisleri, miizeler, destinasyonlar,
restoranlar vb. turistik yerler artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik teknolojisi ile
turistlere farkli, degisik ve yenilik¢i bir deneyim sunarak onlarin ilgi ve meraklarini
cekmekte ve onlarin istek ve ihtiyaglarini karsiladigi i¢in onlari memnun ve tatmin
etmektedir. Boylece memnun miisterilerin tekrar gelmesini saglamasi, isletme,
destinasyon vb. yerlerin tanitim ve reklamin1 yapmasi, pazarlamay1 kolaylastirmasi,
bu yerleri diger kisilere tavsiye etmesi ve bu teknolojinin bu yerleri ¢ekici hale
getirmesi sonucu daha fazla turistin bu yerlere gelmesini saglamakta ve sonug
olarak, daha fazla gelir elde etme firsati sunmaktadir. Ayrica, bu teknolojinin
strdiiriilebilirligi  desteklemesi, ¢evreye duyarli turistler i¢in bir ¢ekicilik
olusturmakta ve daha fazla turiste hitap edilerek daha fazla gelir saglanmaktadir.
Ulasilabilirligi Artirir: Turistler artiritlmis gergeklik ve sanal gergeklik teknolojisi
ile ulagim imkan1 olmayan veya ulasimi tehlikeli, pahali, riskli ve girilmesi yasak,
SIT alan1 olan yerleri gercekmis gibi gezebilmektedir. Degerli alanlar1, nesneleri,
yerleri vb. varliklar1 her agidan inceleyebilmektedir. Bu teknoloji sayesinde fiziksel
engelli kisiler istedikleri yerleri ger¢cekmis gibi gezebilmektedir. Ayrica, artirilmis
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gergeklik ve sanal gerceklik teknolojisi yabanci ortamlarda turistlere rehberlik
etmekte, turistlerin yer yon bulmalarina yardimci olmakta, onlara navigasyon
hizmeti sunmaktadir. Ozellikle yeni bir destinasyonu ziyaret eden turistlere oldukca
yararli olabilecek hizmetler sunmaktadir.

Egitimde Etkinlik ve Verimlilik Saglar: Artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik
teknolojisi sanal ortamda kisilerin gerceklik algisint artirmasi, kisilerin kendini
gergek, dogal ortamda olarak algilamasini saglamasi, motivasyonu artirmasi,
ogretmeyi giiclendirmesi, problem ¢ozme yollarmi, is ve gorevlerdeki zor
durumlarda neler yapilacagini1 gostermesi, bilgi saglamasi, biligsel destek saglamasi,
isbirligini tegvik etmesi, yaraticiligl tesvik etmesi, bilgi kazanimi saglamasi ve
bilgiyi kavrayabilme yetenegini gelistirmesi gibi birgok faydasi ile turizm
okullarinda ve turizm sektoriinde egitim amacli kullanilabilen bir teknolojidir.
Turizm okullarinda Ogrencilere veya turizm sektoriinde isletmeler turizm
calisanlarina artirilmig gerceklik ve sanal gerceklik teknolojisi ile etkin ve verimli
bir egitim verebilmektedir. Turizmde sunulan {iriin veya hizmetin birtakim
ozelliklerinden (standardize etme, iiretim ve tiikketimin eszamanli olmasi vb.) dolay1
turistleri memnun etmek zordur. Bu teknoloji sayesinde turizm calisanlar1 veya
ogrenciler gercek ortamdaymig gibi 6nceden iirlin veya hizmet iiretim ve sunumunu
uygulamali olarak deneyimlemekte ve tecriibelerini artirmaktadir. Ornegin; 6nceden
teorik ders alan bir turizm G6grencisi/turizm calisani artirilmig gergeklik ve sanal
gerceklik teknolojisi ile gercek ortamdaymis gibi sanal olarak bir otel restoraninda
bir turiste yiyecek veya icecek sunabilmekte ve boylece uygulama yaparak bu
konuda tecriibe kazanabilmektedir. Sonug olarak; bir turizm ¢alisan1 veya dgrencisi
bu teknoloji ile tecriibbe kazanarak zor durumlarda neler yapilacagini tecriibe
edebilmektedir. Tecriibe kazanimi sonucunda turistleri memnun edebilecek sekilde
iirlin veya hizmet sunumu hizmet kalitesini ve performansi artirmaktadir. Ayrica, bu
teknoloji miizelerde, tarihi, kiiltiirel, mimari vb. yerlerde ilgili yerler, nesneler vb.
varliklarin tarihi ve degeri hakkinda turistlere egitimsel bilgi verilebilmektedir.

Is ve Gorevlerde Kolaylik ve Profesyonellik Saglar: Artirilmis gerceklik ve sanal
gergeklik teknolojisi kisilere verimli egitim sagladigi, tecriibeyi ve performansi
artirdigl i¢in ve kisilere zor durumlarda neler yapilacagini Ogrettigi icin is ve
gorevlerde kolaylik saglamaktadir. Bu teknoloji sayesinde bilgiye ulasmada daha
diisiikk fiziksel ve zihinsel efor harcanmaktadir. Ayrica, kisilerin tecriibelerini
artirdif1 i¢in kisilerin is ve gorevlerini profesyonelce yapmalarina imkan
sunmaktadir.

Giivenligi Artirir: Artirllmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisi kisilere
beklenmedik anlarda neler olabilecegi konusunda bir tecriibe ve deneyim
saglamakta ve bu durumlarda neler olabilecegini ve nasil davranilmasi gerektigini
gostermektedir. Ornegin; bir otel mutfaginda calisan as¢mnin yemek pisirirken
karsilagabilecegi potansiyel tehlikeleri gosterebilmekte veya restoranda calisan bir
garsonun turiste hizmet ederken karsilasabilecegi olasi tehlikeleri Onceden
gosterebilmekte ve deneyimleme imkani sunmaktadir. Ayrica, bir turistin gitmek
istedigi riskli ve tehlikeli bir destinasyonu sanal ortamda ger¢ekmis gibi gezdirme
imkan1 sunmakta ve giivenligi saglamaktadir. Bir turistin bir destinasyonda
gezerken karsilagabilecegi muhtemel tehlikeleri ve sorunlari en aza indirgemesi ve
yabanci ortamlarda turistlere rehberlik saglamasi, yer, yon ve navigasyon hizmeti
saglamasi giivenligi artirmaktadir.

Yenilik Saglar: Artirllmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisi destinasyonda,
miizelerde, eglence tesislerinde, otel ve diger turizm isletmelerinde yenilik
saglamakta, yaraticiligi tesvik etmekte, performansi ve verimliligi artirmaktadir. Bu
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teknoloji yeniligi artirdig1 i¢in bulundugu yerlerde ¢ekicilik saglamaktadir. Farkli
deneyim sunma gibi bir¢ok 6zelligi ile nemli 6l¢iide yenilesmeyi saglamakta, basta
turizm sektoriinii ve diger sektorleri gelistirmekte ve canlandirmaktadir. Ayrica, bu
yenilik Ozelligi turistleri de cezbetmekte, turistlerin bu yeniligi deneyimleme
merakini, ilgisini ve istegini artirmaktadir. Destinasyonlarda, otellerde, miizelerde,
diger turizm isletmelerinde vb. yerlerde turistlere yardime1 olmakta, turistlere daha
fazla bilgi verebilmekte, turistlerin kisilik 6zelliklerine gére onlara 6zel hizmet
sunabilmektedir. Diger yandan, turizm ¢alisanlarina iglerinde yardime1 olabilmekte,
zor durumlarda neler yapilacagii gosterebilmekte veya turizm Ogrencilerine
egitimlerinde daha fazla yardimci olabilmekte, 6grenmeyi giiclendirmekte, onlara
daha fazla bilgi sunabilmekte, uygulamali olarak tecriibelerini artirmada yardimei
olabilmektedir. Sonug¢ olarak, her acidan yenilik saglamakta, performansi ve
verimliligi artirmaktadir.

Memnuniyeti Saglar: Artirnlmis gergeklik ve sanal gergeklik teknolojisi turistlere
kisisellestirilmis hizmet sundugu, kisiye 6zel bilgi ve hizmet sundugu, yenilik
sagladigi, is ve gorevlerde profesyonellik sagladigi, iirlin veya hizmet sunumunu
profesyonelce yapmaya imkan tanidigi, her ortamda calisanlara veya turistlere
kolaylik sagladigi, rekabet avantaji sagladigi, bilgiye ulasmada kolaylik sagladigi,
zihinsel ve fiziksel efor harcanmasini en aza indirgedigi, turistler, calisanlar ve
isletmelerin ilgili oldugu tim siireclerde kolaylik sagladigi, stirdiiriilebilirligi
sagladigi, performansi, verimliligi ve hizmet kalitesini artirdigi igin hem turistleri
hem de ¢alisanlar1 ve isletmeleri tatmin ederek memnuniyeti saglamaktadir.
Satislar1 Artirir: Artirllmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisi turistlere farkli
deneyimler yasattigi, kolaylik sagladigi, her zaman ve her yerde bilgi sagladigi,
memnuniyet sagladigi, ulagilabilirligi artirdigy, giivenligi artirdig1, imaj olusturdugu,
planlama ve yonetimi kolaylastirdigi, turizmi/seyahati tesvik ettigi, pazarlamay1
kolaylastirdigi, tanitim, reklam, tutundurma, hizmet kalitesi ve ¢ekiciligi artirdigi
icin turistler memnun olmakta ve bu teknolojiye sahip yerleri diger kisilerle
paylasmakta, baskalarina tavsiye etmekte ve bu teknolojiye sahip yerleri
deneyimleyen kisiler tekrar ayni yerleri tercih etmektedir. Ayni zamanda, ¢ekici bir
faktor oldugu i¢in bircok turist cekmekte ve bdylece satislar artmaktadir. Ayrica, bu
teknoloji siirdiiriilebilirligi sagladigi i¢in ¢evreye duyarli turist kitlesinin talebini
¢ekme firsati sunmaktadir.

Marka Sadakati Saglar: Artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik teknolojisinin
hizmet kalitesini artirmasi, stirdiiriilebilirligi desteklemesi, farkli deneyimler
yasatmasi, cekicilik olusturmasi, daha 1yi bilgi hizmeti sunmasi, pazarlama,
tutundurma, tanitim, reklam, planlama ve yonetim faaliyetlerinin iyi bir sekilde
yerine getirilmesini saglamasi, imaj olusturmasi, ulasilabilirligi saglamasi, giivenlik
saglamasi, yenilik saglamasi, ig ve gorevlerin profesyonelce yapilmasini saglayarak
turistlerin tatmin ve memnun olmasini saglamasi gibi bir¢ok 6zelligi sayesinde
hedef kitlenin zihninde olumlu imaj olusturarak marka sadakati saglanmaktadir.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Artirllmis gergeklik ve sanal gerceklik teknolojisi turizm, pazarlama, egitim, tip,

aligveris, eglence, yiyecek-icecek, ulasim, planlama, yonetim, miize, oyun, mimari, askeri,
ingaat, cthaz kurulumu, tamir, dekor ve sinema gibi alanlarda kullanilmaktadir.

Bu c¢alismanin amaci artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisinin turizme

sagladig1 faydalar1 ve bu teknolojinin turizmde kullaniminin 6nemini ortaya ¢ikarmaktir. Bu
amaca yonelik olarak gergeklestirilen arastirmanin sonucu artirilmis gerceklik ve sanal
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gergeklik teknolojisinin turizmde (1) siirdiiriilebilir rekabet iistiinliigii saglamasi, (2) hizmet
kalitesini artirmasi, (3) siirdiiriilebilirligi desteklemesi, (4) ¢ekiciligi artirmasi, (5) bilgiye
erisimi kolaylagtirmasi, (6) imaj olusturmasi, (7) pazarlama, tanitim ve tutundurma
faaliyetlerine katki saglamasi, (8) planlama ve yonetim faaliyetlerine katki saglamasi, (9) gelir
artis1 saglamasi, (10) ulasilabilirligi artirmasi, (11) egitimde etkinlik ve verimlilik saglamasi,
(12) is ve gorevlerde kolaylik ve profesyonellik saglamasi, (13) glivenligi artirmasi, (14) yenilik
saglamasi, (15) memnuniyeti saglamasi, (16) satiglar1 artirmasi ve (17) marka sadakati
saglamasi olmak {izere on yedi adet faydasi tespit edilmis ve bu faydalarin da artirilmis
gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisinin turizmde kullanimmin 6nemli oldugunu
gostermektedir. Artirilmig gerceklik ve sanal gerceklik teknolojisinin sagladigir bu faydalar
turizmi daha da gelistirmektedir. Ayrica, turizm faaliyetlerine katilimi artirmaktadir.

Artirllmis  gerceklik ve sanal gerceklik teknolojisinin  faydalari gz Oniinde
bulunduruldugunda tiim destinasyonlarin, turizm alanindaki her isletmenin, miizelerin vb.
yerlerin bu teknolojiyi benimsemeleri gerekmektedir. Ayrica, bu teknolojinin turizm egitiminde
kullanilmasi ile turizm sektorii icin tecriibeli bireyler yetistirilebilir. Turizm egitimi sanal
ortamda uygulamali olarak gosterilebilir boylece daha etkin ve verimli bir egitim saglanmis
olur.

Diger {ilkeler ile Tiirkiye karsilagtirildiginda artirtlmis gerceklik ve sanal gergeklik
teknolojisi diger lilkelere gore Tiirkiye’de daha yeni gelismeye baslamaktadir. Tiirkiye nin
gecikmeden bu teknolojiye yetismesi gerekmektedir. Tiirkiye’deki turizm isletmelerinin,
destinasyonlarin, miizelerin vb. yerlerin bu teknolojiye sahip olmasi gerekmektedir. Artirilmis
gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisi konusunda basta Giiney Kore, Cin, Japonya, ABD,
Ingiltere ve diger iilkeler drnek alinmalidir.
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