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OZET
Bu tez, kullanicilarin sanal karakterler ve nesnelerle etkilesime girdigi, tamamen sanal
ortamlar olarak tanimlanan metaversin, turizmde nasil kullanilabilecegini ve
etkinligini degerlendirmeyi amacglamaktadir. Arastirmanin odak noktasi, metaverse
uygulamalarinin turizm endiistrisindeki kullanimini incelemek ve bu platformlarin
pazarlama stratejileri iizerindeki etkilerini analiz etmektir. Calisma kapsaminda,
seyahat planlama sirecinde metaversin rolii ve etkisi ele alinmig, bu platformun

avantajlar1 ve dezavantajlar1 karsilastirilmistir.

Metaverse uygulamalari, sanal tesislere giris iicretlendirme, dogrudan web kullanimi
i¢in iirlin ve hizmetlerin modellenmesi ve reklam alanlarinin satis1 gibi ¢esitli faydalar
saglamaktadir. Turizmde metaverse entegrasyonu, tarihi ve Kkiiltiirel mirasin

korunmasi ve miisteri etkilesiminin artirilmasi gibi dnemli avantajlar sunmaktadir.

Arastirmanin bulgulari, metaversin turizm igin gii¢lii ve zayif yonlerini, firsatlarini ve
tehditlerini (SWOT analizi) belirlemekte ve bu platformlarin pazarlama stratejilerinde
nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegine dair oneriler sunmaktadir. Bu ¢alisma,
metaverse uygulamalarinin turizm pazarlama stratejilerine entegrasyon siirecine

rehberlik edecek ve turizm literatiiriine yenilikgi bir bakis agis1 kazandiracaktir.

Ancak, metaverse uygulamalarinda bazi teknik sinirlamalar ve kullanici deneyimi
sorunlar1 bulunmaktadir. Internet baglant1 kalitesi, teknik bilgi gereksinimi ve hareket
kisitliligr gibi faktorler kullanici deneyimini olumsuz etkileyebilir. Ayrica, veri
gizliligi ve teknolojiye bagimlilik, turizm endiistrisinde metaverse kullaniminin

baslica tehditleri arasinda yer almaktadir.

Sonug olarak, metaverse, turizm icgin 6nemli firsatlar sunmakla birlikte, dikkatle
yonetilmesi gereken riskler ve zorluklar da barindirmaktadir. Bu yeni teknoloji, dogru
stratejilerle kullanildiginda, turizm sektoriinde rekabet avantaji saglayabilir. Ancak,
metaverse uygulamalarinin dinamik yapist ve hizla gelisen teknolojisi gbz oniinde
bulundurularak, bu alandaki gelismelerin siirekli izlenmesi ve daha fazla arastirma

yapilmasi gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Turizm, Metaverse, Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik, SWOT



ABSTRACT
This thesis evaluates how metaverse, defined as completely virtual environments
where users interact with virtual characters and objects, can be used effectively in
tourism. The research focuses on the use of metaverse applications in the tourism
industry and analyzes their impact on marketing strategies. It discusses the role and
impact of metaverse applications in the travel planning process and compares their
advantages and disadvantages. Additionally, it explores ways for tourism businesses

to optimize the use of the metaverse in their marketing strategies.

Metaverse applications offer benefits such as charging entry fees to virtual facilities,
modeling products and services for direct web use, and selling advertising space. They
provide significant advantages in tourism, such as preserving historical and cultural

heritage and increasing customer interaction.

The research identifies the strengths, weaknesses, opportunities, and threats (SWOT
analysis) of metaverse for tourism and provides suggestions for their effective use in
marketing strategies. This study aims to guide the integration of metaverse applications

into tourism and bring an innovative perspective to the literature.

However, metaverse implementations have technical limitations and user experience
issues. Factors such as internet connection quality, technical knowledge requirements,
and movement limitaion can negatively impact user experience. Additionally, data

privacy and dependence on technology are significant threats.

In conclusion, while metaverse offer substantial opportunities in tourism, they also
present risks and challenges that need careful management. When used with the right
strategies, this new technology can provide a competitive advantage in the tourism
industry. Given the dynamic and rapidly developing nature of metaverse applications,

ongoing monitoring and further research are necessary.

Key words: Tourism, Metaverse, Virtual Reality, Augmented Reality, SWOT
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GIRIS

Turizm endustrisinde sanal alanda benzersiz deneyimlerin yaratilmasi, potansiyel
miisterilere ve turistlere sunulan faaliyet ve hizmetlerin goriiniirligiini artirarak
miisteri glven duzeylerini yikseltmekte ve ¢evrimici satin almalarla ilgili algilanan
riskleri azaltmaktadir. Bu gelismeler, yeni gelir kaynaklarinin ortaya ¢ikmasina da
olanak tammaktadir (Casais ve dig., 2020). Metaverse platformlarinin turizm
pazarlamasina entegrasyonu; sanal tesislere giris Ucretlendirme, dogrudan web
kullanim igin Urin ve hizmetlerin modellenmesi, reklam alanlarinin satig1 ve hem
gercek dinyaya hem de kullanici etkilesimi ve davranig verileri gibi meta verilere
uygulanabilir pazarlama stratejileri gelistirilmesi gibi gesitli faydalar saglamaktadir
(Marti—Teston ve dig., 2023).

Turizm endustrisi, meta veri yoluyla, geleneksel iletisim kanallarinin sundugundan
farkli olarak, tanitim video materyalleri, kurumsal etkinlikler ve ticari fuarlar gibi
benzersiz deneyimler sunarak potansiyel miisterileri cekmektedir (Gursoy ve dig.,
2022). Meta veritabaninda olusturulan ve sunulan bu benzersiz deneyimler, buyuk
ticari veya kaltirel etkinlikler, fuarlar, kilturel kuruluslar, mesleki dernekler, eglence
ve diger endustriyel faaliyetler dizenleyen firmalar icin oldukga karli ve avantajlidir
(Allam ve Bibri, 2022).

Pazarlamada, 6zellikle turizm pazarlamasinda metaverse uygulamalarinin degeri hem
yeni teknikleri anlama zorluklar1 hem de yarattigi firsatlarda yatmaktadir. Turizm
endustrisi ve diger ilgili kuruluslar, meta veri yonetimini pazarlama stratejilerine dahil

etmenin yararliligin1 ve potansiyelini gostermistir (Chen, 2024).
Calismanin Amaci

Bu tez ¢alismasi, metaversin turizm endustrisi i¢in nasil kullanilabilecegini ve bu
uygulamalarin turizm pazarlama stratejileri icin ne kadar etkili olabilecegini

arastirmay1 amaglamaktadir.
Calismanin Onemi

Arastirmanin bulgulari, metaverse platformlarinin turizm igin gucli ve zayif yonleri
ile firsat ve tehditlerini belirleyecektir. Bu bulgular, metaverse platformlarinin turizm

pazarlama stratejilerinde nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegine dair Oneriler



sunmak icin kullanilacaktir. Bu tez c¢alismasi, turizm isletmelerinin metaverse
platformlarin1 turizm endustrisi igin kullanma sureclerine rehberlik ederek turizm

pazarlama stratejilerine yeni ve yenilik¢i bir bakis agis1 sunacaktir.
Calismanin Sorunsah

Bu calisma, metaversin turizm agisindan ne anlam ifade ettigini turizm isletmelerinde
calisanlar, metaverse alaninda ¢alisan akademisyenler ve metaverse alaninda faaliyet
gosteren isletmelerde c¢alisanlarin  goriigleri etrafinda degerlendirmektedir. Bu

cercevede su sorulara yanit aranmaktadir;

e Turizmde metaverse kullaniminin gii¢lii yonleri nelerdir?
e Turizmde metaverse kullaniminin zayif yonleri nelerdir?
e Turizmde metaverse kullaniminin ortaya ¢ikardigi firsatlar nelerdir?

e Turizmde metaverse kullaniminin ortaya ¢ikardigi tehdit unsurlar1 nelerdir?

Bu tez ¢alismasi, bu dort soru etrafinda turizm endistrisinde metaverse kullaniminin

ne anlam ifade ettigini ortaya koymaya calisir.
Calismanin Yontemi

Metaverse uygulamalarina turizm odakli yaklasan bu ¢alisma, kesfedici bir calismadir.
Metaverse uygulamalarinin turizm endustrisi tizerindeki etkilerini kesfetmeyi ve bu
etkileri detayli bir sekilde betimlemeyi amaglamaktadir. Calismada kullanilan veriler
nitel verilerdir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile elde edilen veriler, icerik
analizi yontemi ile analiz edilmistir. Bu tez c¢alismasi dort boliimden olusmaktadir.
Calismanin birinci boliimiinde metaverse kavramina yer verilmis, ikinci boliimiinde
turizmde metaverse uygulamalarindan Ornekler verilmis, {giincli bolimde
aragtirmanin yontemi hakkinda bilgi verilmis ve son olarak dérdinci boélimde

arastirma kapsaminda elde edilen veriller analiz edilerek bulgular yorumlanmaistir.

Calismanin evreni, metaverse alaninda faaliyet gosteren isletme, turizm sektoru
caligsanlar1 ve metaverse konusuna Yyonelen akademisyenlerden olusmaktadir.
Calismanin evreni Tiirkiye, Rusya ve Kazakistan ile smirli tutulmustur. internet
ortaminda “metaverse”, “metaverse uygulamalar1”, “metaverse’te turizm” kelimeleri
taranmig ve bu tarama sonucunda evren biiyikligi yaklasik 347.000 olarak

belirlenmistir.



Arastirmanin O6rneklemi, yargisal drnekleme yontemiyle belirlendi. Toplamda 28
kisiye goriisme daveti gonderilmis, ancak 11 katilimcit ile goriismeler
gergeklestirilmistir. Aragtirma, Subat 2024—-Mayis 2024 tarihleri arasinda Tiirkiye,
Rusya ve Kazakistan'da turizm isletmeleri ve metaverse ile ilgili sirketlerde

calisanlarla yar1 yapilandirilmis goriismeler yoluyla gergeklestirilmistir’.

Gortigmeler Tiirkce, Kazak¢a ve Rusga dillerinde yapilmis olup, katilimcilar 3
akademisyen ve meta veri taban1 uzman 8 kisiden olugsmaktadir. Goriismeler Google
Meet ve Zoom iizerinden yapilmis ve kayit altina alinmistir. Ortalama 40 dakika siiren
bu gorlismelerde katilimcilardan, meta veri tabaninin turizm sektériindeki potansiyel
uygulamalar1 hakkinda goriisleri alinmistir. Elde edilen bulgular, metaverse
platformlarinin turizm pazarlama stratejilerinde nasil kullanilabilecegine dair 6neriler

sunmaktadir.

! Arastirmanin gerceklestirilebilmesi igin Istanbul Medeniyet Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler
Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etigi Kurulu’'nun 28 Kasim 2023 tarihili kurul karar ile etik onay1
alinmistir.



BOLUM 1: METAVERSE KAVRAMI

Bu bolumde, metaverse kavrami tanimlanarak metaverse kavramimin Web1’den-Web
3’e dogru tarihsel seyri verilerek metaverse kavraminin anlami, tarihgesi, metaverse
teknolojileri, metaverse projeleri, metaverse uygulamalarinin sorunlar1 ve farkl

alanlarda metaverse uygulamalarindan 6rneklere yer verilmistir.
1.1. Web1'den Web3'e: Metaverse'e Giden Yolculuk

Metaverse nedir sorusunu tam olarak anlamak icin, Web1'den Web3'e kadar web'in
nasil gelistigini incelemek dnemlidir. Soguk Savas déneminde nikleer saldirilara karsi
dayanikli bir iletisim sistemine duyulan ihtiyag, daha sonra internete doniisen
ARPANET'in gelistirilmesine yol a¢t1 (Beranek, 2007). Internetin hikayesi, 1969
yilinda ABD Savunma Bakanligi'nin ARPANET adli ilk bilgisayarlar arasi iletisim
agi kurmasiyla basladi (Rajaraman, 2022). 1960'larda Leonard Kleinrock'un devrim
niteligindeki paket anahtarlama kavrami da ginimdaz internetinin temelini olusturdu
(Kleinrock ve Lam, 1973).

1.1.1. Web 1.0

1970'lerde Ray Tomlinson'un e—postay: icat etmesiyle elektronik iletisimde devrim
yasand1 ve gelecekteki mesajlasma platformlarinin temeli atild1 (Sajithra ve Patil,
2013). 1980'lerde Vint Cerf ve Bob Kahn, iletim Denetimi Protokolii / Internet
Protokolli (TCP/IP) adli bir iletisim protokolu gelistirerek farkli aglarin birbirine
baglanmasini sagladi ve bu da modern internetin temelini olusturdu (Ray, 2023). Aym
on yil icinde Tim Berners—Lee, CERN'deyken World Wide Web'i (WWW) 6nerdi ve
gunumuzun web deneyiminin temelini att1 (Gillies ve Cailliau, 2000). Web, son yirmi
yilda carpici bir degisim gegirdi. Internetin e—posta, dosya paylasimi ve WWW gibi
uygulamalarla hizli blylmesi, "Web 1.0"u baslatirken, son yirmi yilda garpici bir

degisim yasandi (Ray, 2023).

1994'te baslayan Web 1.0, statik icerikli "salt okunur" bir deneyim sunarak
kullanicilar1 bilgi tlketicisi konumunda tutmus ve etkilesimi simirlandirmistir
(Rudman, 2010). 1990'arin sonuna gelindiginde internet kiiresel olarak genisledi ve

neredeyse tiim dlnya bu doéntstiiriicii teknolojiye erisim kazandi1 (Gharbawi, 2024).



1.1.2. Web 2.0

Dale Dougherty tarafindan 2004 yilinda tanimlanan Web 2.0, kullanici tarafindan
olusturulan icerik ve etkilesimle karakterize edilen ikinci nesil web'i ifade eder
(Berners—Lee, 1998). Web 2.0, statik ve tek yonli Web 1.0'in aksine, kullanicilarin
aktif olarak icerik katkisinda bulunmasina ve igerigi paylagsmasina olanak tanryarak
internette devrim yaratti1 (Aghaei ve dig., 2012). Rudman (2010, ss. 221-224) Web

2.0’1 birkag madde ile soyle Ozetler:

e Web 2.0, kullanic1 katilimini tesvik eden, daha dinamik ve etkilesimli bir ortam
yaratarak internet deneyimini doniistiirdi.

e Web 1.0'n aksine, Web 2.0 siteleri surekli glincellenen ve kullanici tarafindan
olusturulan iceriklere yer veriyor.

e Kaullanicilar yorum yapabilme, icerik olusturma ve diger kullanicilarla
etkilesim kurma gibi 6zelliklerden yararlanabiliyor.

e Web siteleri bilgi sunmanin yani sira, kullanicilar arasinda ve kullanicilar ile

site sahipleri arasinda iki yonli iletisimi de tesvik ediyor.

Web 1.0'dan Web 2.0'a gegcis, bilgi tretim ve tiiketiminde bly(k bir artisa yol agarken,
kullanici tarafindan olusturulan verileri organize etmede zorluklar yaratmistir
(Bergman, 2001).

1.1.3. Web 3.0

Nova (2011)’ya gore Webl ve Web2 sinirlamalari, daha yapilandirilmis bir web olan
Web 3.0 fikrini ortaya ¢ikardi. Web 3.0"1 gelismis veri organizasyonu, gelistirilmis
mobil web erisimi ve daha derin iliskilerle daha zengin bir miisteri deneyiminin tesvik
edilmesi icin bir ¢c6zim olarak géruyorlar (Aghaei ve dig., 2012). Web 3.0'in temel
fikri, veri yapisini1 tanimlamak ve gesitli uygulamalarda daha etkili kesif, otomasyon,
entegrasyon ve yeniden kullanim i¢in bunlari birbirine baglamaktir (Ossi, 2003). Web
3.0, guvenilir Gglinch taraflar olmadan dagitilmis internet hizmetleri saglamayi ve
boylece kullanicilara verileri izerinde daha fazla kontrol saglamay:1 vaat ediyor (Wood,
2018).

Web 3.0'm temel ozellikleri arasinda akilli mobil uygulamalar, kisisellestirilmis

portallar ve arama motorlar1 (6nemli bilgileri kullanicilarin masadistiine iletmek tzere



zaten kisisellestirilebilen iGoogle gibi), entegre oyunlar, is ve egitim, avatarlar ve (¢
boyutlu (3D) rol yapma oyunlari yer alabilir (Singh ve Gulati, 2011). Web 3.0, basit is
ve ekonomi amagli kullanimlar i¢in, metaverse, Non Fungible Token (NFT) ve meta
sunucu ekonomisi gibi kavramlarin bir araya gelmesiyle iliskilendirilir (Momtaz,
2022).

1.2. Metaverse Terimi

Metaverse, genisletilmis gerceklik ve kalici sanal alanlari birlestiren, ¢ boyutlu (3D)
bir sentezdir. Metaverse, kullanicilar tarafindan karmasik bir ortam olarak deneyimlenir
(Smart ve dig., 2007). Metaverse terimi, "meta" (6tesinde) 6n eki ve "verse" (evren)
son eki arasindaki birlesimden tiiremistir ve bu ifade, sanal gerceklik ile artirilmis
gercekligin birlesmesiyle olusan bir alana atifta bulunur (Kim ve dig., 2014). Metaverse,
Sanal 3D alana gerceklik unsurlar1 ekleyerek aktif olarak genisleyen, uzaym kendisi,
sanal uzayimiz ve gergekligimiz arasindaki aktif etkilesimi temsil eden ve 3D
teknolojiler kullanilarak gergeklik ile sanal diinyanin kesisim noktasini olusturan bir
kavramdir (Seo, 2008).

Metaverse, kelimenin tam anlamiyla "fiziksel diinyanin Otesi” anlamina gelen ve
bilgisayar tarafindan olusturulan, Neal Stephenson'in 1992 tarihli Snow Crash adli
eserinde ilk defa kullanilan bir terimdir (Stephenson, 1992). Roach’in (2022) tanimiyla

metaverse uygulamalar1 birkag madde ile soyle 6zetlenebilir:

e Metaverse uygulamalar1 kavramsal olarak insanlarin, mekéanlarin ve nesnelerin
dijital ikizlerinin yasadig: kalic1 bir dijital diinya.

e Son otuz yil iginde, metaverse kavrami, 6zellikle is stratejileri, pazarlama ve
diger operasyonel alanlarda 6nemli bir rol oynamaya baslamstir.

e Metaverse uygulamarina aktif olarak yatirim yapan sirketler arasinda eski adiyla
Facebook simdiki adiyla Meta Inc., Google, Microsoft, Epic Games, Magic
Leap, Verizon Ventures, Animoca Brands, Play Ventures, Hiro Capital, FOV
Ventures, Metaverse Ventures, Nike, Walmart, Adidas, PepsiCo, Nvidia,
Roblox ve daha bircok sirket yer aliyor. Bu sirketler, metaverse ortaminda
teknolojiler, platformlar ve deneyimler gelistirmede 6ncti konumundalar ve
ortaya c¢ikan bu dijital ortamin sunabilecegi blylme potansiyelinden ve

firsatlardan yararlanmak i¢in 6nemli yatirimlar yapiyorlar.



Seul hikdmeti, turizmden idari faaliyetlere kadar gesitli alanlarda kolaylastiric1 bir
sanal alan olan 'Metaverse Seul'iin kurulmasina yonelik planlarini agikladi (Um ve dig.,
2022).

Danismanlik kuruluslart arasinda Deloitte, Accenture, Bain Consulting, Boston
Consulting Group, Gartner ve Forrester, metaverse uygulamaalrinin stratejik énemini
vurgulamaktadir. Citi'nin (ABD mali holdingi) 6ngdristine gore, meta veri tabaninin
2030 y1linin sonunda 13 trilyon dolarlik muazzam bir gelir potansiyeli bulunmaktadir
(Denton, 2022).

Meta veri deposuna kuresel ilgi ve hizli benimseme egilimi, metaverse tanimi ve
kapsamuyla ilgili bir dizi soruyu beraberinde getirmektedir. isletme yoneticileri ve
profesyoneller arasinda meta veri deposu tanimi konusunda farkli goriisler
bulunmaktadir (Sullivan, 2021).

Meta veriyi deneyimledigimize inananlar oldugu gibi, hala gelistirilme asamasinda
oldugunu savunanlar da vardir (Hackl, 2021). Mevcut akademik literatiir, meta veri
evrenini hem dar (tek sanal diinyalar gibi) hem de genis (fiziksel ve sanal gerceklikleri
harmanlayan bir paylasilan dijital alan gibi) perspektiften tanimlamaktadir (Duan ve
dig., 2021). Ancak, meta veri deposunun ne oldugu ve kapsami konusunda belirsizlik
devam etmektedir. Bu durum, pazarlama arastirmacilarini, meta veri
kavramsallastirmasina agiklik ve sinirlar eklemek Uzere bilimsel kesif de dahil olmak
Uzere bu dijital alanda pazarlamayla ilgili arastirmalar icin bir eylem cagrisina
yonlendirmistir (Kim, 2021a; Taylor, 2022).

19901 yillarda, bilgisayar bilimi literatirinde, "metaverse™ terimi, etkilesimli
diinyalarin, gercek zamanli otonom etmenlerin ve sanal-insan arastirmalarinin
gelisimiyle ilgili olarak ortaya ¢ikti (Perlin ve Goldberg, 1996). Bu baglamda,
metaverse, katilimcilarin avatarlar aracihigiyla temsil edildigi yar1 fiziksel ve sanal
gerceklik diinyas1 veya siber gezegen olarak kabul edildi (Allbeck ve Badler, 1998). Bu
tanim, ilk donem kurgusal edebi eserlerdeki (6rnegin, Stephensonin “Snow Crush”,
1992) metaverse kavramiyla ve Davis ve dig.’nin (2009) tanimiyla tutarhidir. Davis ve
dig. (2009) meta veri dizilerini “insanlarin birbirleriyle ve yazilim araglariyla avatarlar

olarak etkilesime girdigi suriikleyici U¢ boyutlu sanal diinyalar” olarak tanimlamaistir.



Daha sonra, Wright ve dig. (2008), metaveriye tek bir diinya perspektifiyle yaklasirken,
artirtlmis gerceklikleri dnemli dijital etkilesimler olarak birlestirmis ve meta veri
tabanini “sosyal etkilesim i¢in ayni1 anda ¢ok sayida insan1 destekleyebilen kapsamli bir
3D ag baglantili sanal dinya” olarak tanimlamislardir. Ancak, daha sonra gelisen
tanimlar, birbirine bagliligin yoninii vurgulamistir. Ornegin, Frey ve dig. (2008), meta
veri tabanini “tUmu tek kullanici araylizu araciligiyla erisilebilen ¢ok sayida, birbirine
bagli sanal ve tipik olarak kullanici tarafindan olusturulan dinyalardan (veya

metadlinyalardan) olusan bir sistem” olarak tanimlamuistir.

Daha yeni tanimlar, birbirine bagliligi desteklemektedir (bazi durumlarda birlikte
calisabilirlik olarak anilmaktadir), ancak Wright ve dig.’nin (2008) yeni bir artirilmis
gerceklik etkilesimleri sinifina yonelik argiimanina uygun olarak, metaverse
uygulamalarmin salt bir etkilesim olmadig fikrini de icermektedir. Ornegin, Duan ve
dig. (2021) meta veri tabanini, Sanal Gergeklik (VR) / Arttirilmis Gergeklik (AR) gibi
gercek zamanli 3D olusturmayla ilgili teknolojilerin ana etkilesim arayuzu olarak kabul
edildigi "sinirsiz 6lceklenebilirlik ve birlikte galisabilirlik ile gelisen bir sanal diinya™

olarak tanimlamaktadir.

Benzer sekilde, Lee ve dig. (2021) metaveriyi “Internet ile Web teknolojileri ve
Genisletilmis Gergeklik (XR) arasindaki yakinsamayla kolaylastirilan, fiziksel ve

dijitali harmanlayan sanal bir ortam” olarak kavramsallastirmaktadir.

Metaverse kavraminin tanimi ve kapsami temel olarak ¢ 6nemli sekilde evrim

gecirmistir (Barrera ve Shah, 2023):

e Dar bir tek duinya perspektifinden ¢oklu (sanal) diinyanin birbirine bagli oldugu
daha genis bir perspektife dogru biiytiimiistiir,

e Tamamen sanal bir karakterizasyondan, XR spektrumu (VR, AR ve MR)
boyunca deneyimleri ve diger birgok teknolojinin yakinsamasini igeren
harmanlanmig bir gerceklik perspektifini birlestirmeye kaydirilmigtir

e Cevresinin surukleyici ve sosyal agidan etkilesimli yonlerini kabul eder ve

vurgular.

Dwivedi ve dig. (2022), "Aldatmacanin (hype) Gtesindeki meta evren: arastirma,

uygulama ve politika icin ortaya c¢ikan zorluklar, firsatlar ve gundem (zerine



multidisipliner perspektifler" makalesinde, metaveriyi dort temel 6zellik araciligiyla

inceliyorlar:

e Cevre: meta veri dizileri gercekcilik duzeylerine gére kategorize edilebilir.
Bazilart gergek diinyayr gergekgi kisitlamalarla yansitmayr hedeflerken,
digerleri daha fazla 6zgurliik saglayarak gercek diinyadaki sinirlamalar1 g6z ardi
eder.

e Araylz: araylzun sundugu surukleyicilik derecesi metaveriyi tanimlayan bir
diger faktordir. 3D ortamdaki VR teknolojisi son derece surukleyici bir
deneyim sunarken, meta veri tabani yalnizca VR'nin 6tesindeki deneyimleri de
kapsar.

e Etkilesim: metaveri, kullanicilar ve oyuncu olmayan karakterler (non—player
character NPC'ler) arasindaki temel iletisimin Otesine geciyor. Katilimcilar
arasinda daha zengin etkilesim bicimlerini kolaylastirir.

e Sosyal deger: meta veri tabaninin odagi, gergek dunyadaki sosyal yapilarin basit
bir sekilde kopyalanmasinin 6tesine geciyor. Sanal bir alanda sosyal baglantiy1

ve anlami yeniden tanimliyor.
Yapilan arastirmalar sonucunda, metaverse terimini soyle tanimlayabiliriz:

Metaverse, genellikle birden fazla sanal gerceklik ortaminin, artirilmis gercekligin
ve internetin bir araya gelmesiyle olusturulan kolektif bir sanal paylasilan alam
ifade eder. Daha basit bir ifadeyle, insanlarin birbirleriyle ve dijital nesnelerle
gercek zamanl olarak, genellikle sanal avatarlar kullanarak etkilesime girebildigi

dijital bir evrendir.
1.3. Metaverse Tarihgesi

“Metaverse” terimin ortaya ¢ikisi, tarih boyunca sanal gerceklik ve gcevrimigi etkilesim
alanlarinda yasanan Onemli gelismelerin bir sonucudur. Bilgisayar teknolojisinin
ilerlemesi, insanlarin sanal ortamlarla etkilesime girme ve bu ortamlarda deneyimler

yasama yetenegini gelistirmeye katkida bulundu (Tamer, 2023).

Dionisio ve dig. (2013), Lee ve dig. (2021) ve Kalkan (2021) gibi arastirmacilar, meta
verinin kronolojik gelisimini ve bu gelismelere katkida bulunan faktorleri

incelemektedir. Bu galismalarin ve internet haberlerinin kapsamli bir analizi yoluyla



meta verinin kokenlerini ve tarihsel gelisimini daha iyi anlamak mudmkin hale

gelmektedir.

Metaverse kronolojisi 1974 yilinda Gary Gygax ve Dave Arneson tarafindan
Dungeons & Dragons adli masaisti rol yapma oyununun piyasaya surilmesiyle
basladi. Modern rol yapma oyunlariin temeli olarak kabul edilen bu oyun, oyunculara
kendi benzersiz karakterlerini yaratma ve etkilesimli bir diinyada maceralar yasama
firsat1 verdi (Lee ve dig., 2021).

1979 yilinda Roy Trubshaw ve Richard Bartle, "Multiplayer Dungeon (MUD)" adli
metin tabanli ¢ok oyunculu oyunu tanitti. Gercek zamanli etkilesime dogru ilk
adimlardan biri olan bu oyun, sanal maceralar diinyasinin kapisini agti. Bu yeni
eglence bicimi gelecekteki cevrimici oyunlarin ve ¢ok oyunculu sanal diinyalarin
temelini att1 (Bartle, 2004).

1981 yilinda Vernor Vinge'nin "True Names" romani siberuzaya dair genisletilmis bir
bakis sunarak Neuromancer ve Snow Crash gibi bagyapitlara ilham kaynagi oldu. Bu
eserler, sanal diinyalarin nasil gergekligin bir uzantisi ve etkilesim icin yeni firsatlarin

kaynagi olabilecegine dair sorular1 giindeme getirdi (Bartle, 2004).

William Gibson'in 1984 yilinda yayimlanan Neuromancer romant siberpunk tlrini
populer hale getirdi ve "Matrix™ terimini kullanarak siber uzay kavramini tanittr. Bu
roman, sanal diinyalarin gorsel gorinimundn olusmasina 6énemli katkilarda bulunarak

edebiyat ve kilturde temsilinin baslangi¢ noktasi oldu (Donets ve Krynytska, 2022).

Lucas Arts tarafindan 1986 yilinda gelistirilen Habitat oyunu, ¢ok oyunculu bir
cevrimici rol yapma oyununa déniistii. iki boyutlu (2D) grafikler kullanarak daha
karmagik bir sanal diinya yaratan ve "avatar" terimini tanitan ilk ticari oyundu. Bu
oyun deneyimi, insanlarin ¢evrimici dunyadaki Kkimliklerini ve rollerini
somutlastirarak sanal alanlarda nasil etkilesim kurabilecekleri konusundaki anlayisi

genisletti (Morningstar ve Farmer, 2008).

1990'larin basinda sanal gerceklik sistemlerinin ve suriikleyici ortamlarin birgok
prototipi ortaya ¢ikt1. "Iki Kisilik Gergeklik", "Magara Otomatik Sanal Ortami1” ve
"Yapay Gerceklik" gibi projeler sanal dinyalara olan ilgiyi tamamladi. Bu teknolojik
yenilikler, insanligin sanal arayuzler araciligiyla etrafimizdaki dinyayla nasil

etkilesime girebilecegi sorusunu giindeme getirdi (Fatai, 2022).
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1992 yilinda Neal Stephenson'in Snowfall adli bilim kurgu romaninda "Metaverse"
terimi ilk kez kullanildi. Bu roman, internetin sanal gerceklik tabanli halefini tanimladi
ve edebiyat diinyasinda bu terimin kullaniminin énini agti (Joshua, 2017). 1992'de
internet sunucularinin sayisi 50'ye yakin web sayfasiyla 1 milyona ¢ikt1 ve1993 yilinda
dunyada 623 internet sitesi vardi (Siteefy, 2024).

Cerf (1995) 1994 yilinda internetin belirsizlikten neredeyse her yere dogru patlamasini
g6zlemledi; bu patlama, is inancin1 ve yatirrmi korukledi. 1995 yilinda Microsoft,
kullanicilarin 6énceden olusturulmus ortamlar1 ve karakterleri kullanarak 3D filmler
olusturmasina olanak taniyan bir ¢ocuk bilgisayar programi olan 3D Movie Maker't
piyasaya surdu (Edwards, 2011).

Sanal gerceklik ve metaverse'lin evrimi, 1995 yilinda Activeworlds'in Snow Crash
romanindan ilham alan bir metaverse yaratma projesini baslatmasiyla devam etti.
Metaverse'in evrimi de bu projeden etkilendi. Active World oyununun piyasaya
strtlmesiyle bu proje, sanal diinyanin ilk somut 6rneklerinden biri oldu (Dionisio ve
dig., 2013).

1996 yilinda Onlive! 6ne ¢ikti. Traveler, kullanicilarin 3D sanal diinyalarda seyahat
etmesine olanak saglayan bir Sanal Gerceklik Modelleme Dili (Virtual Reality
Modeling Language VRML) tarayicistydi. 2003 yilinda Second Life, diinya ¢apinda
gercek zamanli duzenleme, harici olarak olusturulan 3D nesnelerin sanal ortama
aktarilmas1 ve gelismis bir sanal ekonomi ile popiler bir agik kaynakli ticari sanal

ortam haline geldi (Dionisio ve dig., 2013).

2008 yilinda Kokua/lImprudence, mevcut sanal dunya sunucusu Second Life't
goruntulemek icin kullanilan ilk agik kaynakli alternatif programlardan biri oldu. 2009
yilinda Hawaii merkezli Avatar Reality sirketi tarafindan gelistirilen Blue Mars, ¢ok

oyunculu sanal diinyalar icin 3D bir platform olarak 6ne ¢ikt1 (Dionisio ve dig., 2013).

2010 ve sonrasinda, metaverenin gelismesi, sanal diunya protokolleri, formatlar1 ve
dijital kimlik bilgileri kullanilarak sunuculara ve istemcilere baglanmayr mumkun
kildi. Satin alma isleminin kisa slrede yayginlagsmasi, Second Life ile baslayan

Metaverse'e olan ilgiyi son yillarda daha da artirdi (Thawonmas ve Fukumoto, 2011).

2011 yilinda Minecraft'in piyasaya surilmesi, oyun diinyasina yaraticilik ve etkilesim

acisindan yeni bir boyut kazandird1 (Kalkan, 2021). Google, 2014 yilinda Google
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Glass ile sanal/artirilmis gerceklik diinyasma hizli bir giris yapti. Ancak teknik
aksakliklar, gizlilik endiseleri, yetersiz pazarlama ve projenin amacinin tam olarak
anlasilmamasi gibi faktorler nedeniyle proje buyik bir basarisizlik olarak
degerlendirildi (Tech.co, 2023).

2016 yilinda, artirllmis gerceklik destegine sahip olan ve c¢izgi film Pokemon'dan
uyarlanan Pokemon Go oyunu piyasaya surildi ve buyuk bir populerlik kazand: (Lee
ve dig., 2021). 2017 yilinda VR Chat, sanal gerceklik sistemleriyle entegrasyonu
sayesinde sosyal bir platform haline geldi, Apple ARKit sundu (Parks, 2023).

Meta, 2019'dan bu yana meta veri tabani1 ve VR islerini barindiran Reality Labs
bolimine 36 milyar dolar aktardi (Dean, 2022). Reality Labs biriminde 2019'dan bu
yana yaklasik 47 milyar dolar zarar bildirilmesine ragmen, Meta'nin Kiiresel Is Grubu
Bagkan1 Nicola Mendelsohn, sirketin metaverse platformlarina olan 6nemli

yatirimlarinin devam ettigini dogruladi (Hatibaruah, 2022).

2020 yilinda blockchain entegrasyonuna sahip oyunlarin yaratilmasi, kazan—kazan
yaklasiminin benimsenmesine yol agti (Kalkan, 2021). 2021 yilinda metaveri ve
artirtlmis gergeklige odaklanan yeni teknoloji girisimleri ortaya ¢ikarken, Meta ve
Apple gibi buyik sirketler bu alana yatirimlar yaparak kendi cihazlarini ve

platformlarini gelistirmeye basladi (Lee ve dig., 2021).

2022'de, kismen Facebook'un kendisini "Meta" olarak yeniden markalama kararindan
dolay1 metaveri kavramina olan ilgide énemli bir artis oldu. Metaverinin, 2040 yilina
kadar diinya ¢capinda yarim milyar veya daha fazla insan icin giinlik yasamin ¢ok daha

rafine ve tamamen surikleyici bir yonu olacagi tanmin ediliyordu (Dean, 2022).

2023'te metaveriyle ilgili ana haberler, odak noktasinin degismesi ve metaverinin
karsilastig1 zorluklar etrafinda dondyordu. Bir zamanlar 6n planda olan bir teknoloji
olan meta veri tabani, uzamsal hesaplama kavraminin ivme kazanmasiyla birlikte

2023'te Uretken yapay zekanin gerisinde kaldi (Shein, 2024).

Meta veri tabani ilerlemesinin; sinirli anlasilma, ilgisizlik, gecikme ve teknolojik
sinirlamalara ragmen 2030 yilina kadar 400 milyar dolara ulasmasi bekleniyor
(Lawton, 2024). 2024'te Apple, Meta ve Microsoft gibi buyuk teknoloji sirketleri
metaveri ile ilgili Grlin ve hizmetlere yatirrm yapmaya ve bunlar1 gelistirmeye devam
ediyor (Shein, 2024).
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Gergek zamanli 3D simulasyon ve oyun motoru teknolojisinin kullanimi artmaya
devam ediyor ve bu araglar saglik hizmetleri, endlstriyel tasarim, sivil yonetim,

otomotiv, havacilik ve daha birgok alanda giderek daha fazla kullaniliyor (Piscione ve
Drean, 2023).
1.4. Metaverse Teknolojileri

Barrera ve Shah (2023) metaverse uygulamalarinin buttnsel bir bakis agisiyla
anlasilmasini saglamak icin temel teknolojik bilesenleri; Networks, Computing, 3D
Modeling, Internet of things or IOT, Al or Atrtificial Intelligence, Blockchain, XR or
Extended Reality, and Interface devices olmak Uzere sekiz baslikta tanimlayip
Ozetlemistir. Bu c¢alismada bu teknolojiler; yapay zeka, nesnelerin interneti,
genisletilmis gerceklik, blockchain teknolojisi, bulut bilisim ve 5G/6G agi, dogal dil
isleme ve makine goriisii, 3D modelleme, dijital ikizler ve avatarlar basliklariyla

incelenecektir.
1.4.1. Yapay Zeka (Al) Gelismeleri

Yapay zeka — Atrtifical Intellegence (Al), meta veri tabaninin bilissel motoru olarak
hizmet ederek kisisellestirilmis deneyimlere ve akilli sanal varliklara gl¢ kazandirir
(Lee ve dig., 2021). Ozellikle yapay zekanin yetenekleri, otonom "dijital ikizler"
olusturmaktan ve iletigim sistemlerini gelistirmeye kadar uzanmaktadir (Lee ve dig.,
2021). Yapay zekanin AR/VR ve blockchain gibi tamamlayici teknolojilerle
entegrasyonu, meta veri tabaninin giivenligini ve 6l¢eklenebilirligini artirarak dinamik

bir sanal alana doniisiimiinii kanitlamaktadir (Yang ve dig., 2022a).
1.4.2. Nesnelerin Interneti (lot) Entegrasyonu

Nesnelerin interneti — Internet of Things (loT), sanal ortamlarin gergek diinyayla
sorunsuz bir sekilde erismesine ve etkilesime girmesine olanak taniyan, meta veri
tabaninin 6nemli bir altyapr omurgasidir. 10T verileri ve sensorleri, sanal ortamlari
kesfetmek ve geri bildirim saglamak i¢in kullanilabilir (Madakam ve dig., 2015). Meta
veri tabaninin fiziksel alanla simbiyotik iliskisi, gercek zamanli veri birlestirmeyi
mimkiin kilan Nesnelerin Interneti (I0T) entegrasyonu ile 6zetlenebilir (Wang ve dig.,

2022a). Lee ve dig. (2021), 10T’ nin sensorli akilli nesneleri kullanarak gercek diinya

13



etkilesimlerini sanal ortamlarla kopriiledigini ve meta veri ortaminda gercgeklik ve

sanalligin uyumlu bir karisimini tesvik ettigini 6ne stirmektedir.
1.4.3. Genisletilmis Gerceklik (XR) ve Araytiz Cihazlar

Genisletilmis gerceklik — Extended Reality (XR) sirketlerin verileri gorsellestirme ve
kullanma bigimini degistirecek ve 2D’den daha gercekci 3D’ye gecis saglayacak olan
artirllmis  gergeklik (AR), sanal gerceklik (VR) ve karma gerceklik (MR)
teknolojilerini iceriyor (Rauschnabel ve dig., 2022). VR ve AR'yi kapsayan XR
teknolojileri, fiziksel ve dijital alanlar arasindaki boslugu kapatmaktadir (Kailas ve
Tiwari, 2021). VR gozlikleri ve dokunsal eldivenler gibi arayliz cihazlari, duruma
bagli olarak surtkleyici kullanict etkilesimleri i¢in kanal gorevi gorerek meta veri

etkilesimini temelden doniistiiriiyor (Schwind ve dig., 2018).
1.4.4. Blockchain Teknolojisi

Blockchain teknolojisi, kripto para birimleri, Degistirilemez Tokenler (Non Fungible
Token NFT) ve akilli sézlesmeler gibi unsurlar1 ile meta veri tabaninin sanal varlik
ekonomisini guclendiriyor. Bu baglamda, Web3 meta veri altyapisinin ayrilmaz bir
pargasi olarak goruliyor (Petkov, 2023a). Blockchain'in merkezi olmayan cercevesi,
metaveri iginde varlik yonetimini ve gizliligi gti¢clendirmektedir; bu durum, NFT'lerin
ortaya cikisiyla da Ozetlenebilir (Swan, 2015; Shah ve Shay, 2019). Bu kriptografik
yenilik, guvenli dijital varlik milkiyeti saglayarak meta veri tabanini gelisen bir sanal

urtinler ve pazar yeri ekosistemine dogru yonlendirmektedir (Cemiloglu ve dig., 2022).
1.4.5. Bulut Bilisim ve 5G/6G Ag1

Karmagik sanal diinyalar1 insa etmek ve yOnetmek, saglam bir bilgi islem ve ag
altyapisinin Uzerine kurulur ve bu altyapi, meta veri tabaninin kalbi olmakla birlikte
veri gorsellestirme, senkronizasyon ve hareket izleme gibi islemleri mimkin kilar
(Wang ve dig., 2022a). Lee ve dig. (2021) 5G ve 6G gibi gelismis aglarin, meta veri
tabanlart igin gercek zamanli ve ylksek kaliteli deneyimler sunmada kritik rol

oynadigini savunuyor.
1.4.6. Dogal Dil Isleme (Natural Language Processing— NLP) ve Makine Gériisii

Meta veri tabaninin iletisim ortami, NLP'nin kesintisiz insan-bilgisayar etkilesimlerini

kolaylastirmasiyla zenginlestirilmistir ve ayni sekilde, makine goriisi, XR
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ortamlarindaki gorsel ipuglarint ve etkilesimleri kapsamli bir sekilde yorumlayarak
kullanict katilimimi artinir (Lee ve dig., 2021). NLP, eller mesgulken girdi icgin
alternatif yontemler saglamak veya anadili Ingilizce olmayan izleyiciler igin otomatik
ceviri ve transkripsiyon sunmak gibi, metaverse uygulamalarin1 engelli kullanicilar

icin daha erisilebilir hale getiren Ozellikler saglar (Hopkin, 2022).
1.4.7. 3D Modelleme, Dijital Tkizler ve Avatarlar

Meta veri tabanmin estetik ¢ekiciligi ve surukleyici deneyimler sunma yetenegi,
gelismis 3D modelleme teknikleri ve dijital ikizler ile avatarlarin kullanimiyla 6nemli
Olctde artmaktadir (Notomoro, 2023). Gelismis 3D modelleme teknikleri, meta veri
tabaninda estetik agidan ¢ekici ve sirtkleyici dijital manzaralar olusturmay1 mimkin
kilmaktadir (Lee ve dig., 2021). Bu teknikler, gercek diinyadaki varliklarin hassas
kopyalar1 olan "Dijital ikizler"in gelistirilmesine olanak taniyarak gercekgi tasvirler
sunmaktadir (Duan ve dig., 2021). Wang ve dig. (2022a), 3D modellemenin kullanici
odakli igerik olusturmay1 nasil giliglendirdigini ve meta veri tabaninin deneyimsel
dokusunu nasil zenginlestirdigini vurgulamaktadir. Avatarlar ise, dijital kimlikler
olarak, kullanic1 entegrasyonu ve sanal topluluk dinamikleri agisindan kritik bir rol
oynamaktadir (Book, 2004).

1.5. Metaverse Projeleri

Bu boélimde, sanal diinyalarinda gesitli hizmetler ve uygulamalar sunmak igin yapay
zekadan faydalanan ilgi ¢ekici metaverse projelerine kisa bir bakis sunulacaktir. Ele
alinacak projeler arasinda Decentraland, Sandbox, Realy, Star Atlas, Bit.Country ve
DeHealth vb. yer aliyor.

1.5.1. Decentraland: Merkezi Olmayan Bir Sanal Gergeklik Platformu

Decentraland, Ethereum blok zinciri Gzerine kurulu merkezi olmayan bir sanal
gerceklik platformu olarak 6ne ¢ikiyor. Decentraland'deki kullanicilar, varliklari,
icerikleri ve uygulamalar1 deneyimlemek, olusturmak ve bunlardan para kazanmak da

dahil olmak Uzere ¢esitli faaliyetlere katilabilir (Guidi ve Michienzi, 2022).

Decentraland'deki arazi milkiyeti, Ethereum akilli s6zlesmeleri tarafindan belgelenen,
degistirilemez, devredilebilir ve kit bir dijital varlik olarak islev gormektedir. Bu

merkeziyetsizlik, Decentraland'i geleneksel sanal diinyalardan ve sosyal aglardan
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ayirarak tek bir kurulus tarafindan kontrol edilmemesini saglar (Goanta, 2020).
Decentraland'de icerik gelistirme, reklamcilik, dijital koleksiyon 6geleri ve sosyal
etkilesim gibi temel kullanim Orneklerinin yani sira egitim, sanal turizm, saglik
hizmetleri ve sanal alisveris gibi ikincil uygulamalar da platformda mevcuttur
(CoinMarketCap, 2024). Decentraland igindeki dlinya i¢i satin alimlar igin kullanilan
yerel token, kullanicilarin platformda gesitli mal ve hizmetlere erismesini saglayan,
Ethereum Request for Comment number 20 (ERC-20) protokolii izerine insa edilmis
ve takas edilebilir bir token olan MANA'dir (Metaverse Insider, 2022).

Resim 1: Decentraland
Kaynak: Decentraland, 2024.

1.5.2. Sandbox: Kullanicit Odakh Bir Metaverse

Sandbox, Ethereum blok zinciri Gizerine kurulu, kullanic1 odakli ve merkezi olmayan
ve Minecraft'tan ilham alan oyun, 2 boyutlu bir mobil oyun olarak baslad: ve daha
sonra voksel tabanli (temel grafik yapi taslari) bir platformla tam tesekkiillii bir 3
boyutlu diinyaya donusen bir sanal diinyadir (Macedo ve dig., 2022).

Kullanicilar bu merkezi olmayan ortamda sanal varliklar ve deneyimler olusturabilir,
oynayabilir, paylasabilir, toplayabilir ve bunlarla ticaret yapabilir ve 0Ozellikle
yaraticilar, eserlerini guvenli bir pazarda satarak The Sandbox'in yerel tokeni olan
SAND" kazanabilirler (Ledger, 2024).

SAND, The Sandbox meta veri deposunda gesitli amaglara hizmet eder. Token
sahipleri, sanal diinyaya erismek ve deneyimlemek, Merkezi Olmayan Ozerk
Organizasyon (DAO) mekanizmasi araciligiyla yonetim kararlarina katilmak, gelir
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elde etmek i¢in tokenlar1 paylastirmak ve daha fazla meta veri gelisimi igin gelistirici
tesviklerine katkida bulunmak igcin SAND'1 kullanabilirler (Kaur, 2024).

Resim 2: The Sandbox
Kaynak: The Sandbox, 2024.

1.5.3. Star Atlas: Onci Bir Metaverse

Star Atlas, bydleyici bir sanal oyun diinyasi sunan ¢igir agan bir metaverse projesidir.
Bu dlnya, ¢cok oyunculu video oyunlarinin unsurlarini, gergek zamanli strikleyici
deneyimleri carpict 3D gorsellerle, blockchain tabanli merkezi olmayan finansal
hizmetleri ve yapay zeka destekli oyun motorlarin: bir araya getirerek benzersiz bir
deneyim sunar (De Felice ve dig., 2023).

Resim 3: Star Atlas Oyun i¢i ekran yakalama
Kaynak: Star Atlas, 2024.
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Solana blok zinciri Uzerine insa edilen Star Atlas, metaverse ve blockchain teknolojisi
arasindaki boslugu kapatarak eksiksiz bir ekosistemi tesvik eder; bu ekosistemde
oyuncular, arazi, ekipman, murettebat, gemiler ve bilesenler gibi dijital varliklarin
ticaretine katilabilir ve bu islemler birden fazla metaverse oyununda kullanilabilen

oyun ici kripto para birimi olan POLIS tarafindan kolaylastirilir (Kiong, 2024).

Star Atlas, oyun mantigim1 ve gergekeiligini gelistirmek igin makine 6grenimi
algoritmalarindan yararlanir. Bu algoritmalar, oyuncu olmayan karakterlerin (NPC'ler)
ve Al ajanlarinin zekasini gelistirerek, oyuncu—NPC savaglari sirasinda daha stratejik

taktiksel planlamaya ve savas karsilagsmalarina yol acar (Star Atlas, 2024).

1.5.4. Bit.Country: Kullanic1 Odakh Metaverse Topluluklar:

Bit.Country, kural ve islemlerle donatilmis 3D sanal topluluklar insa ederek,
kullanicilarin Uyeleri ve katkida bulunanlar1 cezbetmesine ve sanal sosyal etkilesimde
yeni bir ¢agi baslatmasina olanak taniyan, kullanicit odakli bir metaverse projesidir
(Goldston ve dig., 2022). Platform, icerik olusturma ve hizmet sunumu igin geleneksel
bir web goriinimu ve sirikleyici bir VR deneyimi igin ek bir 3D oyun gérinimu sunar
ve bu kullanici tarafindan olusturulan topluluklarda platform token yonetimi
guclendirilir (Barley, 2023).

Yapay zekd modelleri, tim kurallar1 yOneterek ve birbirine baglayarak ¢akigsmalar
olmadan kusursuz ve mantiksal islemler saglar. Bit.Country, belirli sanal yonleri
gercek diinyayla stratejik olarak baglayarak metaverse'in sinirlarini agar. Bu yaklagim,
yalmizca sUrlkleyici bir deneyim sunmaktan ziyade, strdurulebilir bir gelecek insa

etmeye Oncelik verir (Bit.Country, 2024).
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Resim 4: Bit.Country

Kaynak: Bit.Country, 2024.
1.5.5 Dehealth: Oncii Saghk Hizmetleri Metaverse'i

Kar amaci gitmeyen Ingiliz saglik kurulusu DeHealth, doktorlarin ve hastalarin
etkilesimde bulunabilecegi ve is birligi yapabilecegi tam 3 boyutlu bir sanal alan sunan
Metaverse'te sanal klinikler ve egitim imkanlartyla saglik hizmetlerini donistiirmeyi
hedefliyor (Filiz, 2022).

DeHealth meta veri deposunda kullanicilar, istege bagli saglik analizleri, sanal
asistanlardan yapay zeka destekli gelismis Oneriler ve dinya ¢apindaki doktorlar ve
saglik uzmanlariyla gercek zamanli istisareler dahil olmak Gzere bir dizi ylksek
kaliteli saglik hizmetine erigebilir (DeHealth, 2024).
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Resim 5: Dehealth

Kaynak: Dehealth, 2024.

1.5.6 Somnium Space: Kahe1 Bir Sanal Evren

Somnium Space, sanal gerceklik, PC, mobil ve web platformlar1 araciligiyla
erigilebilen, genis bir kullanic1 kitlesine hitap eden ve kullanicilarin arkadaslari,
miisterileri ve hayranlariyla baglanti kurmalarini saglayan kalici bir 3D diinya sunan,
alternatif bir gergeklik yaratan bir platformdur (Kiong, 2024).

Somnium Space, arazi miulkiyeti ve icerik olusturma igin Ethereum blok zinciri
teknolojisini kullanmaktadir. Bu, kullanicilarin sahip oldugu 5.000'den fazla ayr arazi
parselinin yan1 sira avatarlar, sanat eserleri, araclar, giysiler ve daha fazlasi gibi ¢esitli
varliklarin milkiyetini ve ticaretini de mimkiin kilmaktadir (Somnium Space, 2024).
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Resim 6: Somnium Space

Kaynak: Somnium Space, 2024.

1.5.7 Axie Infinity: Oynayarak Kazanma Metaverse Platformu

2018 yilinda piyasaya surtilen ve Ethereum blok zinciri Gizerine insa edilmis 6nci bir
oyna—kazan meta veri oyunu olan Axie Infinity'de, oyuncular sevimli Axie
yaratiklarin1 toplayip yetistirerek, buyutlp savasarak bu dijital evrende yer
edinebilirler (Kiong, 2024). Axie Infinity, SLP ve AXS tokenleri ile desteklenen
saglam bir ekonomiye sahip, kart tabanli savaslar iceren, Axie'lerin yetistirilmesi ve

yonetilmesine dayali bir oyundur (Axie Infinity, 2024).

Oyuncular, PvE (macera modu) veya PvP (arena modu) araciligiyla baskalariyla
etkilesime girerek Lunacia Diinyasini kesfedebilirler. Ana odak noktasi, oyuncularin
stratejik olarak Axies edindigi ve SLP jetonlar1 kazanmak icin rekabet ettigi PvP'dir
(Cointelegraph, 2024).
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Resim 7: Axie Infinity
Kaynak: Axie Infinity, 2024.

1.5.8 Gala Games: Oyunculara Gug¢ Veren Metaverse Platformu

Gala Games, oyun ici varliklarin mulkiyeti ve ticareti ile oyunculara glg veren,
Ethereum ve kendi blockchain'i Project GYRI (izerinde galisan, kripto para birimi

kullanan yenilikgi bir oyun platformudur (Kiong, 2024).

Gala Games platformu, kullanicilarin kurucu diigimler, oyun diigiimleri, oyuncu
diigiimleri ve film digiimleri gibi farkli tirlerde diigiimler galistirarak sinirli sayida
NFT kazanma ve aymi zamanda platformun ademi merkeziyet¢i altyapisinin
blylmesine katkida bulunma imkéani1 sunarak benzersiz bir oyun deneyimi ve kazang
modeli sunar. Bu sayede kullanicilar hem oyunun keyfini c¢ikarabilir hem de
platformun gelismesine katkida bulunarak degerli dduller kazanabilirler (Seifoddini,
2022).

2019 yilinda oyun sektorinin duayenleri (Zynga'nin kurucu ortagi Eric Schiermeyer
dahil) tarafindan kurulan Gala Games, gelistirmeyi ve pazar erisimini hizlandirmak
icin Flare, Mazer Gaming, Bitrue, Brave, Ember Games ve AMC gibi kuruluglarla
stratejik ortakliklar kurmustur. Platform, Town Star, The Walking Dead: Empires ve
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LAST EXPDITION dahil olmak (izere giderek buyiyen bir blockchain oyun
kltuphanesine sahiptir (Gala Games, 2024).

Merkezi olmayan yapiya ve oyuncularin giclendirilmesine verdigi 6nem, Gala

Games'i geleneksel oyun platformlarindan farkli kiliyor (Komodo Platform, 2024).

@ GAMES  roweredby @ GaLA

Season4*Update =

XUILD AREN'AJ

Eternéf /t
_~Paradoy

'Y e
EXPEDITION ECHOES OF EMPIRE

Resim 8: Gala Games
Kaynak: Gala Games, 2024.

1.5.9 Metahero: Gergek ve Dijital Dinyalar Arasinda Kopri

Blockchain tabanli bir proje olan Metahero, oyun, moda, saglik hizmetleri ve daha
bircok alanda kullanilabilecek hiper gercekgci avatarlar ve nesneler olusturmak igin
yuksek kaliteli 3D tarama teknolojisini kullanarak fiziksel ve dijital alanlar arasinda

kopru kurmay1 amaglamaktadir (De Felice ve dig., 2023).

Metahero ekosisteminde avatar taramalar1 ve HERO tokeni ile sunulan gesitli islevler
ve “Nabiz Etkisi Altindaki Insanlarin” hikayelerini anlatan surikleyici bir anlati,
kullanicilara etkilesimli ve kazanch bir deneyim sunarak onlart Metahero evreninin

kalbine gekiyor (Phemex Academy, 2024).

Sosyal baglantiy1 ve etkilesimi tegvik eden sanal bir dinya olan gelisen metaverse'in
bir pargas1 olarak Metahero, eglence, moda, oyun ve daha fazlasinin bu sirikleyici

alanda birlestigi bir gelecek tasavvur ediyor (MetaHero, 2024).
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Book a scan —=

Resim 9: Meta Hero: agilis sayfasi
Kaynak: MetaHero, 2024,

1.5.10 Bloktopia: Kripto ve NFT'ler I¢in Hepsi Bir Arada Metaverse Merkezi

Bloktopia, meta evrende kripto para birimi ve NFT meraklilarina hizmet veren
kapsamli bir platformdur. Bu ekosistem, egitim kaynaklari, derinlemesine tartismalar,
ilgi cekici oyun deneyimleri ve kripto ve NFT alanindaki diger kisilerle baglant1 kurma

firsatlar1 dahil olmak (zere ¢esitli hizmetler sunar (De Felice ve dig., 2023).

Bloktopia, kripto ve NFT topluluklarini giclendirerek ve kendisini meta evrende
merkezi bir oyuncu olarakkonumlandirarak dijital diinyayr donistiirmeyi
amaglamaktadir (Bloktopia, 2024).
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Resim 10: Bloktopia

Kaynak: Bloktopia, 2024.

1.5.11 Highstreet: Metaverse'de Perakende Devrimi

Highstreet, fiziksel ve dijital alanlar1 kusursuz bir sekilde harmanlayarak meta evrende
yenilik¢i bir perakende deneyimi sunar. Hem sanal hem de fiziksel olarak var olan
benzersiz oyun igi 6geler sunarak kullanicilarin 6zel Highstreet meta veri deposunu
kesfetmelerini, gorevlere baslamalarini1 ve canavarlar1 yenmelerini saglar (Highstreet,
2024). Highstreet, kullanicilara pasif gelir elde etmek icin HIGH tokenlerini teminat

olarak yatirma imkani da sunar (Raza, 2023).
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Resim 11: Highstreet
Kaynak: Highstreet, 2024.

1.6 Metaverse Sorunlari

Metaverse uygulamalarinin olumlu taraflarinin yani sira bazi olumsuzluklar1 da s6z

konusudur. Metaverse uygulamalarinin sorunlarini iki baslik altinda inceleyebiliriz.

1.6.1 Metaverse Uygulamalarimin Karanhk YUzu

Metaverse uygulamalariin sundugu potansiyel faydalara ragmen, bu yeni sanal
diinyanin beraberinde getirdigi bazi endiseler de mevcuttur (Tugtekin, 2023). Bu

olumsuzluklari {i¢ madde ile soyle 6zetleyebiliriz;

e Zorbalik ve mustehcen icerik, VR Chat gibi platformlarda artan bir sorun teskil
ediyor ve bu durum platform saglayicilart ve dizenleyiciler icin 6nemli
zorluklara yol agiyor (Slonje ve dig., 2013).

e Metaverse uygulamalarinin, sanal bagimlilik, kimlik bunalimi ve artan sanal
taciz gibi sosyal medya problemlerini daha da koétiilestirebilecegi 6ngoruliyor
(Dwivedi ve dig., 2022).

e Dijital altyapiya erisimdeki esitsizlikler ve sanal ortamlarda ayrimcilik gibi

sorunlarin metaverse uygulamalarinda da devam etmesi muhtemel oldugundan
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bu tlr sorunlarin ele alinmasi ve metaverse uygulamaalrina erisim ve katilimin

herkes icin esit ve kapsayict olmas1 6nemlidir (Upadhyay ve dig., 2023).

1.6.2 Metaverse'de Gizlilik Kaygilar:

Metaverse, heyecan verici imkanlar sunsa da kullanicilarin etkilesimde bulundugu,
calistig1 ve eglendigi sirikleyici sanal ortamlar beraberinde 6nemli gizlilik endiseleri
de getirmektedir (Bhardwaj ve Kaushik, 2022). Metaverse, heyecan verici
potansiyeline ragmen onemli gizlilik riskleri barindirtyor, bu riskleri azaltmak icin
saglam adimlar atilmali ki metaverse herkes i¢in glivenli ve kapsayici bir sanal diinya
haline gelsin (Krishnan, 2024). Metaverse'de gizlilik riskleri {i¢ madde ile sdyle

Ozetlenebilir:

e Metaverse, kullanicilarin biyometrik, konum, finans ve aligveris aligkanliklart
gibi hassas bilgilerini toplayarak veri ihlalleri, kimlik hirsizlig1 ve davranigsal
manipulasyon riskini artirtyor (Fisher, 2022).

e Metaverse'de veri sahipligi ve depolama, farkli veri koruma yasalarinin
getirdigi karmasikliklar nedeniyle belirsiz ve zorlayici bir konudur (Krishnan,
2024).

e Zayif guvenlik, metaverse platformlarinin ve altyapisinin siber saldirilara karsi
hassas olmasina ve veri sizintilarina veya kullanici bilgilerinin ¢alinmasina yol

acmasina neden olabilir (Chow ve dig., 2022).

Milkiyet hukuku, fikri mulkiyet hukuku, gizlilik ve veri korumak igin farkli
ulkelerden veri koruma otoriteleri, metaverse evreninde veri korumanin tutarli bir
cercevesini olusturmak icin is birligi yapmahdir (Kasiyanto ve Kiling, 2022).
Metaverse uygulamalarinin potansiyellerinden yararlanmak icin kullanicilar, kisisel
bilgilerini paylasirken bilincli ve dikkatli olmali, guclu gizlilik gergeveleri ve veri
koruma uygulamalari ile kullanici farkindaligi, bu sanal diinyanin herkes igin guvenli
ve sorumlu bir sekilde gelismesine ve blylmesine katkida bulunacaktir (Cyfuture,
2023).
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1.7 Metaverse Uygulamalarimin Farkh Alanlardaki Yeri

1.7.1 Egitimde Metaverse

Edu—Metaverse (Egitim Metaversleri), 6grencilerin  derinlemesine  katilim
gostermelerini ve karmasik, cesitli ve 6zgiin deneyimler yoluyla 6grenmenin varligini
hissetmelerini saglar (Lin ve dig., 2022). Bu platform 6grencilere, gercek diinyada
nadiren karsilastiklar: insanlarla calisma, etkilesim kurma ve is birligi yapma firsati

sunarak geleneksel sinirlamalarin 6tesine ge¢cmektedir (Jung ve dig., 2023).

Bu isbirlik¢i yon, Diaz (2020) tarafindan tasavvur edilen metaverse uygulamalarinin
potansiyeli ile uyumludur ve etkilesimli sanal ortamlar araciligiyla egitimi doniistiirme
yetenegini vurgulamaktadir. Ayrica Hwang ve Chien (2022), etkili egitim programlari
sunmak igin Edu-Metaverse uygulamalarinin &grenme destekli 6zelliklerinden
yararlanilabilecegini 6ne surmektedir. Glclu egitim tasarimina yapilan bu vurgu, meta
veri tabaninin daha kapsayici, ilgi ¢ekici ve etkili bir egitim deneyimi yaratma
potansiyeli ile uyumludur (Diaz, 2020). Surukleyici ortamlar ve etkili 6grenme
tasariminin birlesimi, Hwang ve Chien’nin (2022) 6ngordiigi gibi, Edu—Metaverse'nin
egitimde kullaniminin 6nimizdeki on yilda énemli bir blyimeye hazir oldugunu

gOstermektedir.

Mondly gibi uygulamalar, grencileri anadili ingilizce olan kisilerle gercek hayattaki
dil 6grenme senaryolarina dahil etmek icin sanal gercekligi kullantyor, etkilesimli
konusmalar ve kilttrel deneyimler yoluyla dil 6grenimini gelistiriyor (Almahasees ve
dig., 2024). Chien ve dig. (2020) sanal gercekligin (VR) 6zgin 6grenme ortamlari
yarattigin1 ve potansiyel olarak Yabanci Dil Olarak ingilizce (English as a Foreign

Language -EFL) kurslarinin etkililigini artirdigini1 géstermistir.

Zhang ve dig.’den (2022a) hareketle metavers uygulamalarimin egitimde nasil

kullanildigina dair baz1 6nemli 6rnekleri sdyle verebiliriz:

e Sanal saha gezileri: Google Expeditions gibi platformlar, o6grencilere
strdkleyici sanal gerceklik deneyimleri sunarak maizeleri, tarihi yerleri ve doga
harikalarini kesfetme imkani saglar (Munson, 2022).

o isbirlik¢i oOgrenme ortamlari: VIirBELA gibi platformlar, 6grenci ve

egitimcilerin 3D sanal dinyada ger¢ek zamanli is birligi yapmalarini
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saglayarak Kkiresel baglantilar1 ve igbirlik¢i 6grenmeyi tesvik eder (VirBELA,
2024).

e Dil yogunlastirma: Mondly gibi uygulamalar, grencileri anadili Ingilizce olan
kisilerle gercek hayattaki dil 6grenme senaryolarina dahil ederek sanal
gercekligi kullanir ve dil edinimini etkilesimli konusmalar ve Kkdltrel
deneyimlerle gelistirir (Olarreaga, 2023).

e Oyunlastirma: Classcraft gibi platformlar, 6grenme deneyimini rol yapma,
gorevler ve is birligi yoluyla oyunlastirarak 6grencilerin takim g¢aligmasi,
problem ¢6zme ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmelerine yardimci olur
(Classcraft, 2024).

Bdylece, metaverse uygulamalarinin egitim alanina entegrasyonu hem 6grenciler hem
de egitimciler i¢in katilimi, is birligini ve erisilebilirligi artiran yenilik¢i yaklagimlar

sunarak geleneksel 6grenme yontemlerinde devrim yaratiyor (Zhang ve dig., 2022a).

1.7.2 Saghk Hizmetlerinde Metaverse

MIloT'nin (Medical Internet of Things), AR/VR gozlikleri ve hologramlar araciligiyla
biylk hastanelerdeki doktorlarla kiiciik hastanelerdeki doktorlar1 bulusturarak teshis
ve tedaviyi iyilestirebilir (Yang ve dig., 2022b). Sanal ortamda tip uzmanlari,
egitimden arastirmaya, teshisten tedaviye kadar her alanda is birligi yaparak hastalara
daha kapsamli ve erisilebilir saglik hizmeti sunabilirler (Bansal ve dig., 2022).

"Tipta Metaverse” uygulamasi i¢in givenlik, hayati 6nem tasimaktadir. Gucli bir
guvenlik sistemi, bu platformun sorunsuz ¢alismasinin temelini olusturur (Yang ve
dig., 2022b). Sanal hastalar Gzerinde tedavi simiilasyonlari ile ilag testleri bile devrim
niteliginde olabilir. Metaverse, ayn1 zamanda tip 6grencilerinin anatomiyi surukleyici
bir ortamda kesfetmelerine ve prosedurleri uygulamalarina olanak taniyan gicli bir

Ogretim araci haline gelebilir (Massetti ve Chiariello, 2023).

Metaverse uygulamalar1 saglik hizmetlerinde buyuk potansiyele sahip olsa da, etik
boyutlar1 g0z ardi edilmemeli ve saglam gergeveler olusturulmalidir (Bansal ve dig.,
2022). Ancak, Kawarase ve dig.'nin (2022) isaret ettigi gibi, yeni gelismeler devam
ederken gercek etkisi henliz kesfedilmemistir. Tibbi sanal gerceklik, baz

dezavantajlara sahip olsa da, etik cergevelerle giderilebilecek sekilde genel
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teknolojiden daha agir basan olumlu etkilere ve saglik hizmetlerini gelistirme
potansiyeline sahiptir, ancak tam potansiyelinin ortaya ¢ikarilmasi i¢in daha fazla

arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir (Torda, 2020).

1.7.3 Kilturel Etkinliklerde Metaverse

Metaverse, sosyal medyay1, oyunlari, AR ve VR'yi harmanlayarak sosyal baglantida
devrim yaratarak strtkleyici bir dijital dinya sunarak kultirel deneyimler i¢in yeni bir
siir agtyor (Anand, 2023).

Jeong-Gwon Kim (2021b), pandemi ©Oncesinde kilturel deneyimlerin fiziksel
mekanlara hakim oldugunu savunurken, metaverse uygulamalarinin sanal diinyaya
gecisi zorlayarak yiz yuze olmayan kiltirel katilim igin dnemli bir platform haline
geldigini ve Kore'nin daha genis bir yelpazedeki ilgi alanlarina hitap eden 6zel bir
platforma ihtiyact oldugunu 6ne suriyor. Bu boslugu gidermek icin Kim (2021b),
metaverse tabanli bir kultlrel icerik eslestirme platformunun gelistirilmesini
Onermektedir. Han ve dig., (2021), Roblox ve ZEPETO gibi platformlar, avatarlar ve
yaratimlar araciligiyla kullanicilarin kendini ifade etmesine ve metaverse evrende

benzersiz bir oyun kultlri olusturmasina olanak tanir.

Metaverse, Caillois'in (2001) oyun cercevesinde tanimlanan eglenceli etkilesime
yonelik temel unsurlar1 (rekabet, taklit, sans ve risk) daha sdrikleyici bir sekilde

sunarak yeni kultirel olusumlara imkéan tanir.

Teknolojik ilerlemelerle birlikte metaverse uygulamalarinin kullanim alanlar1 oyun
endiistrisi, sosyal aglar ve iletisim, tasarim ve mimari, turizm ve seyahat gibi alanlara
kadar genisleyecektir. Metaverse uygulamalarini kullanan bir diger alan olan turizm,
bu calismanin ana konusudur. Turizmde metaverse kullanimi ikinci boélimde

tartisilmastir.
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BOLUM 2: TURIZMDE METAVERSE

Bu béliimde metaverse uygulamalarinin turizm alani i¢in 6nemi, metaverse evreninde
agirlama, turizmde metaverse kullanim stratejileri ve zorluluklar1 ve metaverse ile

turist deneyiminin gelistirmesi konularina yer verilmistir.

Gundmdzin en onemli ag kavramlarindan biri olan metaverse, ilk olarak Neal
Stephenson'in Snow Crash romaninda ifade edilmistir (Chen ve dig., 2022). Metaverse
kavrami, Stephenson'un One siirdiigii bir fikirdir, burada insanlar fiziksel sinirlamalar
olmadan etkilesime gecebilir ve sanal bir diinyada sanatsal bir deneyim yasayabilirler
(Wang ve dig., 2022a). Kiresel pazarda, yasam giderek artan bir hizla siber ortama
tasintyor ve yeni dijital pazarlar ile pazarlama stratejileri, zaman ve mekéandan
bagimsiz canli deneyimler sunan blydleyici bir ¢ekicilige burtnuyor (Chen ve dig.,
2023).

Metaverse uygulamalari, insanlarin birbirleriyle ve dijital ile fiziksel ortamlarla
etkilesim bigimlerinde bir degisiklik vaat ediyor (Vasan ve dig., 2024). Teknolojinin
yarattig1 sanal bir diinyada yasam tarzina gore sekillenen metaverse kavramu, ilk etapta
dijital oyunlarla giindeme gelmistir (Ramadan, 2023). Glnlmuzde metaverse, surekli
degisimin, gelisimin ve yasamin yaratict bir sekilde paylasilabildigi ve teknolojinin
dinyayla biitiinlesik bir yasam tarzi sundugu bir kavramdir (Kim ve dig., 2024).

2.1 Turizmde Metaversin Onemi

Video oyunlarinin yiikselisi, metaverse uygulamalarinin oyun alaninda bir sonraki
asamay1 temsil edebilecegini ve diger cesitli sektdrleri de etkileyebilecegini gosteriyor
(Li ve Yu, 2023). Metaverse evreninin etkisi yayginlastik¢a, turizmde yarattig: etki
daha da hissedilecek (Chen ve dig., 2023). Metaverse, bireylere fiziksel olarak yakin
cevrelerinin 6tesine gegmeden ¢arpici destinasyonlari kesfetme ve paylasilan bir sanal

ortamda etkilesim kurma imkan1 sunar (Zhang ve dig., 2022b).

Dionisio ve dig. (2013) sanal diinyadan entegre bir 3D sanal diinyalar agina veya
metaverse evrenine gecisin dort alandaki ilerlemeye dayandigini sdyler bunlar;

e Surukleyici gercekgilik,

e Erisim ve kimligin her yerde bulunmasi,

e Birlikte galisabilirlik ve
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e Olgeklenebilirlik

Bu 6zellikler g6z 6niine alindiginda, turizmde metaverse uygulamalarinin surikleyici
seyahat deneyimlerini i¢erdigini diisiinebilmekteyiz. Dudley ve dig. (2023) ifadesine
gore “Sanal diinyalar1 ziyaret etmek ister sabit bir masalsti olsun ister bir dizusti
bilgisayar icin uygun bir ortam olsun, fiziksel olarak uygun bir istasyonda bulunmay1
icerir.”  Dolayisiyla kullanicilar turizmle ilgili faaliyetlere katilabilir, sanal
destinasyonlar1 ziyaret edebilir, gercek diinyadaki mekanlarin dijital temsilleriyle
etkilesime girebilir ve paylasilan bir sanal alanda sanal avatarlar araciligiyla diger

kullanicilarla etkilesime girebilirler.
2.2 Metaverse Evreninde Agirlama

Metaverse, konaklama sektorinde surukleyici deneyimler sunarak ve otellerin
miisterileriyle etkilesim seklini yeniden tanimlayarak devrim yaratiyor (Buhalis ve
dig., 2023). Oteller, sanal otel turlar1 olusturmak, metaverse platformlarinda pazarlama
stratejilerini genisletmek ve sanal konsiyerj hizmetleri sunmak gibi ¢esitli sekillerde
metaverse uygulamalarindan yararlanabilirler (Petkov, 2023b). Bu teknoloji, otellerin
etkilesimli deneyimler sunmasina, tuketicilerle daha iyi baglanti kurmasina ve fiziksel
konaklama deneyimini tamamlayan unutulmaz sanal deneyimler yaratmasina olanak
tanir (Kang ve dig., 2022).

Gursoy ve dig.’ne (2022) goOre, metaverse uygulamalari; konaklama ve turizm
programlarini, seyahat planlamasini, rezervasyonlar1 ve hatta etkinliklere katilimi
yepyeni ve surikleyici sekillerde tesvik ederek sektdrii doniistiirse ve VR teknolojisi

gelismeye devam etse de, gercek seyahatin yerini tamamen almasi pek mimkiin degil.

Meta evrendeki konukseverlik, mikemmel miisteri hizmetleri, benzersiz deneyimler
ve topluluk duygusu araciligiyla bireyler arasinda olumlu etkilesimleri ve baglantilari
tesvik eden davetkdr ve kapsayici sanal ortamlar yaratmayi icerir. Bu da genel
kullanic1 deneyimini gelistirir ve kullanicilar1 bu sanal alanlarda daha fazla zaman

gecirmeye tesvik eder (Sun ve dig., 2022).

Sheehan’a (2022) gore, CitizenM, Sandbox'ta sanal arazi satin aliyor ve asagidaki gibi

Ozelliklere sahip olabilmek sansini1 sunuyor:
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Ziyaretcilerin  markayla etkilesime girebilecegi, deneyimleri birlikte
yaratabilecegi ve fiziksel bir oteli finanse etmeye;

Marka, cevrimici ve g¢evrimdisi etkilesimleri kusursuz bir sekilde entegre
ederek konuk deneyimlerini gelistirmek icin meta veriden yararlanmaya;
Boylece sanal ve gercek dinya konukseverligi arasindaki ¢izgiyi
bulaniklastirmaya,;

Misafirlerin sanal ortamlar arasinda gecis yapmalarini saglayarak konaklama
sektorinde miisteri deneyimini yeniden tanimliyor ve meta veri tabaninin

doniistiirticii potansiyelini sergiliyor.

Diinyanin dort bir yanindaki bircok sehir, meta veri tabanli sehirlerin potansiyelini

aktif olarak arastiriyor:

Seul, 2021 yilinda metaverse ile tamamen entegre olan ilk sehir olmay1
planladigini1 duyurdu. Metaverse Seul projesi (Resim 12) diger sehirler igin bir
model gdrevi goruyor (Choi, 2022).

Sangay, dijital ikizini (Resim 13) deprem simiilasyonlar1, polis kovalamacalari
ve yangin tahminleri igin kullanilabilecek bir meta veri tabanli bilgisayara

entegre etti (Garrido ve Gonzalez, 2023).

Brisbane ve Singapur (Resim 14), meta evrendeki dijital ikizlerin
strddrdlebilir ve dayanikli sehir planlamasina nasil katkida bulunabilecegini

arastiriyor (Garrido ve Gonzalez, 2023).

Dubai, inovasyonu tesvik etmek, sirketleri gekmek, meta veri tabani egitimini
desteklemek ve Web3 teknolojilerini uygulamak icin kiresel bir strateji olarak

Dubai Metaverse'i (Resim 15) gelistiriyor (Kashyap, 2023).

Suudi Arabistan'in antik kenti Hegra (Resim 16), ulusal inovasyon programinin

bir parcasi olarak metaverse uygulamalarina adim atiyor (Pii, 2023).

Singapur, kentsel planlamay1 ve yeni fikirlerin test edilmesini kolaylastirmak
icin dijital kopyalar olusturarak sanal bir ortam sagliyor (Fukawa ve
Rindfleisch, 2023).

Sehirler igin metaverse uygulamalari, yerel halk ile etkilesimi gelistirme, verimli

cevrimici kamu hizmetleri saglama, kentsel varliklart yonetme, dijital ikizler
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araciligiyla senaryolart modelleme ve ekonomik faaliyeti canlandirma gibi firsatlar
sunar (Chen ve dig., 2024a).

Resim 12: Metaverse Seul projesi
Kaynak: Metaverse Seul, 2024.

today i;:ii News
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Resim 13: etavrse Sangay projesi
Kaynak: Metaverse Sangay, 2024.
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Resim 14: Metaverse Singapore projesi
Kaynak: Metaverse Singapore, 2024.
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Resim 15: Dubai Metaverse
Kaynak: Dubai Metaverse, 2024.
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Resim 16: Hegra Metaverse
Kaynak: Hegra Metaverse, 2024.
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2.3. Turizmde Metaverse Uygulama Stratejileri

Meta veriyi erken benimseyenler, turizm pazarlamasinda rekabet avantaji elde
edeceklerdir (Chen ve dig., 2024b). Sosyal pazarlama alaninda, her pazarlama uzmana,
baskalariyla baglanti kurma ve genis sanal dinyada Grlnlerle ilgili, ilgi cekici
hikayeleri paylasma becerilerini gostermek ister (Ramadan, 2023). Dijital oyunlar ve
sanal ortamlarla birlikte yeni baglantilar ve arkadasliklar kesfetme eyleminin sadece
bir moda akiminin 6tesine gegtigi goruliyor (Ooi ve dig., 2023). Artik ¢evrimigi
alanda geleneksel sorumluluk kavramlarina siki sikiya bagl kalmak gerekli degildir.
Ancak ister konutlar ister yuksek binalar, magazalar veya isyerleri, finansal kurumlar
veya milk sahipleri, hatta sanal karakteriniz veya en son teknolojiyle desteklenen bir

arkadasimiz olsun, bunlarin hepsi aginizin 6nemli unsurlaridir (Hepperle ve dig., 2022).
2.3.1. Artirillmis Gerceklik (AR) Deneyimleri

AR pazarindaki potansiyel miisteri sayis1 g0z 6niine alindiginda, tlketicilerin sanal
gerceklik ve artirilmis gerceklik teknolojilerine daha fazla 6nem verecegi ifade
edilebilir (Wang ve Zhu, 2022). AR ile platform tabanli AR oyunlar1 ve reklamlar
araciligiyla tiketicilerin ilgisi cekilebilir (Du ve dig., 2022). AR, turistlerinin cep
telefonlarindan Pokémon yakalama gibi davranislar1 sadece turizm reklamlari igin
degil, ayn1 zamanda VVodafone, T-Mobile, Orange ve Verizon gibi bu yeni trtinlerden
fayda saglayabilecek sirketler icin de Onemlidir (Guo ve dig., 2022). Artirllmig
gerceklik deneyimleri, turizm pazarlamacilarina gezginlerle daha surikleyici ve
etkilesimli bir sekilde baglanti kurmalari igin essiz bir firsat sunuyor (Pratisto ve dig.,

2022). Bu firsatlardan bazilarini sdyle verebiliriz:

o Sanal Destinasyon Kesfi: Artirilmis Gergeklik (AR) seyahat rehberleri,
turistlere evlerinin konforundan dinyaca Unli simge yapilara, ilgi cekici
miuzelere ve nefes kesici dogal guzelliklere sanal turlar diizenleme imkéani
sunar (Farrag, 2021). Ornegin, Antarktika'ya sanal bir kesif gezisi, 360
derecelik goruntuler ve videolar ile buzlu kitay1 kesfetmenizi ve tarihi eserlere
erismenizi saglar (Lee ve dig., 2013).

o Etkilesimli/Interaktif Mlze Sergileri: Ziyaretciler, Paris'teki Louvre Muzesi

ve Londra'daki British Museum gibi muzelerde AR destekli sergileri
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deneyimleyebilir ve bu sayede muze koleksiyonlarini daha etkilesimli ve
strukleyici bir sekilde kesfedebilirler (Wang ve dig., 2024).

Istanbul Ayasofya'da sunulan AR turu ise 23 dilde bilgi sunarak, ziyaretcilerin
caminin tarihi ve kilturel 6nemini, ibadet edenleri rahatsiz etmeden benzersiz
ve etkilesimli bir sekilde 6grenmelerine olanak tanir ve bu tur, QR kod
uygulamasina sahip bir cep telefonu kulaklig1 ile gergeklestirilir (Museums of
Istanbul, 2024). Bir baska 6rnekte ise Efes Deneyim Muzesi, ziyaretcilere antik
Efes Kkentinin tarihi boyunca benzersiz ve sirikleyici bir yolculuk

deneyimlemeye imkan veriyor (Resim 17).

Resim 17: Efes Deneyim Miizesi
Kaynak: Arkitera (2024).

AR Tur Rehberleri: AR City uygulamasi gibi AR tur rehberleri, gezginlere
cevreleri hakkinda aninda bilgi edinme imkani sunarak turlarini zenginlestirir.
Tarihi olay canlandirmalari, nesnelerle etkilesim, bilgilendirici icerikler ve
hatta cevreyi kesfetmeye ve o6grenmeye yonelik oyunlar gibi secenekler
sunarak daha sirikleyici bir deneyim yasatir (Williams ve dig., 2018).

Dil Cevirisi ve Kulturel Etkilesim: AR teknolojisi, etkilesimli dil 6grenme

uygulamalar1 ve destinasyonlarin Kultlrini deneyimlemeyi saglayan sanal
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gerceklik deneyimleri sunarak dil ogrenimini ve Kiltirel etkilesimi
gelistirmeye yardimei olabilir (Tarasenko ve dig., 2022).

Navigasyon ve Yon Bulma: AR teknolojisi, gezginlere daha sezgisel bir yon
bulma deneyimi sunmak icin kullanilabilir. AR destekli haritalar gezginleri
hedeflerine yonlendirmek icin kullanilabilir ve bu da daha surukleyici ve
etkilesimli bir deneyim saglar (Rambach ve dig., 2021).

Otel Deneyimleri: Birlesik Krallik'taki Hub Hotel, konuk deneyimini
gelistirmek icin duvarlardaki haritalar1 interaktif hale getiren bir AR
uygulamasi kullaniyor (Pratisto ve dig., 2022).

Tarihi Canlandirmalar ile Eglenceli ve Bilgilendirici Oyunlar: AR, tarihi
sahneleri ve olaylar1 gorsel olarak yeniden yaratarak kullanicilar1 gegmise
goturebilir ve ayrica “Historik” uygulamasi gibi, kullanicilara tarihi sahneleri
ogretmek ve farkli destinasyonlarin tarihi ve kiltird hakkinda bilgi vermek
icin etkilesimli sergiler ve eglenceli ve bilgilendirici oyunlar sunan

uygulamalar da gelistirmektedir (Williams ve dig., 2020).

2.3.2 Sanal Gergeklik (VR) Reklamcihig

VR yani sanal gercgeklik, su anda reklamcilik agisindan benzersiz bir deneyim sunup,

VR teknolojisi daha uygun fiyatli ve yaygin hale geldikge, bu durum daha fazla yeni

reklam firsatina yol agiyor (Coppens, 2017). Jin ve dig. (2021), VR ortamlarindaki

bireylerin geleneksel reklamcilik yontemlerine kiyasla daha ylksek marka ve mesaj

hatirlama oranlarma sahip oldugunu gosteriyor. Isletmeler, 6zel VR alanlari,

sponsorluklar ve video dizileri gibi VR reklamlar1 olusturarak bu potansiyelden

yararlantyor (Sharma ve dig., 2017). Sanal gergekligin (VR) turizm pazarlamasinda

kullanimina y6nelik bazi1 6rnekler bes baslik altinda verilebilir:

Sanal Turlar

Bilgi teknolojisinin ortaya ¢ikmasi ve yayginlasmasi sonucu turizm hizmetleri
cesitlenmis ve hiz kazanmistir (Muhammad ve Usman, 2010). E-turizm,
turizmi potansiyel miisterilere daha yakin hale getirir ve bunun dogrudan bir
sonucu olarak turizm endustrisini canlandirir (Baggio ve Chiappa, 2013).
Metaverse, turizm destinasyonuna hedeflerine ulagsmada kullanic1 katilimini

tesvik eden yeni bir stratejik yaklagim sunar (Chen ve dig., 2022).
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Kullanicilarin tatil planlarken kredi saglayicilar hakkinda bilingli kararlar
almalaria yardimci olan kapsamli bilgiler (Ramadan, 2023), turistik hizmet
satin alma slrecinde yer alan taraflar arasinda iletisim olanagi saglayarak

aradaki asimetriyi azaltmada 6nemli bir rol oynamaktadir.

Iletisim teknolojilerinde ve 6zellikle bilgisayar teknolojisinde yasanan degisim
ve dontigiimler seyahatlerin yapisint ve dolayisiyla turizm endiistrisinin
degisim ve doniisimiinii ¢abuklastirmaktadir (Aktas-Polat, 2015). Bu
degisimler neticesinde turizm faaliyetleri her zaman ve her yerde yapilabilir
faaliyetlere dontigerek sanal deneyimelerin en Onemli aracisi haline

gelmektedir (Aktas-Polat, 2015).

Sanal turist deneyimi, turistlerin gercek deneyimin sagladigi SAP (Seek,
Assess, Plan) yetenekleri arasinda bir kdpru gorevi gorir (Ye ve dig., 2022).
Sanal turlar, turistlerin karar verme slrecinde anahtar faktorler olan panorama,
manzara, konum ve olanaklar da dahil olmak tizere destinasyona iliskin kisa ve
0z bir genel bakis sagladiklari i¢in turizm ve turizm pazarlamasiin énemli bir
bilesenidir (Shikhri ve dig., 2023).

Sanal turlar, izleyicilerin farkli agilardan g¢esitli 6zellikleri kesfetmesine olanak
tanir (Anderson ve dig., 2024). Sanal turlar, ziyaretcilerin belirli
destinasyonlar1 sanal gerceklik teknolojisiyle deneyimlemelerine imkan
taniyarak, 0 bolgeye gitmeden 6nce yeni cevreye alismalarina olanak tanir
(Pratisto ve dig., 2022). Sanal turlar, kullanicilarin ¢esitli dogal ortamlar1 ve
baglica turistik mekanlar1 “ziyaret etmelerine” olanak taniyarak, belirli
destinasyonlar1 segmelerine yardimct olur ve nihai bir karar vermeden 6nce
gercek tatillerini planlamak icin yararli bilgiler sunarak onlara rehberlik yapar
(Wang ve dig., 2022b).

Bu yaklasim, dreticilerin halkla iliskiler faaliyetlerini yuritmesi ve nadir
gorulen turistik destinasyonlari tanitmasi nedeniyle tum pazar kullanicilarini
etkilemekte, 6te yandan, cevrimici turizm miisterileri hala geleneksel seyahat
acentelerini tercih etmekte ve tur kategorilerinde benzer bir egilimin

goriildiigiinii gostermektedir (Feng ve Wang, 2020).
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VR Macera Turlari: Seyahat sirketleri, kaya tirmanisi, kayak ve tipli dalis
gibi aktivitelerin 360 derecelik videolar: araciligiyla macera turlarini tanitmak
icin sanal gergekligi kullaniyor. Bu sayede miisteriler deneyime dahil oluyor,
destinasyonlar, konaklama secenekleri ve aktiviteler hakkinda 6n bilgi
edinebiliyor ve bu da rezervasyonlari artiriyor, miisteri deneyimini iyilestiriyor
ve daha fazla ziyaretci cekiyor (Guttentag, 2020). Teknolojinin gelismesiyle
birlikte VR'nin seyahat endustrisinde daha da yaratici yollarla kullanilmas1
muhtemeldir (Barten, 2024).

Rehberli VR Deneyimleri: Bazi turizm sirketleri sadece VR videolar
sunmanin Otesine gecerek rehberli VR deneyimleri sunuyor. izlanda Turizm
Kurulu, kullanicilara deneyim boyunca rehberlik eden ve fiziksel olarak geziye
katilamayan gezginlere destinasyonu kesfetme imkani sunan bir VR balina

izleme turu sunuyor (Ediiie, 2024).

Etkilesimli/Interaktif Otel Turlar1: Oteller, misafirlerine siriikleyici sanal
turlar sunmak icin sanal gerceklik teknolojisini kullanip, bu sayede gezginlere
daha ilgi cekici bir deneyim sunuyor ve konaklama rezervasyonu yapma

olasiliklarini artiriyor (Pratisto ve dig., 2022).

Otellerde VR Cihazlari: New York Marriott ve London Marriott Park Lane
gibi bazi oteller, konuk odalarinda VR kulakliklar sunmaya basladi. Bu
kulakliklar, misafirlerin cevreyi ve ilgi cekici yerleri sanal olarak
kesfetmelerine olanak taniyor ve bu da konuk deneyimini gelistiriyor ve

konaklamalarina ekstra deger katiyor (lzchak, 2022).

2.4. Turist Deneyimini Gelistirme

Kriz déneminde hayatta kalabilmek icin turizm isletmelerinin sanal ortamda gucla bir
varlik olusturmasi, modern, dinamik ve ¢evreye duyarli bir imaj sergilemesi, konferans,
etkinlik ve gosterileri sanal platformlara tasimasi, yenilikci faaliyetler ve sosyal
etkilesimler igin yeni firsatlar sunmasi gerekmektedir (Caddeo ve Pinna, 2021). Meta
veri tabaninda pazarlama yapan birgok sirket, bireyler yiiz yiize bulusamadigi i¢in bu
sanal ortami bir sosyallesme ve eglence platformu olarak kullanarak defileler, mizik
festivalleri ve sanat sergileri gibi sanal etkinliklere katilmaktadir (Polyviou ve Pappas,
2023).
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2.4.1. Kisisellestirilmis Oneriler

Buyik Veri'nin turizm alanindaki arastirmalar igin etkileri dikkate degerdir ve “akilli”

bir destinasyonun lojistik zekasindan sosyal aglar araciligiyla itibara kadar gesitli

cephelerde halihazirda genislemektedir (Colladon ve dig., 2019). Lou’nun (2022)

ifadesine gore;

Turizm planlama sureci, bireylerin simirli bilgiye dayali olarak konaklama,
ulagim, faaliyetler ve etkinliklerle ilgili kararlar vermesini gerektirdiginden
karmasik olabilir;

Guvenilebilecek bilgilerin sinirli oldugu olaylar, secimlerin sagladigi deneyimi

tam olarak kavramay1 zorlastirir.

Turistlerin asir1 bilgi yukini yonetmelerine yardimci olmak igin birgcok 6neri sistemi

ve gorsellestirme aract gelistirilmis, ancak girdi verileriyle iliskili algilanan

Ozelliklerin cok fazla olmasi nedeniyle bunlar hala sorunu ¢6zmede yetersiz

kalmaktadir (Dietz ve dig., 2022). Bu sekilde, Onerilere veya seyahat firsatlarina iliskin

kapsamli, Ozellestirilmis, tarafsiz bir bakis agis1 sunma konusunda eksiklik

bulunmaktadir (Isoda ve dig., 2020). Ancak yine de iki tir ek faydadan s6z edebiliriz.

Birincisi; miisterilerle duygusal bir bag kurma firsatinin yani sira ¢esitli
kilturel onyargilardan yararlanarak, isletmelerin miisterilerinin tercihleri ve
ilgi alanlar1 hakkinda fikir sahibi olmalarina ve daha 6zel pazarlama
yaklasimlar1 uygulamalarina olanak tanir (Yoshida ve dig., 2021). Bu sekilde
miisteri deneyimini iyilestirmenin bir yolu oldugu kanitlanabilir ve bu sayede
miisterilerin igletmeye karsi olumlu duygu ve davranislara sahip olmalari
saglanabilir (Siniarski ve dig., 2022).

Ikincisi, sanal gergekligin kullanimi isletmelerde guivensizlik hissini azaltir.
cesitli karar verme asamalarinda uyumsuzluk igeren bir varis noktast se¢mek
ve geleneksel olarak elde edilemeyecek riiya gibi deneyimlere izin verilebilir
(Yang ve dig., 2021).

2.4.2. interaktif Rezervasyon Platformlar

Wang ve dig.’ne (2022b) gore, katilimcilar, multimedya ekranlarinda kamera agilarini

secebilir, oturum agabilir ve sehirlerin ¢ boyutlu animasyonlar1 araciligiyla farkli
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tilkeleri/sehirleri kesfedebilir. Boylece, katilimcilar ¢evirimigi degerlendirmelere

katilabilir, cevrimigi bilgileri dogrulayabilir ve sorular1 yanitlayarak puan kazanabilir.

Cok uluslu sirketler, sosyal platformlar veya yazilimlar araciligiyla erisilen, avatarlar,
sanal similasyonlar ve populer ¢evrimici oyunlardan 6geler iceren 3D gorsellestirme
ortamlar1 kullanarak, hedef kitlelerine yonelik triin ve hizmetlerini sanal ortamlarda,
etkilesimli ve strtkleyici bir sekilde sunmak i¢in meta evren alanlari olugturmaktadir

(Polyviou ve Pappas, 2023).

Turizmde, mekanlara 6zgu atmosferler ve keyifli anlar sunularak, ziyaretgilere
etkilesimli ve suriikleyici deneyimler yasatilabilir, meta veri tabanlar ile capraz medya
tanitimi yoluyla olusturulan senaryolarla seyahat deneyimi gelistirilebilir (Alfaro ve
dig., 2024).

2.4.3. Meta Veri Ortaminda Etkileyici Ortakhiklar

Surekli gelisen dijital ortamda, etkileyen kisiler -yani Influencer’lar- ortakliklar, erisim
alanlarmi genisletmeyi ve daha genis bir demografik grupla baglanti kurmayi
amaclayan turizm pazarlamacilar1 igin son derece etkili bir taktik haline gelmistir
(Lopez—Dawn ve Giovanidis, 2022). Bu is birlikleri, potansiyel gezginlerle yeni ve
yenilik¢i yollarla etkilesim kurmak i¢in benzersiz firsatlar sunarak, nihayetinde marka
farkindaligini artiriyor ve baglantilar: gliglendiriyor (Ciliberti ve dig., 2023).

Turizm pazarlamacilari, metaverse uygulamalarmin dinamik ve surikleyici
dogasindan faydalanarak, izleyicilerde daha derin bir diizeyde yanki uyandiran ilgi
cekici ve 6zgun deneyimler yaratabilir ve sonug olarak bu sanal alanda goriiniirliigiin

ve sadakatin artmasini saglayabilir (Alfaro ve dig., 2024).

Etkileyici kisilerle ortaklik kurmak, turistlerin algilarini, duygularini ve deneyimlerini
etkilemek ve yeniden sekillendirmek ana hedefleriyle stratejik bir hareket olabilir;
cunki yuksek kaliteli ve alakali icerik, izleyiciler arasinda olumlu duygular
uyandirma yetenegine sahiptir (Polyviou ve Pappas, 2023). Ek olarak, mekanla iligki
kuran son derece ilgili ziyaretgiler, viral pazarlamay1 daha da yayan "destekgiler"
haline gelebilir (Wang ve dig., 2022c).

Pek ¢ok calisma, kullanicilarin diger kullanicilara yaptigi yorumlar ve iletilen iliskiler

gibi sosyal medyaya katilimlarinin, takipgi sayisint ve gonderiye katilimlari
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etkiledigini bulmustur (Zhao ve dig., 2015). Icerigin ilgililigi, algilanan kullaniglilig
ve giivenilirligi de dahil olmak Uzere ¢evrimici igerigin kalitesi, mesajin haber kaynagi
tarafindan nasil olusturuldugu ve yayildigi ve mesaji gondermek icin kullanilan bilgi
kanallarindan etkilenen sosyal medya glveninin 6nemli belirleyicileridir (Wang ve
dig.,2021).

2.4.4. Kullamelr Katkili icerik

Kullanici tarafindan olusturulan icerik (UGC — User Generated Content), turizm meta
veri tabanlarinda ©6nemli bir rol oynayarak kullanici katilimini ve seyahat
deneyimlerini gesitli sekillerde etkilemektedir (Makarevych ve Bitkina, 2024). Bu
icerikler, gezginlerin sanal seyahat deneyimlerini, hikayelerini ve fotograflarini
paylasmalarina ve bir araya gelerek etkilesimli bir ortam olusturmalarina olanak tanir
(Buhalis ve dig., 2023).

Ek olarak, UGC, gezginlerin ilgisini cekebilir, destinasyonlara iliskin beklentilerini
sekillendirebilir, gorsel ipuglar1 ve ilk elden deneyimler saglayarak karar verme
streclerini etkileyebilir (Nguyen ve Tong, 2023). Sanal gerceklik teknolojisi, dijital
icerik olusturmak ve bunlarla etkilesime girmek i¢in muazzam firsatlar sunarak sanal
dunyalarda tim aktiviteleri dijital hale getirmektedir (Ma ve dig., 2023). Bugun sanal
dunyalarda buyik bir potansiyel yatmaktadir ve kullanici igerigini kullanmanin yeni

yollar1, pazarlamay1 ¢ok daha 6zgun hale getirecektir (Sambhanthan ve Good, 2013).
2.4.5. Toplumsal Katilim

Xu ve dig.’ne (2024) gore, metaverse uygalamalarinda turistlerle glcli bir baglanti
kurmak i¢in topluluk katilimi sarttir. Metaverse, ziyaretcileri etkilesimli ve strikleyici
deneyimlere aktif olarak dahil ederek, yalnizca memnuniyet dizeylerini artirmakla
kalmaz, ayn1 zamanda destinasyona kars1 sadakat duygusunu da gelistirir (Wang ve
dig., 2024). Bu karsilikli etkilesim, sanal dinyada sirekli gelisen bir turizm
endustrisinin saglanmasinda 6nemlidir (Sambhanthan ve Good, 2013).

Turistlere yonelik uygulamalar, metaverse icindeki topluluk katilimina aktif katilim
yoluyla biyik 6lctde artirilabilir (Chen ve dig., 2023). Bu etkilesim, ziyaretcilerin
metaverse uygulamalarina siriiklenmelerine, yerel halkla baglanti kurmalarina, yerel
etkinliklere katilmalarina ve benzersiz turistik cazibe merkezlerini kesfederek

unutulmaz deneyimlere olanak tanir (Ciliberti ve dig.,, 2023). Metaverse
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topluluklartyla isbirligi yapmak, kultirel etkilesim, 6grenme ve macera igin yeni
imkanlar acarak geleneksel turizm deneyimini daha 6nce hi¢ olmadig: kadar dinamik

ve etkilesimli bir yolculuga doniistiiriiyor (Pratisto ve dig., 2022).

Metaverse, gezginler icin ¢evrimici topluluklari tesvik ederek (Gursoy ve dig., 2022)
ve yolculuklar sirasinda baglanti kurma seklimizi doniistiirerek (Hennig—Thurau, 2022)
seyahat endustrisinde devrim yaratiyor. Sanal gergeklik (VR), ortak deneyimler
yaratarak (Al-Kodmany, 2002) ve destinasyonlarla daha derin baglantilar1 tesvik
ederek (Simbott, 2024) herkes icin seyahati gelistirir. Turizm isletmeleri, Lonely
Planet'in Thorn Tree'ye benzer sekilde cevrimici topluluklar olusturarak bundan
yararlanabilirler (Kim ve dig., 2014). Bu sanal topluluklar, turistlerin seyahatleri
hakkinda bilgi edinmelerine, diger gezginlerle baglanti1 kurmalarina ve unutulmaz

deneyimler yaratmalarina olanak tanir (Wang ve dig., 2022c).
2.5. Turizmde Metaverse Kullanimimin Zorluklari

Her ne kadar meta veri tabanlari, birgok ekonominin dijitallesmesi igin kaginilmaz bir
arag olarak gorilse de, metaverse uygulamalarinin hizli gelisiminin ardindan her derde
deva bir ¢6zim olmadigi, aksine cesitli zorluklar1 da beraberinde getirdigi agiktir
(Zhang ve dig., 2022a). Metaverinin gelisim yolculugunda kimlik giivenligi,
mahremiyet ve etik gibi bircok zorlukla karsi karsiyayiz (Chen ve dig., 2024c). Kisisel
verilerden olusan merkezi olmayan dijital kimliklerde yer alan kisisel bilgilerin
giivenligi ve dogrulugu, ¢oklu koruma katmanlari araciligiyla saglanirken, sanal
turizm tlketimi s6z konusu oldugunda asil odak noktasi, dijital para biriminin
giivenligi ve uygun kullanimi ile dijital mulkiyetin yasal yonetimidir (Sethuraman ve
dig., 2023).

GOz oninde bulundurulmasi1 gereken bir diger husus ise turistlerin sanal turizme
katilirken yasayabilecegi potansiyel mahremiyet endiseleridir. Bu riskler, turistlerin
sanal turistik destinasyonlara olan ilgilerini ve heyecanlarmi etkileyebileceginden,
yoneticilerin bu mahremiyet risklerini ele almasi1 ve en aza indirmesi son derece
onemlidir. Bu sayede turistlerin destinasyonla ilgili hissettigi genel deneyim ve

baglant1 olumlu yonde etkilenebilir (Sambhanthan ve Good, 2013).
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2.5.1 Teknik Simirlamalar

Turizm endstrisi, insanlarin destinasyonlar1 evden kesfetmelerine olanak taniyan

strikleyici sanal deneyimler sunmak icin meta veri tabanini hizla benimsiyor. Ancak

teknolojinin gelismesiyle birlikte ele alinmasi1 gereken bazi teknik siirlamalar da

mevcuttur (Chen ve dig., 2024a).

Metaverse uygulamalariin gelistirilmesinde ortaya ¢ikmasi muhtemel teknolojik

zorluklar iki maddeyle agiklanabilir;

Platformlar ve kuruluslar, gelistirmenin ilk asamalarinda net planlar veya en
Iyi uygulamalar olmadan sanal varliklarini kesfetmeye yonelik gecici adimlar
atiyor. Bu durum s6z konusu kuruluslarin pahali ve riskli platformlarla karsi
karsiya kalmalarina ve ¢6zim seceneklerinin ¢ogunlukla kavramsal kalmasina

neden oluyor (Dwivedi ve dig., 2022).

2025 yilina kadar yaklasik 29 milyar akilli nesne olacagi tahmin ediliyor. Bu
da hem mevcut hem de gelecekteki aglari zorlayacak ve dijital dunyada
kasvetli ve tamamlanmamis bir metaverse evrenine katkida bulunacak cesitli

teknik sinirlamalara yol agacaktir (Sinha, 2023).

Bu zorluklarin Ustesinden gelmek i¢in turizm destinasyonlari ve turizm igletmeleri i¢in

bazi Oneriler gelistirilmistir. Bunlardan bazilar1 su sekildedir:

Basgariya inanmali ve farkli sektdrlerdeki yenilikgilerle igbirligi yapmalidir.

Yaraticilik, finansman ve risk almay1 gerektiren son teknoloji bir yatirim olan

sanal ve dijital ikiz varliklarin1 gelistirmelidir (Sambhanthan ve Good, 2013).

Turizm endustrisinde oyun unsurlarinin kullanilmasi, bu gelisen ortamda
gezinmede ¢ok 6nemli bir rehber gorevi gormektedir. Oyun, sanal deneyimler
acisindan en gelismis sektor olarak one ¢ikiyor ve turizm kuruluslarinin
platform gelistirme ve kullanici gekme yatirimlarina éncelik vermesini zorunlu
kiliyor (Xu ve Buhalis, 2021; Xu ve dig., 2017).

2.5.2. Gizlilik Sorunlari

Sanal evrende, Ozellikle de metaverse evreninde en blylUk endiselerden biri

mahremiyet eksikligidir. Pek ¢ok kisi, sanal turizme, mahremiyetin bu kadar kolay
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bozulamayacagi konusunda daha sicak bakabilir (Yu ve Hagens, 2022).
Gorsellestirilen diinyanin oldukea stilize edilmis oldugu ve fotografik gercekgilikten
uzak, anonimlik sunan durumlarda mahremiyetin daha az sorun olarak algilanabilecegi

varsayilabilir (Birchley ve dig., 2017).

Zaman zaman sanal evrende vakit gegiren pek ¢ok batili tiketici oldugundan, sanal
diinyalarin popularitesi artmaya devam ediyor (Ramadan, 2023). Arastirmalar,
Metaverse uygulamalarinda kullanilan sanal gerceklik (VR) basliklarinin kullanicilar
hakkinda kapsamli veri toplayabildigini gosterdiginden, metaverse uygulamalari,
strikleyici deneyimler ve kisisellestirilmis segenekler sunarak veri gizliligi ve
giivenligi konusunda endiselere yol agiyor. Bu durum ise profil olusturma, izleme ve

olas1 gizlilik ihlallerine yol acarak endiseleri artirtyor (Avcet, 2022).

Diinya Ekonomik Forumu gibi uluslararas1 kuruluslar, metaverse alaninda gizliligi,
giivenligi ve bireysel haklar1 korumaya yonelik kapsamli ¢erceveler olusturulmasinin
onemini vurgulamaktadir (White ve Li, 2023). Bu ortak caba ile metaverse
uygulamalarinin insan haklarini, giivenligi ve mahremiyeti 6n planda tutarak gelismesi
amaglanmaktadir. Bu sayede tlm katilimcilara glvenli ve kapsayici bir ortam

sunulacagi belirtilmektedir (Chen ve dig., 2022).

Bu cercevede metaverse uygulamalarinin turizm pazarlamasinda uygulanabilirligi,
sorun alanlar1 ve firsatlar1 yapilan saha arastirmasiyla tanimlanmaya c¢alisilmistir.
Uclincii bolim bu amacla gergeklestirilen arastirmanin yontemi hakkinda bilgi

verirken dérdincl bélim arastirmanin bulgularini icermektedir.

46



BOLUM 3: ARASTIRMANIN YONTEMI

Bu b6limde, arastirmanin amaci, 6nemi, kapsamu, sinirliliklari, evren ve 6rneklemi ile

veri toplama araci ve yontemi hakkinda bilgi verilecektir.
3.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Marti-Teston ve dig.’nin (2023) ifadesine gore turizm endustrisinde sanal alanda
benzersiz deneyimlerin yaratilmasi, potansiyel misterilere ve turistlere sunulan
faaliyet ve hizmetlerin goriiniirligiinii ve mdisteri guvenini artirir, ¢evrimici satin
almalarla ilgili algilanan riskleri azaltir. Ayrica bu eylemler, yeni gelir kaynaklar
yaratarak ek fayda ve firsatlara yol acar. Marti-Teston ve dig. (2023) s6z konusu ek

faydalarin asagidaki gibi ¢esitli yollarla elde edilebilecegini belirtir;

e Sanal tesislere girisi Ucretlendirmek,
e Dogrudan web kullanimi igin trtin ve hizmetleri modellemek,
e Bu modelleri reklam icin kullanmak,

e Meta verilere uygulanabilir pazarlama stratejileri gelistirmek.

Turizm pazarlamasinda meta veri yoluyla, isletmeler geleneksel iletisim kanallarindan
farkli olarak tanitim videolari, kurumsal etkinlikler ve ticari fuarlar gibi benzersiz

deneyimler olusturarak potansiyel miisterileri cezbeder (Gursoy ve dig., 2022).

Meta veritabaninda olusturulan ve sunulan bu benzersiz deneyimler, biyk ticari veya
kalturel etkinlikler ve fuarlar diizenleyen, kilturel kuruluslar, mesleki dernekler,
eglence ve diger endustriyel faaliyetler duzenleyen firmalar icin oldukga karli ve
avantajlidir (Allam ve Bibri, 2022).

Pazarlamada, Ozellikle de turizm pazarlamasinda meta verinin degeri, yarattigi
firsatlarda anlasilmaktadir. Bu tez calismasi, metaverse uygulamalarinin turizm
endsutrisi ig¢in nasil kullanilabilecegini ve bu uygulamalarin turizm pazarlama
stratejileri icin ne kadar etkili olabilecegini arastirmayir amaglamaktadir. Bu amag

etrafinda ¢alisma su dort soruya cevap aramaktadir.

e Turizmde metaverse kullaniminin gii¢lii yonleri nelerdir?
e Turizmde metaverse kullaniminin zayif yonleri nelerdir?
e Turizmde metaverse kullaniminin ortaya ¢ikardig: firsatlar nelerdir?

e Turizmde metaverse kullaniminin ortaya ¢ikardigi tehdit unsurlari nelerdir?

47



Calismada amaca ulasabilmek i¢in turizm isletmelerinde metavarse alaninda c¢alisanlar,
turizm alaninda metaverse konusuna yonelen akademisyenler ve metaverse alaninda

faaliyet gosteren isletme ¢alisanlarinin goériislerine bagvurulmustur.

Arastirmanin bulgulari, metaverse platformlarinin turizm igin gucli ve zayif yonleri
ile firsatlar1 ve tehditleri hakkinda bilgi verecektir. Bu bulgular cergevesinde,
metaverse platformlarinin  turizm  endustrisinde nasil  etkili  bir  sekilde

kullanilabilecegine dair 6neriler sunulacaktir.

Bu tez calismasi, turizm literatlirine metaverse uygulamalarinin turizm igin
potansiyelini kesfederck metaverse platformlarmin turizm endustrisinde nasil
kullanilabilecegine dair pratik Oneriler sunarak katkida bulunacaktir. Bu bilgiler,
turizm isletmelerinin metaverse platformlarin1 turizmde kullanma sireclerine
rehberlik edecek ve turizm pazarlama stratejilerine yeni ve yenilik¢i bir bakis agisi

sunacaktir.
3.2 Arastirmanin Kapsam ve Sitmirhiliklar:

Bu arastirma, reklamcilik, egitim, eglence alaninda faaliyet gosterip, metaverse
alaninda proje yapan, metaverse ile ilgili faaliyet gosteren sirketlerde ¢alisan ve
metaverse alaninda akademik g¢alisamalar yiiriiten akademisyenlerin gorisleri ile

siirlidir. Bu nedenle, arastirma bulgulari tim turizm sektoériine genellenemeyebilir.

Bu arastirma, yari yapilandirilmis goriisme bulgularini icermektedir. Ayrica
goriismeler, arastirmaci tarafindan gergeklestirildigi icin arastirmaci ve katilimcilarin

anilarina ve algilarina dayali olarak 6znellik icerebilir.

Bu aragtirma, Subat 2024-Mayis 2024 tarihleri arasinda gergeklestirilmistir. Bu
nedenle, arastirma bulgulari, metaverse platformlarinin turizm pazarlamasi igin uzun

vadeli potansiyelini yansitmayabilir.

Metaverse platformlari ve teknolojilerinin hizla gelismeye devam etmesi turizm
pazarlamast i¢in yeni firsatlar ve zorluklar sunmaktadir. Bu nedenle, metaverse
kullanimmnin turizm endustrisinde uzun vadeli etkisini daha iyi anlamak icin

gelecekteki arastirmalarin devam etmesi énemlidir.
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3.3. Arastirma Yontemi

Bu arastirma, metaverse platformlarinin turizm endustrisi igin glclu ve zayif yonlerini,
firsatlarin1 ve tehditlerini belirlemeye odaklanmistir. Amaca ulagmak icin literatirden
yaralanarak arastirmaci tarafindan yari—yapilandirilmis goriisme formu tasarlanmis ve

sonucunda nitel veriler elde edilmistir.

Nitel aragtirma, arastirmacilar ve denekler arasindaki sozli etkilesimlere ve bu
etkilesimlerin gozlemlenmesine dayanan bir sosyal arastirma bi¢imidir (Monday,
2020). Kullanilan temel teknikler, katilime1 gézlemler ve agik uglu goriismelerdir.
Belgeler ve laboratuvar kayitlar1 da niteliksel metodolojik c¢er¢evenin bir pargasi
olarak kabul edilir (Ritter ve dig., 2023). Bu ¢alismada yar1 yapilandirilmig goriisme

teknigi uygulanmistir.

Giivenilirlik, bir 6l¢iim veya aracin farkli zamanlarda, durumlarda veya kosullarda
ayni sonugclari iiretme konusundaki tutarliligi ve istikrari, gegerlilik ise 6lgmek istedigi
seyi gergekten Olgmedeki dogrulugu ve saglamligi anlamma gelirken, aragtirma
bulgularinin biitiinliigiini ve giivenilirligini saglamak i¢in her ikisi de ¢ok onemlidir
(Stricu ve Maslakgi, 2020). Bu arastirmada, farkli iilkelerden (Tirkiye, Rusya,
Kazakistan) ve farkli alanlarda (turizm isletmeleri, akademisyenler, metaverse
alaninda faaliyet gosteren sirketler) katilimcilar segilerek, bulgularin genellenebilirligi

ve tutarliligi artirilmaya ¢alisilmigtir.

Bu arastirmada, turizmde metaverse kullaniminin etkilerini anlamak amaciyla nitel
verilerle calisilmistir. Bu ¢alismada nitel verilerin sayisal verilere doniistiiriilmesine
ve belirli temalar olusturulmasina yardimci olmast i¢in icerik analizi yontemi
kullanilmistir. igerik analizi, derinlemesine arastirma yiiriitmenin onemli bir
bilesenidir (Humble ve Mozelius, 2022). Toplanan verilerin ¢esitli yoOnlerinin
sistematik olarak incelenmesini, kaliplarin, temalarin ve potansiyel iligkilerin
tanimlanmasmi igerir (Alam, 2021). Igerik analizini kullanarak arastirmacilar
topladiklar1 bilgileri daha derinlemesine anlayabilir ve anlamli i¢goriiler elde
edebilirler. Bu yontem, verilerin yapilandirilmis ve sistematik bir sekilde
diizenlenmesine ve yorumlanmasma olanak tanir, arastirma bulgularinin
desteklenmesine yardimci olur ve tez calismasinin genel amacina katkida bulunur

(Kyngis ve dig., 2020).
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Toplanan veriler 6nce metinlestirilmis, sonra kategorilere gore kodlanmis ve analiz
edilmistir. Bu siirecte 6ne ¢ikan temalar ve iliskiler incelenmistir. Analiz edilen veriler,
turizmde metaverse kullaniminin etkileri hakkinda onemli bilgiler saglamistir.
Bulgular, turizm pazarlama stratejilerinin gelistirilmesine yonelik  Oneriler

sunmaktadir.

3.4. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Herhangi bir arastirmada, belirli bir sorunun kapsamli bir analizi yapilmaya calisilir
ve bunu basarabilmemiz biiylik Olgiide, aragtirmanin evreni olarak adlandirilan
bireyler, dgrenciler, erkekler, kadinlar, ¢ocuklar, yasllar, liderler ve calisanlar gibi
genis bir insan grubunun dahil edilmesine baglidir (Savin—Baden ve Major, 2023).
Calismanin  evreni, metaverse alaninda uygulamalar gergeklestiren hizmet
endustrisinde 0Ozellikle turizm alaninda faaliyet gosteren isletme galisanlari ve bu
alanda akademik caligmalar yapan akademisyenlerden olusmaktadir. Calismanin

evreni Turkiye, Rusya ve Kazakistan ile siirli tutulmustur.

Meta veri tabaninin temel teknolojik alanlarini (turizm metaverse sirketleri, metaverse
ile ilgili akademik personel, vr/ar turizm teknolijeleri) anahtar kelime olarak
kullanarak arama yapildiginda evren biilyiikligiiniin yaklasik 347 000 (Google arama)
oldugu belirlendi.

Orneklem tesadiifi olmayan Ornekleme yontemlerinden yargisal 6Grnekleme
yontemiyle belirlendi. Yargisal 6rnekleme arastirmacinin uygun gordiigii kiimeler,
gruplar, birimler arastirmanin amacina da uygun olarak belirlenen 6rneklemeye tipidir
(Kogak ve Arun, 2006). Yargisal drnekleme yontemi, nitel aragtirmalarda giivenilirlik
ve gegerlilik agisindan 6nemli bir rol oynamaktadir (Mweshi ve Sakyi, 2020). Bu
yontemin dogru bir sekilde uygulanmasi, arastirmanin sonuglarinin daha giivenilir ve
gecerli olmasini saglar. Bu nedenle, aragtirmacilarin yargisal drnekleme yontemine
dikkat etmeleri gerekmektedir (Enworo, 2023). Bu calismada, yargisal 6rnekleme
yontemi kullanilarak metaverse uygulamalariin turizme etkilerini anlamak amaciyla
katilimcilar se¢ilmistir. Yargisal rneklem yontemi, aragtirmanin amaglarina en uygun

ve bilgi sahibi katilimeilart segmek i¢in kullanilmistir.
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Orneklemi belirlemek icin 6ncelikle arastirmaci, 6zellikle bu alanlarda diizenlenen
derslere ve diyaloglara katilim saglayarak potansiyel katilimcilar: belirledi. Orneklem
belirleme siireci arastirma devam ederken de devam ettirilmis ve bunun igin
arastirmaci tarafindan katilim saglanan kongre, konferans, toplant1 ve dersler asagida

listelenmistir;

e Kazakistan Almati’da 03.02.2023 tarihlerinde diizenlenen “Digital Almaty”

e Tirkiye Istanbul’da 13.11.2023 tarihlerinde diizenlenen “DevConnect”

e Yildiz Teknik Universitesi Tasarim fakiiltesi’nde 26.03.2024 tarihinde yiiz
yuze gergeklestirilen “Avatar Devrimi: METAVERSE’de kimsiniz?”

e Bahgesehir Universitesi Future Campuste 16.04.2024 tarihinde diizenlenen
“Future Al Summit”

e Bahgesehir Universitesinde 14.11.2023 tarihinde diizenlenen ETH giini
“Web3te karyer paneli”

e Tiirkiye, Istanbul’da 24.02.2024 tarihinde diizenlenen “Digital Marketing:
Using Al in marketing” dersi

o Kazakistan  Astana’da  30.11.2023  tarihinde  online  diizenlenen

“Metaverse'lerde GameDeV'e yer var m1?” toplantisi

Katilimcilara sunumlarin ardindan goriisme daveti daveti gonderildi. Toplamda 28
kadar kisiye goriisme daveti gonderildi. Ancak, 7 kisi tezin konusunun darhigi
nedeniyle yeterli bilgi saglayamayacaklarini gerekce gostererek daveti reddetti ve 10

kisiden cevap alinamadi. Sonug olarak, 11 katilimei ile goriismeler gergeklestirilmistir.

Calisma, Subat 2024-May1s 2024 tarihleri arasinda turizm isletmelerinde c¢alisanlar,
meaverse konusu {izerine akademik ¢alismalar yapan akademisyenler ve metaverse
alaninda faaliyet gosteren veya metaverse uygulamalar ile ilgili isler yiiriiten
sirketlerde ¢alisanlarla yar1 yapilandirilmig goriismeler yoluyla gergeklestirilmistir.
Goriismeler, katilimcinin uyruguna bagl olarak Turkce, Kazakca ve Rusca olarak
gerceklestirilmistir. Bu ¢alismanin 6rneklemi, dort (4) akademisyen ve meta veri
taban1 alaninda uzman yedi (7) kisiden olusmaktadir. Katilimcilara iligskin tanimlayici
bilgiler Tablo 1’de verilmistir. Katilimecilar, “K1, K2, K3, ..., K11” seklinde

kodlanmustir.
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Katilimcilarla birebir goriismeler, ¢evrimigi platformlar olan Google Meet ve Zoom
uzerinden gerceklestirilmis ve goriismeler Ses kayit cihazi ve not defteri ile kayit altina
alimmustir. Goriigsmeler ortalama 40 dakika strdi. Goriismelerde katilimeilara, meta
veri tabanmin turizm sektoriindeki potansiyel uygulamalarina iliskin goriislerini
paylasmalar1 istendi. Meta veri tabani alanindaki katilimcilardan, miimkiin oldugunca

turizm sektdriyle baglantili cevaplar vermeleri rica edildi.

Gortigsmeler sirasinda, katilimcilara turizm icin metaverse platformlarini kullanmanin
avantajlar1 ve dezavantajlar1 hakkinda sorular yoneltilerek goriisleri toplandi. Yapilan
icerik analizi sonucunda elde edilen bulgular, metaverse platformlarinin turizm
endustrisinde nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegine dair 6neriler sunacak ve bu
Oneriler, turizm isletmelerinin metaverse platformlarini turizm pazarlamasi igin

kullanma sireclerine rehberlik edecektir.

Tablo 1
Katimeilara iliskin Tammmlayic Bilgiler
Ne | Cinsiyet | Yas Unvan Uzmanhk Alani Goriisme
Tarihi
K1 | Erkek | 36-45 Egitim Egitim 18.04.2024
Teknologu
K2 | Erkek | 36-45 Kurumsal Is Orgiit Psikologu 06.05.2024
Ogrenme ve | Ve Insan ve Kiiltiir
Gelisim Uzmani
Lideri
K3 | Erkek 36-45 Girisimci Reklamcilik 09.05.2024
K4 | Erkek | 36-45 | Akademisyen Tasarim 13.05.2024
K5 | Erkek | 36-45 CEO Egitim 14.05.2024
K6 | Erkek | 36-45 CTO Egitim 05.02.2024
K7 Erkek 46-55 | Akademisyen | Krypto, Blockchain 19.04.2024
K8 | Erkek | 46-55 | Akademisyen Turizm 30.03.2024
K9 | Erkek 36-45 CEO Reklamcilik, Eglence 01.05.2024
K10 | Kadin | 36-45 CEO Turizm Pazarlama 02.02.2024
K11 | Kadin | 36-45 | Akademisyen Turizm 10.02.2024
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3.5. Veri Toplama Araci, YOntem ve Teknigi

Bu tez galismasi igin literatlr taramasi sonrasi hazirlanan yar1 yapilandirilmis soru
formu turizmde metavese kullanimimin giclu (¢ ifade), zayif (iki ifade), tehdit (iki
ifade) ve firsatlarina (iki ifade) iliskin dokuz ifadeyi icerir. Bununla birlikte gerekli
gorulen durumlarda daha detayli agiklama talep edilerek konu netlestirilmeye
calisilmigtir. Katilimcilarin demografik 6zelliklerine yonelik ise katilimcinin cinsiyeti,
yas1, uyrugu, ikamet ettigi sehir, egitim durumu, meslegi, ¢alistig1 kurum, g¢alistigi
departman ve bu departmandaki pozisyonu, isletmenin faaliyet alan1 ve deneyim suresi
olmak Uzere on bir (11) ifade yer almistir. Bu tez ¢aligsmasi i¢in kullanilan soru formu
EK 1’de verilmistir. Arastirma verileri, ¢cevirimici goriisme teknigi ile Subat (2024) —
Mayis (2024) tarihleri arasinda cevrimici olarak (Google Meet ve Zoom) 11

katilimcidan elde edilmistir.

3.6. Gucll Yonler, Zayif Yonler, Firsatlar, Tehditler (GZFT) Analiz

Turkce GZFT olarak da bilinen SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities,
Threats) analizi, bir isletmenin basar1 ve karlilik duizeyini énemli 6l¢ude etkileme ve
belirleme potansiyeline sahip ¢ok 6nemli bir aragtir (Benzaghta ve dig., 2021).
Isletmeler, titiz bir SWOT analizi ile proaktif olarak stratejik planlama yapabilir ve
degisen pazar kosullarinda blylmeyi, siirdiiriilebilirligi ve uzun vadeli basariy1

saglayacak bilincli kararlar alabilir (Gerami ve Hosseini, 2021).

Meta veri ilgi kazanmaya ve hem isletmelerin hem de tiiketicilerin dikkatini cekmeye
devam ettikge, turizm endstrisi igin gucli yonler, zayif yonler, firsatlar ve tehditlerin
degerlendirmek 6nem tasimaktadir. Turizm endustrisindeki paydaslar, bu dort temel
unsuru titizlikle inceleyerek, dogal avantajlarini etkili bir sekilde tanimlayabilir ve
bunlardan yararlanabilir, sinirlamalar1 ve zayif noktalar1 ele alabilir, ortaya ¢ikan

beklentilerden faydalanabilir ve potansiyel riskleri proaktif bir sekilde azaltabilir.

Turizm endistrisinde meta verinin SWOT analizi, stratejik planlarin formdile
edilmesine, kuruluslarin bilingli kararlar almasina, hedefli pazarlama kampanyalari
tasarlamasina, kaynak tahsisini optimize etmesine ve sonucgta meta veri odakli turizm
sektoriiniin dinamik ortaminda rekabet istiinligiinii arttirmasina olanak tanir. Bu

analitik cerceveyi benimsemek, isletmelere meta evrenin karmasik niianslarinda
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gezinebilme, potansiyelini etkili bir sekilde kullanma ve glnimuzin teknoloji
meraklis1 gezginlerinin gelisen tercihleri ve beklentileriyle ortiisen surukleyici ve

biyleyici deneyimler yaratma gucu verir.
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BOLUM 4: VERILERIN ANALIiZi VE BULGULARIN YORUMLANMASI

Calismanin bu boliimiinde, tez kapsaminda elde edilen verilerin analiz sonuglar

yorumlanmustir.
4.1 Arastirmanin Bulgular:

Calisma kapsaminda, on bir (11) kisiyle yart yapilandirilmis goriismeler
gerceklestirilmistir. Goriismelerden elde edilen veriler icerik analizi yontemi ile analiz
edilmis ve konuya iliskin bir SWOT analizi tablosu olusturulmustur. Bulgular, SWOT

analizinin dort ana basligi altinda sunulmustur.
4.2 Demografik Bulgular

Goriismelere 9 erkek ve 2 kadin olmak tizere toplam 11 kisi katildi. Arastirmaya

katilanlarin cinsiyete gore dagilimlar1 Tablo 2’de 6zetlenmistir.

Tablo 2: Katilimcilarin Cinsiyetlerine Gére Dagilimi

Cinsiyet Frekans (n) Yuzde (%)
Kadin 2 18.1
Erkek 9 81.8
Toplam 11 100

Arastirmaya katilanlarin yas gruplarina gore dagilimi Tablo 3’te verilmistir. Tablo 3

incelendiginde, (%81,8) 36-45 yas grubunda

katilimcilarin -~ ¢ogunlugunun

oldugu %18,2'sinin ise 46-55 yas araliginda oldugu gorulmektedir.

Tablo 3: Katilimcilarin Yas Gruplarina Gore Dagilimi

Cinsiyet Frekans (n) Ylzde (%)
36-45 9 18.1
46-55 2 81.8
Toplam 11 100

Katilimcilarin milliyetine gore dagilimi Tablo 4’te verilmistir. Katilimeilarin %63,6's1

Turkiye, %27,2'si Kazakistan ve %9'u Rusya vatandasidir.
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Tablo 4: Katilimcilari Milliyetine Gore Dagilimi

Cinsiyet Frekans (n) Yuzde (%)
Turk 7 63.6

Kazak 2 27.2

Rus 1 9

Toplam 11 100

Tablo 5’te verilen arastirmaya katilanlarin egitim durumlart verilmistir. Tablo 5
incelendiginde, katilimcilarin buyik ¢ogunlugunun (%63,7) lisansistl veya doktora

derecesine sahip oldugu gorilmektedir.

Tablo 5: Katilimcilarin Egitim Durumuna Gore Dagilimi

Egitim durumu Frekans (n) Yuzde (%)
Lisans 4 36.3
Yuksek Lisans 2 18.2
Doktora 5 455
Toplam 11 100

Arastirmaya katilanlarin pozisyonuna gore dagilimi Tablo 6’da verilmistir.
Katilimeilarm ¢ (3) genel mudir—CEO (Chief Executive Officer), biri (1) teknoloji
direktori—CTO (Chief Technology Officer), dordi (4) akademisyen, biri (1) egitim

teknologu, biri (1) kurumsal 6grenme ve gelisim lideri ve biri (1) ise girisimcidir.

Tablo 6: Katilimcilarin Pozisyonuna Gore Dagilimi

Pozisyonu Frekans (N) | Yuzde (%)
CEO (Genel Mudiir) 3 27.2

CTO (Teknoloji Direktor) 1 9
Akademisyen 4 36.3
Egitim Teknologu 1 9

Kurumsal Ogrenme ve Gelisim Lideri 1 9

Girisimci 1 9

Toplam 11 100

Tablo 7'de katilimcilarin galistigi isletmenin kamu ve 0zel sektdr olup olmadigina
yonelik dagilimlar1 verilmistir. Tablo 7'ye gore, arastirmaya katilanlarin ¢ogunlugu
(%63,6) 6zel sektorde galismaktadir.
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Tablo 7: Katilimeilarin Calistigi Kurum Agisindan Dagilimi

Kurumu Frekans (n) Yuzde (%)
Kamu 4 36.3
Ozel 7 63.6
Toplam 11 100

4.3. Turizmde Metaverse Kullanimina Yo6nelik Bulgular

Katilimcilarin turizmde metaverse kullanimina yonelik goriislerine yonelik elde edilen
verilerin analizi igin dncelikle goriisme kayitlari metne doniistiiriildii ve kaydedildi.

Daha sonra, her bir soruya verilen yanitlar igerik analizi ile analiz edildi.

SWOT cercevesinde giiglii ve zayif yonler, firsatlar ve tehditler olmak tizere dort adet
ana tema tanimlandi. Katilimer goriisleri gergevesinde her bir ana tema kendi iginde

alt kategorilere ayrilarak analiz edildi.
4.3.1. Turizmde Metaverse Kullamminin Guiglii Yénlerine Tliskin Bulgular

Calismanin bu boliminde, katilimcilarin turizmde metaverse kullanimimnin gugli

yonlerine iliskin sorulara verdikleri yanitlar analiz edildi.

Arastirmaci Soru 1. Metaverse uygulamalar1 geleneksel pazarlama yodntemlerine

gore gucli 6zelliklere sahip mi? Varsa, bu 6zellikler neler olabilir?

Katilimcilar metaverse uygulamalarinin geleneksel pazarlama yontemlerine gére daha

gucli ve stirikleyici 6zellikler sundugu konusunda hemfikirdir. Ornegin:

K8: *...metaverse teknolojileri geleneksel pazarlamaya gore bircok avantaja
sahiptir... diyelim sirukleyici deneyim, statik brogiir ve videolarin 0Otesine

geger...”

K9: *“...metaverse uygulamalarmmin geleneksel pazarlamaya gdre birgok
avantajivar... Bu, statik brogiirleri geride birakiyor ve gercekten sirukleyici bir

deneyim sunuyor...”

K10: *...metaverse, geleneksel pazarlamaya kiyasla benzersiz bir o6zellik

karisimi sunuyor— surikleyici deneyimler...”
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K8, K9 ve K10, metaverse teknolojilerinin geleneksel pazarlamaya kiyasla strtkleyici
deneyimler sunarak 6nemli bir avantaja sahip oldugunu vurgulamislardir. Metaverse,
statik brostiir ve videolarin 6tesine gecerek, potansiyel miisterilere daha etkileyici ve

unutulmaz bir deneyim imkani saglar.

Arastirmaci Soru 2: Metaverse uygulamalar turizm isletmeleri i¢in faydali olabilir

mi? Bu uygulamalarin turizm isletmeleri Uzerinde gucli bir etkisi olabilir mi?

K3: *“...diinyamin herhangi bir yerinden gideceginiz yeri sadece villa
fotograflarina bakarak degil U¢ boyutlu olarak gezme imkdniniz var turizm

ag¢isindan bu miithis bir gey...”

K4: ““...bilgi ve bu deneyimi, érnegin kendinizi eski Kolezyum'da bulmak veya
muze sergilerindeki baz: nesnelere bakmak, yani sanal dinyada, onlara
gercekten hacimsel olarak bakmak ilginctir, yani daldirma yoluyla
edinebilirsiniz. , oradaki strtkleyici deneyim harika bir his veriyor...”

K6: *“...metaveri cografi kisitlamalar: ortadan kaldirarak fiziksel kisitlamalara

bakilmaksizin herkesin her yeri kesfetmesine olanak tanwr...”

K3, K4 ve K6, kullanicilar, striikleyici ve gercekci deneyimler sayesinde kendilerini

sanki destinasyonda yasiyormus gibi hissedebildigini sOyliyor.

Ayrica K2, K5, K6, K7 ve K8 metaverse uygulamalarinin turizm igletmeleri i¢in

faydalarina deginmislerdir. Ornegin;

K2: *“...sanal turlar ve interaktif deneyimlerle destinasyonlar daha cazip hale

getirilebilir... tamamen sanal ve ilgi ¢ekici destinasyonlar tasarlanabilir...”

K5: “...engelli veya seyahat edemeyen kisiler de destinasyonlar
deneyimleyebilir... Metaverse, genis kitlelere ulasmak ve etkilesim kurmak icin
yeni bir kanal sunar... Sanal kopyalar, tarihi ve kiiltiirel varlikiarin

korunmasina yardimci olabilir...’

K7: “...metaverse, miisterilerle daha derin ve anlamli etkilesim kurma imkani

saglar...”

K6 ve K8: “...metaverse'i kullanan isletmeler, rakiplerinden siyrilabilir...”
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K2, K5, K6, K7 ve K8 metaverse uygulamalarinin turizm isletmeleri i¢in mevcut
destinasyonlarin zenginlestirilmesi, yeni destinasyonlarin yaratilmasi, erisilebilirligin
artirtlmasi, pazarlama ve tamitimin gii¢lendirilmesi, tarihi ve kiiltiirel mirasin
korunmasi, daha fazla miisteri etkilesimi ve rekabet avantaji gibi gucli bir etkileri

olabilecegine inaniyor.

Arastirmaci Soru 3: Turizmde kullanilan meta veri 6rneklerini biliyor musunuz?
Sizce hangi uygulamalar turizm agisindan basarili 6rneklerdir?

K2: *““...kullanicilar sanal ortamda giil toplama deneyimi yasayabilir...’

K4 ve K7: “...diinyanin her yerinden miize ve tarihi mekanlar: sanal olarak

gezme imkdni sunar...”
K1 ve K6: “...kullanicilar liiks otelleri 360 derece kesfedebilir ...”

K8: “...kullanicilar Schonbrunn Saray: gibi iinlii mekanlar: kesfedebilir...’

K9: “...biyiik Piramitleri sanal ortamda kegfedebilir bir uygulama hakkinda

duymustum ...”

K10: “...kullanicilar resifi kesfedebilir ve koruma ¢alismalari hakkinda bilgi

edinebilir ...”
Katilimcilarinin 6rnekleri boyle siralanabilir:
o Isparta GOnen Belediyesi Gul Toplama Similasyonu (K2)
e Google Arts & Culture (K4 ve K7)
o Accor Otelleri Sanal Gergeklik Deneyimi (K1 ve K6)
e Avusturya Turizm Ofisi (K8)
e  Misir Turizm ve Eski Eserler Bakanligi VR Deneyimi (K9)
o Buyuk Set Resifi VR Deneyimi (K10).

Bu ¢er¢evede katilimci goriislerinden hareketle olusturulan turizmde metaverse
kullantminin gii¢lii yonlerine iligkin alt temalara yonelik frekans tablosu Tablo 8’de

verilmigtir.
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Tablo 8: Turizmde Metaverse Kullanimmin Gig¢li Yonleri

Turizmde Metaverse Kullammmin Guglu Yonleri Frekans Yuzde
(n) (%)
Mevcut Destinasyonlarin Zenginlestirilmesi 11 100
Yeni Destinasyonlarin Yaratilmasi 7 63,6
Erisilebilirligin Artirilmasi 11 100
Pazarlama ve Tanitimin Gii¢lendirilmesi 9 81,8

Her bir alt tema katilimer goriislerinden 6rnekler verilerek dort baslik altinda ayr1 ayri

aciklanmigtir.

4.3.1.1. Mevcut Destinasyonlarin Zenginlestirilmesi

Mevcut destinasyonlarin zenginlestirilmesi, fiziksel mekanlarin ziyaretgilerinin
giincel dinamik igerige ulasabilmesini saglamaktir. Mekanin iginde ve cevresinde
dijital icerigin en iyi etkilesim tasarimiyla sunulmasi i¢in uygun yerlerde gorsel—-isitsel
ekipmanlar, interaktif medya ve bilgi kiosklari, kamuya agik ckranlar, sanal ve
artirilmis  gerceklik gozliikkleri i¢in depolar bulunmalidir. Bu araglar, sadece
zenginlestirilmis igerige erisim saglamakla kalmaz, ayni zamanda yon bulma ve
hizmetlere erisim i¢in de kullanilir. Dijital goriiniirliik arttik¢a, dijital ikizin fiziksel
altyapist da gelisecektir. Bu durum, mevcut artirllmis gerceklik ve sanal ortam
hizmetlerine kolay erisim saglarken, c¢esitli zorluklari da beraberinde getirir.
Uluslararasi ziyaretgilerin arzulari, erisim haklari, dilleri ve ilgi alanlarini eslestirme
miicadelesi, ¢esitlendirilmis izleyici kitlesi araciligiyla siirdiirtilmektedir. Bu nedenle,
VR/AR araglarinin fiziksel erigsiminin, kullanici haklarini ve ayricaliklarini test etmesi

gerekecektir.

Katilimcilarin, mevcut destinasyonlarin zenginlestirilmesi konusunda

degerlendirmeleri asagidaki gibidir.

o Ka2: “...sanal turlar ve interaktif deneyimlerle destinasyonlar daha cazip hale

getirilebilir...”

o K3:“..diinyanin herhangi bir yerinden gideceginiz yeri sadece villa

fotograflarina bakarak degil ii¢ boyutlu olarak gezme imkdaniniz var...”
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o K5: “..sanal kopyalar, tarihi ve kiiltiirel varliklarin korunmasina yardimci
olabilir...”

4.3.1.2. Yeni Destinasyonlarin Yaratilmasi

Turistlerin ziyaret edebilecegi cografi konumlar, gezegenin fiziksel alantyla sinirhdir.
Bu nedenle, daha fazla yer gormek isteyen turistler sanal destinasyonlar olusturmak ve
bu destinasyonlarin tadini sanal yolculuklar sirasinda ¢ikarmak zorundadir. Meta veri
deposu, insanlarin sanal olarak konumlar yaratmasina ve bunlar1 avatarlariyla ziyaret
etmesine olanak taniyarak bu ihtiyaci karsilar. Bu mekanlara hizlica bol miktarda
icerik (binalar, aktiviteler gibi tasarim 6geleri) eklenebilir, boylece yeni destinasyonlar

her turist i¢in cazip bir eglence haline gelir.

o Ka2: “..tamamen sanal ve ilgi ¢ekici destinasyonlar tasarlanabilir...”

4.3.1.3. Erisilebilirligin Artirilmasi

Dijital diinyanin dogast, fiziksel diinyadaki erisilebilirligi de artiriyor. Dijital ¢oziimler
bazen fiziksel diinyada ¢ok biiyiik faydalar yaratir. Metaverse kavraminin i¢inde yer
alan sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik teknolojileri, diinyanin farkli yerlerindeki
kullanicilarin iletisim kurmasina, deneyimlerini paylagsmasina ve hatta belki de sosyal
hayatlartyla eskisinden daha fazla biitiinlesmesine olanak tanirken fiziksel mesafeyi
de azaltabiliyor. Kiiresel Olgekte artan uluslararasi igbirliklerinin sonuglariyla bu
degisimin turizm enddistrisinin gelisimini kolaylastirabilecegini ileri siirmek
miimkiindiir. Fiziksel erisilebilirlik ve altyapinin olduk¢a gelismis oldugu metropol
kentlerin yaratilmasina yonelik tedbir ve ¢alismalar, sadece turist akisindan etkin bir
sekilde yararlanmak isteyen iilkelerin gelecegi i¢in degil, ayn1 zamanda gelecekte de

baskent olacaklar1 rol agisindan da biiylik 6nem tasiyabilir.
Katilimecilarin, erisilebilirligin artirllmas: konusunda degerlendirmeleri asagidaki
gibidir.

o Kb5: “..engelli veya seyahat edemeyen kisiler de destinasyonlar

deneyimleyebilir...”

o KG6: “...metaverse cografi kisitlamalar: ortadan kaldirarak herkesin her yeri

’

kesfetmesine olanak tanmr...’
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o  KT7: “...metaverse, miisterilerle daha derin ve anlamli etkilesim kurma imkdni
saglar...”

4.3.1.4. Pazarlama ve Tanitimin Gii¢lendirilmesi

Dijital hizmet yelpazesini genisletmek, stirekli yeni kapasiteler yaratmak, sinirsiz bir
3D diinya sunmak, fiziksel ve cografi kisitlamalar1 agmak, kullanicilar arasinda 6zgiin
baglantilar olusturmak, zaman akisini 6nlemek veya yavaslatmak gibi 6zellikler,
metaverse kavraminin 6neminin ve kullaniminin artmasina katkida bulunmaktadir.
Eglence, kolaylik ve eglencenin 6n planda oldugu bu diinyada, kisisel verilerin hizli
ve guvenli bir sekilde toplanmasi, aktarilmasi, kaydedilmesi ve sanal diinyada

saklanmasi da bu siireci desteklemektedir.

Metaverse konusunu, sanal gerceklik (VR) teknolojisine dayanan ve yapay olarak ¢
boyutlu (3D) alan yaratan dijital bir platform olarak ele aldigimizda, bu konsept genis
bir alanda gorsel ve deneyim destekli bir dijital aligveris merkezine doniisiiyor.
Bireyler girig yaparak avatarlarini kullanarak hayal gii¢leriyle yolculuga cikarlar.
Platform igerisinde, kullanicilarin gelistirilmis ve Ozellestirilebilir avatarlar1 ile
animasyonlar yaparak sosyal ve gercek hayata benzer deneyimleri es zamanl olarak
yasadiklari, “sanal dinya” adi verilen benzer konseptlere sahip, hizla gelisen bir

teknoloji bulunmaktadir.

Katilimcilarin, pazarlama ve tanitimin giiglendirilmesi konusunda degerlendirmeleri

asagidaki gibidir.
o  KT7: “...metaverse, miisterilerle daha derin ve anlamli etkilesim kurma imkdani
saglar...”

o Kb5: “...Metaverse, genis kitlelere ulasmak ve etkilegsim kurmak icin yeni bir

kanal sunar...”

’

o K6 ve K8: “..metaverse'i kullanan isletmeler, rakiplerinden siyrilabilir...’
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4.3.2 Turizmde Metaverse Kullaniminin Zayif Yonlerine iliskin Bulgular

Metaverse uygulamalarinin sundugu biyuk firsatlara ragmen, katilimcilar yuksek
sistem gereksinimleri ve kullanicilarin metaverse uygulamalarinin ne oldugunu ve
nasil kullanilacagin1 tam olarak anlamamasi gibi baz1 dezavantajlar1 olduguna dikkat

cekiyorlar.

Arastirmaci Soru 4: Sizce turizmde metaverselerin kullaniminda sinirliklar var m1?

Varsa nelerdir?

K2: ““iyi metaverse deneyimleri icin vr gozliikler kullanmak lazim o daha da
zor...VR gozluklerinin pahali ve rahatsiz olmas: metaveriye erigimi

zorlastirtyor...”

K5: ““...mevcut VR/AR donanmmi her zaman tatmin edici bir deneyim
sunmayabilir. Metaverse'nin tim potansiyelini kullanmak icin guclu bir

internet baglantisi ve gelismis donanim gerekebilir...”

K6: “...herkesin meta veri deposu icin gereken teknolojiye erigimi yok. VR
gozllkleri ve yuksek Aizli internet, bazilar: icin maliyet engeli olmaya devam

ediyor...”

K1: *...metaverse uygulamalari, genellikle giiclii bilgisayarlar ve VR/AR
kulakliklar: gerektiriyor. Bu durum, ozellikle gelismekte olan iilkelerdeki veya
stmwrlt  biitgeye sahip kullanicilar igin teknolojiye erisimde bir engel

olusturabilir...”

K3: ““...metaverse'ii sorunsuz kullanmak icin hizli ve istikrarli bir internet
baglantisina ihtiyag¢ duyuluyor. Ne yazik ki, diinyanin her yerinde yiiksek hizli
internet erigimi bulunmuyor ve bu da bu tir uygulamalarin kullanimini

stmwrliyor...”

K1, K2, K3, K5 ve K6 meta veri tabaninin zayif yonlerinden birinin teknik engeller,

internet baglantis1 ve yiiksek teknoloji ile fiyat engelleri olduguna inaniyor.
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K7: *“... bazi metaverse kullanicilart i¢in sanal gerceklik, hareket tutmasi gibi
rahatsiz edici semptomlara neden olabilir. Bu durum, kullanicilarin VR

deneyiminde gegirmek istedikleri siireyi stmrlayabilir ...”

K2: “...metaverse'de diger insanlarla ve ¢evreyle etkilesim, gercek diinyaya
gore daha suirlt olabilir ve kullanicilarda soyutlanma ve yalnizlik hissi
yaratabilir diye diistiniyorum...metaverse'deki sanal deneyimler, gercek
diinyanin duygusal deneyimlerinin yerini tam olarak alamaz ki kullanicilarin

sanal diinyayla tam bir bag kurmalarini zorlagtirabilir.”

K7 ve K2 metaverse uygulamalarinin deniz tutmasi, kisitle etkilesim ve duygusal

deneyim gibi sinirliklar1 var olduguna inaniyor.

Arastirmaci Soru 5: Farkli ihtiyaglar1 olan hedef kitlelerin metaverse ortamlarina

dahil edilmesinde ne gibi engeller olabilir?

K3: “...sanal gerceklik gozliikleriyle ve diger cihazlarla metaverse
modellemelerini yapip kendi turizm iiriinlerini metaverse'te kullanmaya

calistilar ama global ¢apta bir basarilart olmadi...”

K1: “...iyi bir bilgisayar olmadan kaliteli bir metaverse alanina girmeniz ¢ok
zor dolayisiyla yiiksek teknoloji sahibi bir bilgisayariniz olmasi gerekiyor
ozellikle sanal gerceklik gozliigiiniiz yoksa o sanal gerceklik sadece

bilgisayardan girerek o ortamin icine girmeniz pek miimkiin degil...”

K2: “...ornek veriyorum bedensel engelli kisileri turizmde agirlamak ¢ok
zordur ona gore bir strii mika yapman gerekiyordur ama metevers'ta bu ¢ok
zor degil metavers'ta kimse bedensel engelli degil hatta kimse iste gorme
engelli de degil dolayisiyla eee ¢ogu hedef kitleyen farkli ihtiyaglar: olan
kisilere karst ¢ok daha avantajli metaforis yani onun zayif yonii degil giiclii

yonii ashnda...”

Farkli ihtiyaglar1 olan hedef kitlelerin metaverse ortamlarina dahil edilmesinde en
onemli engeller arasinda yiiksek teknoloji cihazlarinin maliyeti, erisim zorluklar1 ve

global capta basarili igerik iiretme konusundaki sikintilar yer almaktadir. Ancak,
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metaverse'in fiziksel engelleri ortadan kaldirma potansiyeli, dogru teknolojik

coziimlerle birlestiginde, bu tiir kitleler i¢in 6nemli firsatlar sunabilir.

Bu c¢ercevede katilimci  gorlislerinden  hareketle olusturulan  metaverse

uygulamalarinin zay1f yonlerine iliskin alt temalara yonelik frekans tablosu Tablo 9’da

verilmigtir.
Tablo 9: Turizmde Metaverse Kullaniminin Zay1f Yo6nleri
Turizmde Metaverse Kullaniminin Zayif Yonleri Frekans Ylzde

(n) (%)
Teknik Sinirlamalar ve Internet Baglantisi 11 100
Kullanic1 Deneyimi 11 100
Egitim ve Teknik Bilgi Eksikligi 10 90,9
Ekonomik Engeller 11 100

Her bir alt tema katilimer goriislerinden 6rnekler verilerek dort baslik altinda ayr1 ayri

aciklanmigtir.

4.3.2.1. Teknik Simirlamalar ve Internet Baglantisi

Metaverse, sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR) ve karma gergeklik (MR)
gibi teknolojileri birlestiren dijital bir ortamdir ve turizm pazarlamasi i¢in oldukca
yenilik¢i firsatlar sunmaktadir. Ancak, metaverse’in turizm pazarlamasinda
kullanilmasinda bazi teknik sinirlamalar ve internet baglantisi ile ilgili sikintilar
yasanabilir. Yiiksek kaliteli VR ve AR deneyimleri sunabilmek i¢in giiglii bilgisayarlar,
VR kulakliklar1 ve diger 6zel donanimlar gereklidir. Bu tiir ekipmanlar maliyetlidir ve
her kullanicinin erisimine uygun olmayabilir. Metaverse platformlarinin sundugu
deneyimlerin sorunsuz ¢alisabilmesi i¢in kullanicilarin cihazlar1 ve yazilimlari giincel
olmalidir. Farkli platformlar arasinda uyumluluk sorunlar1 da yasanabilir. Metaverse
deneyimleri genellikle ylksek cozinarluklt grafikler ve buyik veri transferleri
gerektirir. Bu da yiiksek bant genisligi ihtiyacini beraberinde getirir. Yavag veya diisiik

bant genisligine sahip internet baglantilar, kullanic1 deneyimini olumsuz etkileyebilir.

Katilimcilarin, teknik sinirlamalar ve internet baglantis1 konusunda degerlendirmeleri

asagidaki gibidir.
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o K2: "lyi metaverse deneyimleri icin VR gozliikler kullanmak lazim, o daha da
zor... VR gozliiklerinin pahali ve rahatsiz olmasi metaveriye erisimi
zorlastiryor..."

o Kb5: "..mevcut VR/AR donanimi her zaman tatmin edici bir deneyim
sunmayabilir. Metaverse'nin tum potansiyelini kullanmak icin giclu bir
internet baglantisi ve gelismis donanim gerekebilir..."

o KG6: "...herkesin meta veri deposu i¢in gereken teknolojiye erigimi yok. VR
gozliikleri ve yiiksek hizli internet, bazilar i¢in maliyet engeli olmaya devam
ediyor..."

o K1: "..metaverse uygulamalari, genellikle giiclii bilgisayarlar ve VR/AR
kulakliklar: gerektiriyor. Bu durum, ozellikle gelismekte olan iilkelerdeki veya
sl biitgeye sahip kullanicilar igin teknolojiye erigimde bir engel
olusturabilir...”

o Ka3: "...metaverse'ii sorunsuz kullanmak icin hizli ve istikrarli bir internet
baglantisina ihtiya¢ duyuluyor. Ne yazik ki, diinyanin her yerinde yiiksek hizli
internet erigimi bulunmuyor ve bu da bu tiir uygulamalarin kullanimini

simwrlyor..."

4.3.2.2. Kullanic1 Deneyimi

Genellikle kullanict deneyimi (UX), bir bireyin bir marka ile etkilesimlerinin niteligini
nasil algiladigiyla ilgilidir. Bu terim, ¢ogunlukla pazarlama, web sitesi, oyun ve
uygulama tasarimi gibi alanlarda sik¢a kullanilir. Ancak, yliz yiize etkilesimlerden
artirllmis gerceklik deneyimlerine kadar herhangi bir marka etkilesimi i¢in gecerlidir.
Gergek miisteri sadakati olusturmak i¢in marka deneyimini biitiinlestirmek ve
cevrimici ile ¢evrimdist etkilesimler arasinda uyum saglamak onemlidir. Bu, farkli
kullanic1 ihtiyaglarini anlama ve bu ihtiyaglara uygun hareket etme siirecini igerir.
Metaverse ortamlari, kullanicilar icin karmasik ve kafa karistirict olabilir. Ozellikle
teknolojiye asina olmayan kullanicilar zorlanabilir. Kotii tasarlanmis arayiizler
kullanicilarin deneyimini olumsuz etkileyebilir. Kullanici dostu olmayan meniiler ve

kontroller navigasyonu zorlastirabilir.

Katilimeilarin, kullanic1 deneyimi konusunda degerlendirmeleri asagidaki gibidir.
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o KT7:"..bazit metaverse kullanicilart i¢in sanal gerceklik, hareket tutmasi gibi
rahatsiz edici semptomlara neden olabilir. Bu durum, kullanicilarin VR
deneyiminde gecirmek istedikleri siireyi simirlayabilir..."

o K2:"..metaverse'de diger insanlarla ve ¢evreyle etkilesim, gercek diinyaya
gore daha sinirly olabilir ve kullanicilarda soyutlanma ve yalnizlik hissi
yaratabilir diye diigiintiyorum... Metaverse'deki sanal deneyimler, gercek
diinyanin duygusal deneyimlerinin yerini tam olarak alamaz ki, kullanicilarin

sanal diinyayla tam bir bag kurmalarin zorlastirabilir.”

4.3.2.3 Egitim ve Teknik Bilgi Eksikligi

Metaverse kullaniminin turizme entegrasyonunda karsilagilan belirli bir zorluk, egitim
ve teknik bilgi eksikligidir. Turizm endsitrisinde metaverse kullanilmasi siirecinde,
gerekli egitim ve bilgilendirme eksikligi ortaya c¢ikmaktadir. Turizm sektoriinde
calisan veya metaverse Kullanmak isteyen profesyonellerin, yeni teknoloji ve
pazarlama stratejileri konusunda yeterli egitim almadiklar1 goriilmektedir. Bu durum,
dogru stratejileri belirleme ve etkili bir sekilde uygulama siirecini zorlastirmaktadir.
Ayrica, turizm endsitrisindeki profesyonellerin, etkin bir turizm pazarlamasi igin
metaverse kullanimi konusunda gerekli teknik bilgiye sahip olmamasi da énemli bir
eksikliktir.  Bu durum, metaverse kullannmmnin potansiyelini tam olarak

degerlendirmeyi engellemektedir.

Katilimcilarin, egitim ve teknik bilgi eksikligi konusunda degerlendirmeleri asagidaki
gibidir.

o Ka3: "..sanal gerceklik gozliikleriyle ve diger cihazlarla metaverse
modellemelerini yapip kendi turizm iiriinlerini metaverse'te kullanmaya
calistilar ama global ¢apta bir bagarilar: olmadi..."

o K1:"..iyi bir bilgisayar olmadan kaliteli bir metaverse alanina girmeniz ¢ok
zor, dolayisiyla yiiksek teknoloji sahibi bir bilgisayariniz olmasi gerekiyor.
Ozellikle sanal gerceklik gozliigiiniiz yoksa, o sanal gerceklik sadece

bilgisayardan girerek o ortamin icine girmeniz pek miimkiin degil..."
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o K4:"...busanal gozliikleri nasil kontrol edeceginizi ger¢ekten bilmeniz

gerekiyor..."

4.3.2.4 Ekonomik Engeller

Ekonomik engeller, Metaverse uygulamalarinin turizm endiistrisinde uygulanmasi ve
gelistirilmesi i¢in dnemli bir sorundur. Bir¢ok seyahat sirketinin mali durumu ciddi
olarak zorlanmaktadir ve ayn1 zamanda Metaverse ¢oziimlerine ve araglarina yapilan
yatirimlar genellikle yliksek maliyetlerle iligkilendirilir. Bu nedenle, finansal olarak

erisilebilir ¢éziimler sunmak hayati 6neme sahiptir.

Katilimcilarin, ekonomik engeller konusunda degerlendirmeleri asagidaki gibidir.

o K®6: "...herkesin meta veri deposu icin gereken teknolojiye erisimi yok. VR
gozliikleri ve yiiksek hizli internet, bazilari i¢in maliyet engeli olmaya devam
ediyor..."

o K1: "..metaverse uygulamalari, genellikle gii¢lii bilgisayarlar ve VR/AR
kulakliklar: gerektiriyor. Bu durum, ézellikle gelismekte olan Ulkelerdeki veya
sinirly biitgeye sahip kullanicilar igin teknolojiye erisimde bir engel

olusturabilir...”

4.3.3. Turizmde Metaverse Kullamminin Firsatlarina iliskin Bulgular

Arastirmaci Soru 6: Metaverseleri kullanarak tiketici ile etkilesim kurmanin yeni

yollar1 ortaya konulabilir mi?

K10:  “...turist  destinasyonlart — Metaverse'de  sanal  showroomlar
olusturabilir...ve artirtlmis gerceklik teknolojisinin yardimiyla ek bilgi

alabiliyorlar...”
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K9: “...Metaverse, seyahat ilgi alanlari etrafinda giiclii topluluklar: tesvik
edebilir...turistler benzer diisiincelere sahip kisilerle baglanti kurabilir,

seyahat hikayelerini paylasabilir ve sanal grup gezileri planlayabilir...”

Arastirmaci Soru 7: "Metaverse uygulamalarinin faaliyet gosterdiginiz alan igin

hangi ¢evresel/ uluslararasi firsatlar doguracagini diisiiniiyorsunuz?

K3: “...fakat metaverse diinyasinda bizzat icinde var olacaksin. O diinyanin
icinde var olacagin icin tiim insan—bilgisayar etkilesimi dedigimiz, seninle
dijital platform arasindaki tiim deneyim tamamen degisiyor olacak. Gergekten
ti¢ boyutlu ve gercekten "immersive" dedigimiz, i¢inde var oldugunu hissettigin,
"ben buradayim" dedigin bir deneyime doniisecek...”

K7: “...cografi simrlamalarin kaldirilmasiyla kiiresel erisim ve daha kolay

uluslararasi pazarlama ve igbirlikleri ortaya ¢ikabilir...”

K9: *““...ek olarak, metaveri icindeki gercek zamanli ¢eviri araglariyla dil

engelleri asilabilir ve uluslararast turizmin biiyiimesi desteklenebilir...”

K1: *...Metaverse her ogrenciye o6zel ogrenme deneyimleri sunmak igin
kullamlabilir...”

K7: “...hedef kitleye ozel etkilesim alanlarryla etkilesimi de artirabilir...”

K4: “...turizmin hikayesi daha ziyade kiiltiirel degerlerin aligverisi olasiligiyla
ilgilidir, yani daha ¢ok miize konusu, bilgi ve bu deneyimi daldirma yoluyla
edinebileceginiz, ornegin kendinizi eski Kolezyum'da bulmak veya bazi
nesnelere bakmak gibi. Muze sergilerinin sanal diinyada var olmasi, onlari

’

ger¢ek hacimde diigiinmek ilgingtir...’

Katilimcilarin yanitlarina g0re, metaverse turizm pazarlamasi igin birgok firsat
sunuyor. Turistik bolgelerin ve tesislerin sanal gerceklik ortaminda gezilebilir

tanitimlar1 yapilarak, miisterilere 6nceden deneyim kazandirilabilir. Musterilerle
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sohbet, etkinlik katihmi gibi etkilesimli online deneyimler sunulabilir.

Bu ¢er¢evede katilimci goriislerinden hareketle olusturulan turizmde metaverse
kullaniminin yarattig1 firsatlara iligkin alt temalara yonelik frekans tablosu Tablo

10’da verilmistir.

Tablo 10: Turizmde Metaverse Kullaniminin Firsatlari

Turizmde Metaverse Kullaniminin Firsatlari Frekans Ylzde
() (%)
Kisisellestirilmis Deneyimler 11 100
Yeni Pazar, Uriinler ve Hizmetler 11 100
Artan Rekabet Giici 11 100

Her bir alt tema katilimc1 goriislerinden 6rnekler verilerek U¢ baslik altinda ayr1 ayri

aciklanmigtir.

4.3.3.1. Kisisellestirilmis Deneyimler

Sanal gerceklik ve artirillmis gerceklik teknolojileriyle zenginlestirilmis ilgi cekici
tanitim icerikleri Gretilebilir. Hedef kitlelere yonelik Kisisellestirilmis deneyim alanlari
hazirlanarak etkilesim artirilabilir. Dolayisiyla metaverse sayesinde geleneksel
pazarlama yontemlerinin Otesinde yeni nesil etkilesim imkanlar1 degerlendirilebilir.

Metaverse, turizm pazarlamasini destekleme potansiyeline sahip heyecan verici bir
teknolojidir. Seyahat acenteleri ve destinasyonlar, sanal ortamlar yoluyla surikleyici
deneyimler sunarak daha once miimkiin olmayan sekilde potansiyel alicilarla

baglantiya izin verir.

Kisisellestirilmis deneyimler, turizmde metaverse kullanimimin merkezinde yer alir.
Bu, her kullanicinin ilgi diizeyine, tercihlerine ve ge¢mis deneyimlerine gore
uyarlanmig deneyimler sunma anlamina gelir. Bunu basarmak icin sanal gerceklik
(VR), artirllmis gergeklik (AR) ve yapay zeké (Al) gibi teknolojilerden faydalanmak

mUmkanddr.

Katilimeilarin, kisisellestirilmis deneyimler konusunda degerlendirmeleri asagidaki
gibidir.
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K10:  “...turist  destinasyonlart — metaverse'de  sanal  showroomlar
olusturabilir...ve lokasyonun kendilerine wuygun olup olmadigint 6nceden

anlayabilirler ...”

K9O: “turistler benzer diistincelere sahip kisilerle baglanti kurabilir, seyahat

’

hikayelerini paylasabilir ve sanal grup gezileri planlayabilir...’

4.3.3.2. Yeni Pazar, Urunler ve Hizmetler

Metaverse; turizm igin heyecan verici, yeni firsatlar sunan ve hizla gelisen bir sanal
diinyadir. Bu yeni ortam, geleneksel pazarlama yontemlerinin 6tesine gecerek daha
stiriikleyici ve etkilesimli deneyimler sunmak i¢in kullanilabilir. Metaverse, fiziksel
engelleri agmak ve daha Once erisilemeyen destinasyonlara seyahat etmek isteyenler
icin yeni bir pazar sunar. Bu yeni Pazar segmenti; yaslilar, engelliler veya sinirli bir
bitcesi olanlar gibi baz1 dezavantajli gurplara hitap eder. Metaverse, turistlerin evden
citkmadan Once destinasyonlar1 kesfetmelerini saglayan sanal turlar sunmak igin
kullanilabilir. Bu turlar, 360 derece videolar, interaktif haritalar ve oyunlastirma

Ogeleri gibi ¢esitli multimedya 6gelerini igerebilir.

Katilimcilarin, yeni pazar, Grunler ve hizmetler konusunda degerlendirmeleri

asagidaki gibidir.

K7: “...cografi simirlamalarin kaldiriimasiyla kiiresel erisim ve daha kolay

’

uluslararasi pazarlama ve igbirlikleri ortaya ¢ikabilir...’

K1: “...Metaverse her d&grenciye oOzel ogrenme deneyimleri sunmak igin

kullanilabilir...”

K5: “...Unutulmamasi gereken en onemli sey artik hem yaslhlarin hem de

engellilerin seyahat edebilmesidir...”

4.3.3.3. Artan Rekabet Gucl

Metaverse, turizm icin heyecan verici yeni bir platform sunar ve rekabet giicun
artirmak i¢in bir¢cok firsat sunar. Metaverse, diinyanin her yerinden potansiyel
miisterilere ulasmayr miimkiin kilar. Metaverse, turistlerin gercek hayatta mimkin

olmayan deneyimler yasayabilecekleri sanal destinasyonlar olusturmak igin
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kullanilabilir. Metaverse, turistlerin ilgi alanlarina ve tercihlerine gore uyarlanmis

pazarlama kampanyalar1 olusturmak icin kullanilabilir.

Katilimcilarin, artan rekabet gicii konusunda degerlendirmeleri asagidaki gibidir.

K4: ““...turizmin hikayesi daha ziyade kiiltiirel degerlerin aligverisi olasiligryla
ilgilidir, yani daha ¢ok miize konusu, bilgi ve bu deneyimi daldirma yoluyla
edinebileceginiz, ornegin kendinizi eski Kolezyum'da bulmak veya bazi
nesnelere bakmak gibi. Miize sergilerinin sanal diinyada var olmasi, onlar

’

gercek hacimde diisiinmek ilgingtir...’

K7: “...cografi simirlamalarin kaldiriimasiyla kiiresel erisim ve daha kolay

’

uluslararasi pazarlama ve isbirlikleri ortaya ¢ikabilir...’

4.3.4. Turizmde Metaverse Kullanmminn Tehditlerine fliskin Bulgular

Arastirmaci Soru 8: "Metaverseleri kullanirken veri gizliligi sorunlar veya teknoloji

bagimlilig1 gibi hangi potansiyel tehditler ortaya ¢ikabilir?"

K5: “metaverse'de veri gizliligi iki a¢idan risklidir— merkezi olmayan
sistemlerde bile veri sizintisi ve kotlye kullanim riski vardir. Sosyal
muhendislik saldwrilar:, Kimlik hursiziig: ve avatarlar araciligiyla dolandiricilik

gibi riskler artar...”

K11: “*kullanici verilerinin giivenligi ok onemlidir...Meta veri platformlarinin
veri toplama ve kullanimina iligkin acik politikalara ihtiyact vardir ve kullanict

bilgilerini korumak icin gucli siber gtvenlik protokolleri gereklidir...”

K3: “...veri gizliligi sorunlart var, ¢ok varmis su an metaverse'te ¢iinkii
kurumsal bir sey yok yani bir sirket yok onu veri gizleyeni. Topluyor diyelim,
metaverse'te kullanilan insanlarin gozleri nereye en ¢ok bakiyor onlari bile

veri olarak topluyor da, o nasil kullaniliyor, kim kullaniyor onu a¢iklayabilir...”
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K9: “...blylk miktarlarda kisisel kullanmici verilerinin  Metaverse'de
toplanmasi Ve saklanmasi, sizintr ve yetkisiz erigim riskleri olusturur. Bu kimlik

hirsizligina, dolandwriciliga ve diger suglara yol acabilir...”

K10: *“...metaverse'nin anonimligi ve merkezi olmayan yapisi, icerigin
denetlenmesini ve siber zorbaligi, zorbaligi ve yanls bilgilerin yayilmasin

engellemeyi zorlastirabilir...”

Metaverse kullanimi sirasinda veri gizliligi ve giivenligi konularinda ciddi tehditler
ortaya ¢gikmaktadir. Veri sizintilari, kotiiye kullanim, kimlik hirsizlig1 ve dolandiricilik
gibi risklerin yani sira, igerigin denetlenmesi ve yanlig bilgilerin yayilmas: da 6nemli
sorunlardir. Bu tehditlerin 6nlenmesi i¢in agik veri politikalar ve giiclii siber giivenlik
onlemleri gerekmektedir. Ayrica, metaverse ortamlarinda teknoloji bagimlhiligi da

dikkate alinmasi1 gereken diger bir 6nemli risk faktoradur.

Arastirmaci Soru 9: "Metaverse kullaniminda hangi diizenleyici veya yasal sorunlar

ortaya ¢ikabilir ve bunlar1 ¢6zmek i¢in ne gibi dnlemler alinabilir?"

K3: “...simdi burast bir evren. Hani sanal diinya olustukca internet olustukc¢a
internetin kanunlart veya yasal diizenlemeleri ortaya ¢ikti. Iste en son
duydugumuz, en meshur olan, metaverse'te bir karakter diger bir karakteri taciz
ettiginde bir ceza davasi a¢ildi. Japonya'da veya Uzak Dogu'da bir yerdeydi
sanirim. Iste bu taciz midir, degil midir? Oradaki kimligimizin gercek hayattaki
kimligimizle bir alakast var midir? Sonugta orada da bir avatar yaratiyoruz, bir
kimlik yaratiyoruz. Bunun sahsi haklarimizla veya gergek kisiyle ne kadar

baglantisi olabilir? ...

K1: *“...bu konuda dikkat etmemiz gerek en onemlisi metaverse'de kullanici
verilerinin toplanmasi, saklanmasi ve kullanilmasi, GDPR gibi siki veri koruma
kurallarina uygun olmalidir... siber saldirilardan, veri hirsizligindan ve diger

tehditlerden korumak icin giiclii siber giivenlik énlemleri uygulanmalidir...”
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K5: “...metaverse'deki dijital kimliklerin ve kullanict avatarlarinin yasal statiisii
ve korunmast belirlenmelidir...sanal mallarin, hizmetlerin ve kripto para
birimlerinin ticareti icin acgik kurallar ve diizenlemelerin olusturulmasi

gerekir...”

Bu ¢ercevede katilimci goriislerinden hareketle olusturulan turizmde metaverse
kullaniminin yarattig1 tehditlere iliskin alt temalara yonelik frekans tablosu Tablo

11°de verilmistir.

Tablo 11: Turizmde Metaverse Kullaniminin Tehditleri

Turizmde Metaverse Kullaniminin Tehditleri Frekans YUzde
(n) (%)
Veri Gizliligiyle ilgili Endiseler 11 100
Teknolojik Bagimlilik ve Uyumluluk 11 100
Kiiltiirel Farkliliklara ve Yasal Diizenlemelere Uyum 9 81,8
Saglanamama

Her bir alt tema katilimc1 goriislerinden 6rnekler verilerek ii¢ baslik altinda ayr1 ayri

acgiklanmustir.

4.3.4.1. Veri Gizliligiyle Tlgili Endiseler

Metaverse, turizm icin heyecan verici bir potansiyele sahip yeni bir platformdur.
Ancak, bu platformu kullanirken veri gizliligiyle ilgili bazi endiseler de vardir.
Metaverse'de, kullanicilar avatarlar olusturmak, sanal ortamlarla etkilesime girmek ve
O0deme yapmak i¢in kisisel bilgilerini paylasmak zorunda kalabilir. Bu verilerin nasil
toplandig1, kullanildig1 ve korundugu konusunda seffaflik eksikligi kullanicilar igin bir
risk teskil edebilir. Metaverse, biyuk miktarda hassas veriye ev sahipligi yapacaktir.
Bu da, bu verilerin siber saldirilara kars1 daha savunmasiz oldugu anlamina gelir. Veri
ihlalleri, kullanicilarin kimlik bilgilerinin ¢alinmasina ve kimlik hirsizligina yol
acabilir. Metaverse'de kullanicilarin ¢evrimigi faaliyetleri tiglincii taraflar tarafindan
izlenebilir. Bu, reklam verenlerin ve diger kuruluslarin kullanicilarin ilgi alanlarini ve
davraniglarini takip etmesine ve bu bilgilere dayali olarak hedefli reklam kampanyalari

olusturmasina olanak tanir.

Katilimeilarin, veri gizliligiyle ilgili endiseler konusunda degerlendirmeleri asagidaki
gibidir.
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K1: "..bu konuda dikkat etmemiz gerek en onemlisi metaverse'de kullanic
verilerinin toplanmasi, saklanmasi ve kullanilmasi, GDPR gibi siki veri koruma
kurallarina uygun olmalidir... siber saldirilardan, veri hirsizligindan ve diger

tehditlerden korumak icin giiclii siber giivenlik onlemleri uygulanmalidir..."

K3: "...veri gizliligi sorunlari var, ¢ok varmis su an metaverse 'te ¢iinkii kurumsal
bir sey yok yani bir sirket yok onu veri gizleyeni. Topluyor diyelim, metaverse'te
kullanilan insanlarin gozleri nereye en ¢ok bakiyor onlart bile veri olarak

topluyor da, o nasil kullaniliyor, kim kullaniyor onu agiklayabilir...”

K5: "...metaverse'deki dijital kimliklerin ve kullanici avatarlarinin yasal statiisii

ve korunmasi belirlenmelidir...”

K9: "..biiyiik miktarlarda kisisel kullanici verilerinin Metaverse'de toplanmasi
ve saklanmasi, sizinti ve yetkisiz erigim riskleri olusturur. Bu kimlik hirsizligina,

dolandwriciliga ve diger suglara yol acabilir..."

K10: "..metaverse'nin anonimligi ve merkezi olmayan yapisi, icerigin
denetlenmesini ve siber zorbaligi, zorbaligi ve yanls bilgilerin yayimasini

engellemeyi zorlastirabilir..."

K11: "..kullamici verilerinin giivenligi ¢ok dnemlidir... Meta veri
platformlarimin veri toplama ve kullamimina iliskin a¢ik politikalara ihtiyact
vardir ve kullanici bilgilerini korumak igin giiclii siber giivenlik protokolleri

gereklidir..."

4.3.4.2. Teknolojik Bagimhlik ve Uyumluluk

Metaverse'e erisim i¢in 6zel donanim ve yazilimlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu durum,
tiim turistlerin bu platforma erisimini zorlagtirabilir. Ayrica, siirekli internet baglantisi
gerektiren metaverse deneyimleri, bazi turistler igin rahatsiz edici olabilir. Farkli
metaverse platformlari ve deneyimleri arasinda uyumluluk eksikligi, turistler i¢in kafa
karigiklig1 yaratabilir. Bu durum, turistlerin metaverse platformunu tam olarak

kesfetmelerini ve bu platformdan en 1yi sekilde yararlanmalarin1 engelleyebilir.

Katilimcilarin, teknolojik bagimlilik ve uyumluluk konusunda degerlendirmeleri

asagidaki gibidir
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K2: "...metaverse bagimlilik yaratabilir. Ger¢ek hayattan kopmaya ve sanal

diinyada asirt zaman gecirmeye yol acabilir..."

K4: "...metaverse'e erigim ve kullanim igin etik yonergelere ve sinirlamalara

ihtiyag vardir..."

K6: "...metaverse'deki kullanici davranislarini izlemek ve potansiyel bagimlilik

sorunlarini belirlemek igin sistemler gelistirilmelidir..."”

K7: "...metaverse'de sanal ve gercek diinyalar arasindaki dengeyi korumak

onemlidir..."

4.3.4.3. Kiiltiirel Farkhiliklara ve Yasal Diizenlemelere Uyum Saglanamama

Metaverse turizm icin yeni ve heyecan verici bir potansiyele sahip olsa da, baz1 nemli
zorluklarla da kars1 karsiyadir. Bunlardan en 6nemlileri kiiltiirel farkliliklara ve yasal
diizenlemelere uyum saglayamama konusudur. Her kiiltiirin turizme bakis agisi ve
beklentileri farklidir. Metaverse kullanominda bu farkliliklar1 g6z Oniinde
bulundurmak ve her kiltire 6zel icerikler olusturmak onemlidir. Ornegin, bazi
kiltiirlerde dini ve geleneksel degerlere saygi cok oOnemlidir. Metaverse'de bu
degerlere saygisiz icerikler olusturmak, o kiiltiirden gelen turistleri rahatsiz edebilir ve
pazarlama cabalarin1 baltalayabilir. Metaverse'de farkli dilleri konusan turistlerle
iletisim kurmak onemlidir. Bu ise, dil ¢eviri araglar1 ve ¢ok dilli miisteri hizmetleri ile
saglanabilir. Metaverse'de toplanan kisisel verilerin korunmasi ve mahremiyetin
saglanmast Onemlidir. Firmalari, verileri nasil topladiklarini, kullandiklarini ve

paylastiklarini seffaf bir sekilde agiklamalar1 ve yasal diizenlemelere uymalar1 gerekir.

Katilimcilarin, teknolojik bagimlilik ve uyumluluk konusunda degerlendirmeleri
asagidaki gibidir
K3: "...simdi burasi bir evren. Hani sanal diinya olustuk¢a internet olustukc¢a
internetin kanunlari veya yasal diizenlemeleri ortaya ¢ikt1. Iste en son
duydugumuz, en meshur olan, metaverse'te bir karakter diger bir karakteri
taciz ettiginde bir ceza davast agildi. Japonya'da veya Uzak Dogu'da bir

yerdeydi sanirim. Iste bu taciz midir, degil midir? Oradaki kimligimizin gercek
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hayattaki kimligimizle bir alakasi var midir? Sonugta orada da bir avatar
yaratiyoruz, bir kimlik yaratryoruz. Bunun sahsi haklarimizla veya gergek

n

kisiyle ne kadar baglantisi olabilir? ...

K5: "...sanal mallarin, hizmetlerin ve kripto para birimlerinin ticareti i¢in agik

kurallar ve diizenlemelerin olusturulmasi gerekir..."”

K8: "...farkl: kiiltiirlerden ve yasal sistemlerden insanlar icin metaverse'de

erisilebilirlik ve kapsayicilik saglanmalidir..."

Katilimcilarin cevabina gore, avatarlar arasi taciz durumunda yasal sorunlar ortaya
cikmaktadir. Sanal kimliklerin gergek kimliklerle baglantisi ve kisisel haklarin ihlali
durumunda izlenecek hukuki yollar belirlenmelidir. Kullanict verilerinin Genel Veri
Koruma Yo6netmeligi (GDPR) gibi veri koruma yasalarina uygun sekilde toplanmasi,
saklanmas1 ve kullanilmasi1 gerekmektedir. Giiglii siber giivenlik dnlemleri de kritik
O6nemdedir. Dijital kimliklerin yasal statiisii belirlenmeli ve sanal mallarin ticareti igin
acik kurallar olusturulmalidir. Bu o6nlemler, kullanici haklarimi koruyacak ve

ekonomik faaliyetlerin giivenli yiiriitiilmesini saglayacaktir.

Turizm destinasyonu agisindan diisiiniildiigiinde metaverse, turizm destinasyonlari
icin birgcok glcli yon sunar. Mevcut destinasyonlar, sanal turlar ve interaktif
deneyimlerle daha ¢ekici hale getirilerek turistlere zenginlestirilmis bir deneyim sunar.
Ornegin, kullanicilar diinyanin herhangi bir yerinden ii¢ boyutlu olarak gezme
imkanina sahip olabilirler. Ayrica, sanal kopyalar tarihi ve kiiltiirel varliklarin
korunmasina yardimci olabilir. Metaverse, tamamen yeni ve ilgi ¢ekici destinasyonlar
yaratma potansiyeline sahiptir ve fiziksel kisitlamalar olmaksizin herkesin her yeri
kesfetmesine olanak tanir. Bu durum, engelli veya seyahat edemeyen kisilerin de
destinasyonlar1 deneyimlemesini saglar. Ayrica, metaverse, destinasyonlarin
pazarlama ve tanitiminda giiclii bir arag olarak kullanilarak daha genis kitlelere ulagsma
imkani sunar. Ancak, bu teknoloji bazi zayif yonlere de sahiptir. Yiiksek kaliteli VR
deneyimleri icin gii¢lii bilgisayarlar ve hizli internet baglantis1 gereklidir ve VR
ekipmanlarinin maliyeti baz1 destinasyonlar i¢in erisimi zorlastirabilir. Ayrica, sanal
deneyimler, gercek dinyadaki duygusal ve fiziksel deneyimlerin yerini tam olarak

alamaz. Firsatlar arasinda yeni pazarlar ve {irlinler yaratma, kiiresel is birlikleri ve dil
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engellerinin asilmasi, kisisellestirilmis deneyimler sunma ve miisteri etkilesimini
artirma bulunmaktadir. Tehditler ise veri gizliligi ve giivenligi konularinda ortaya
cikan riskler, kiiltiirel hassasiyetlere uygun olmayan igeriklerin olumsuz tepkilere yol
acmast ve teknolojiye erisim eksikligi nedeniyle turistlerin sanal deneyimlere

erisememesidir.

Turizm endsiitrisi ag¢isindan disiiniildigiinde Metaverse teknolojisinin  turizm
endiistrisine entegrasyonu, sektordeki bircok giliclii yon, zayif yon, firsat ve tehdidi
beraberinde getiriyor. Gugll yonler arasinda, metaverse uygulamalarini kullanan
isletmelerin rekabet avantaji elde etmesi ve engelli veya seyahat edemeyen kisilere
destinasyonlar1 deneyimleme imkani sunmasi bulunuyor. Ayrica, yenilik¢i hizmetler
ve kapsayicilik ile turistik hizmetlerin erisimini genisletmek ve turizm personelinin
egitiminde simiilasyonlardan yararlanmak, metaverse'in sundugu 6nemli avantajlar

arasinda yer aliyor.

Bununla birlikte, metaverse teknolojisinin bazi zayif yonleri de bulunuyor. Yiiksek
kaliteli VR deneyimleri icin gii¢lii bilgisayarlar ve hizli internet baglantisina ihtiyag
duyulmasi, ekonomik engeller ve egitim ile teknik bilgi eksikligi gibi faktorler, bu
teknolojinin yayginlagsmasini zorlagtirabilir. Ek olarak, metaverse teknolojilerinin
heniiz yaygin olmamasi ve yiliksek maliyet gereksinimleri, isletmeler i¢in onemli

zorluklar olusturabilir.

Firsatlar agisindan bakildiginda, metaverse, yeni pazarlar, iiriinler ve hizmetler
gelistirme imkan1 sunuyor. Uluslararasi turizmin biiytimesi ve dil engellerinin asilmasi,
yashlar ve engelliler icin sanal seyahat imkanlar1 gibi firsatlar, metaverse'in turizm
endiistrisindeki potansiyelini artirtyor. Ote yandan, yiiksek rekabet ortaminda ayakta
kalma zorlugu, teknolojik altyapr ve gilivenlik riskleri gibi tehditler, bu yeni

teknolojinin benimsenmesinde dikkat edilmesi gereken unsurlar arasinda yer aliyor.

Turistler agisindan diisiiniildiigiinde Metaverse, turistler igin bir¢cok avantaj ve
dezavantaj sunar. Giiglii yonleri arasinda, diinyanin her yerinden ¢esitli destinasyonlari
kesfetme olanagi1 ve fiziksel sinirlamalar1 olanlar i¢in erisilebilirlik bulunur. Ayrica,
turistlerin tatil planlarini1 yaparken destinasyonlar1 sanal olarak onceden kesfetmeleri

miimkiindiir. Sanal turlar, benzer diigiincelere sahip kisilerle baglanti kurma ve seyahat
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hikayelerini paylasma imkani sunarken, daha Once erisilemeyen destinasyonlari

kesfetme firsat1 da yaratir.

Ancak, metaverse'in bazi zayif yonleri de vardir. Gergek diinyada yasanan
deneyimlerin yerini sanal deneyimlerin tam olarak tutamamasi ve teknoloji
bagimliligia yol agabilecek uzun siireli sanal tur kullanimi bunlardan bazilaridir.
Ayrica, sanal diinyada veri gizliligi ve giivenligi konusundaki endiseler de dnemli bir
sorun teskil eder. Yiiksek kaliteli VR deneyimleri i¢in gliclii bilgisayarlar ve hizlh

internet baglantis1 gerekliligi de teknik bir sinirlamadir.

Firsatlar agisindan, turistler kiiltiirel ve tarihi yerleri sanal olarak ziyaret ederek bilgi
ve deneyimlerini artirabilirler. Farkli destinasyonlar1 sanal turlar aracilifiyla
kesfetmek, gelecekteki tatil planlarin1 daha bilingli yapmalarini saglar. Dil ¢eviri
araclar1 ve ¢ok dilli rehberler sayesinde daha zengin ve anlamli sanal deneyimler
yasanabilir. Sanal miize turlari, konserler ve kiiltiirel etkinlikler gibi zenginlestirici

deneyimler sunarak, turistlerin sosyal baglantilar kurmalarina da imkan tanir.

Ancak tehditler de goz ard1 edilmemelidir. Kisisel verilerin toplanmasi ve kullanilmas1
ile ilgili gizlilik ihlalleri, sanal diinyada gecirilen zamanin artmasiyla gercek
dinyadaki seyahat talebinin azalmasi ve sanal deneyimlerin bagimlilik yapma
potansiyeli onemli risklerdir. Teknolojik gelismelerin hizina ayak uydurmak zor
olabilir ve ekonomik veya cografi farkliliklar nedeniyle erigim esitsizlikleri yasanabilir.
Sanal ve gercek deneyimler arasindaki dengenin saglanmasi, turizm sektorii igin kritik

bir 6neme sahiptir.

79



SONUC VE DEGERLENDIRME
Metaverse, turizmde ¢igir acan bir yenilik olarak gucli yonler, firsatlar, zayif yonler
ve tehditler (SWOT analizi) baglaminda degerlendirildiginde, sektdr icin potansiyel
avantajlar ve riskler sunmaktadir (Tablo 12).

Metaverse, mevcut turizm destinasyonlarinin  zenginlestirilmesi ve  yeni
destinasyonlarin yaratilmasi ic¢in benzersiz olanaklar saglar. Sanal gerceklik
teknolojileri sayesinde, turistler fiziksel olarak ziyaret etmeden énce destinasyonlari
kesfedebilir, bu da erisilebilirligi artirir ve pazarlama ile tanmitim faaliyetlerini
guclendirir. Tarihi ve kilttrel mirasin korunmasi metaverse ile mimkun hale gelirken,

bu teknoloji turistlerle daha fazla etkilesim saglayarak rekabet avantaji saglar.

Kisisellestirilmis deneyimler sunma yetenegi, yeni pazar, Urlin ve hizmetlerin
yaratilmasi ve artan rekabet gucu gibi firsatlar, turizm sektoriiniin miisteri bagliligini
gelistirmesine olanak tanir. BOylece turizm firmalari, metaverse araciligiyla daha

yenilikci ve cekici pazarlama stratejileri gelistirebilir.

Ancak, metaverse uygulanmasinda bazi teknik sinirlamalar ve kullanict deneyimi
sorunlar1 mevcuttur. internet baglantis1 Kalitesi, teknik bilgi gereksinimi ve hareket
hastalig1 gibi faktorler, kullanici deneyimini olumsuz etkileyebilir. Egitim ve bilgi
eksikligi, 6zellikle teknolojiye asina olmayan kullanicilar icin bir engel olusturabilir.
Ayrica, ekonomik engeller, 06zellikle gelismekte olan Ulkelerde, metaverse

teknolojilerinin yayginlasmasini kisitlayabilir.

Veri gizliligi ile ilgili kaygilar ve teknolojiye bagimlilik, metaverse uygulamalarinin
turizm pazarlamasinda karsilasabilecegi baslica tehditler arasindadir. Farkli cihaz ve
platformlarla uyumluluk sorunlar1 ve yeni teknolojilerin hizli degisimine ayak
uyduramamak, sektdrdeki firmalarin siirdiiriilebilirligi agisindan risk olusturabilir.
Kilturel farkliliklar ve yasal diizenlemelere uyum saglanamamasi da dikkate alinmast

gereken diger 6nemli tehditlerdir.

Metaverse, turizm pazarlamasinda 6nemli firsatlar ve avantajlar sunmakla birlikte,
dikkatle yonetilmesi gereken riskler ve zorluklar da barindirmaktadir. Bu yeni
teknoloji, dogru stratejilerle kullanildiginda, sektOrdeki oyunculara énemli rekabet
avantajlar1 saglayabilir. Ancak, teknik sinirlamalar, kullanici deneyimi sorunlar1 ve

veri gizliligi gibi faktorlerin dikkatlice ele alinmasi1 gerekmektedir. Turizm firmalari,
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bu dinamik ve hizla degisen ortamda basarili olabilmek igin esnek, yenilik¢i ve

teknolojiye uyumlu olmalidir.

Tablo 12: Turizmde Metaverse Kullaniminin Giiglii ve Zayif Yonleri ile Firsat ve

Tehditleri
S (strengths — gucla yonleri) W (weakness — zayif yonleri)
Mevcut Destinasyonlarin Teknik Sinirlamalar ve Internet
Zenginlestirilmesi Baglantisi
Yeni Destinasyonlarin Yaratilmasi Kullanici Deneyimi
Erisilebilirligin Artirilmasi Teknik Bilgi Gereksinimi
Pazarlama ve Tanitimin Ekonomik Engeller
Guglendirilmesi
O (opportunities —firsatlar) T (threads — tehditler)
Kisisellestirilmis Deneyimler Veri Gizliligiyle ilgili Endiseler
Yeni Pazar, Uriinler ve Hizmetler Teknolojiye Bagimlilik ve Uyumluluk
Artan Rekabet Giicl Kdltarel farkliliklara ve Yasal
Diizenlemelere Uyum Saglanamama

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Turizm destinasyonlar1 i¢in metaverse, sanal turlar ve interaktif deneyimlerle daha
cazip hale getirir. Kullanicilar, diinyanin her yerinden 3 boyutlu geziler yapabilir, tarihi
ve kiiltiirel varliklar1 koruyabilir ve fiziksel engeller olmadan her yeri kesfedebilirler.
Ancak, yiiksek kaliteli VR deneyimleri icin gii¢lii bilgisayarlar ve hizli internet
gereklidir. Bu teknoloji, yeni pazarlar yaratma ve genis kitlelere ulasma firsatlari

sunarken, veri gizliligi ve kiiltlirel hassasiyetlerle ilgili riskler de barindirir.

Metaverse, turizm endiistrisine rekabet avantaji, erisim genislemesi ve yenilik¢i
hizmetler sunar. Engelli veya seyahat edemeyen kisilere ulasmay1 miimkiin kilar ve
turizm personelinin egitiminde simiilasyonlar saglar. Ancak, ekonomik engeller ve
teknik bilgi eksikligi gibi zorluklar, teknolojinin yayginlasmasini zorlastirabilir.
Metaverse, yeni pazarlar ve triinler gelistirme imkani1 sunarken, yiksek rekabet ve

giivenlik riskleri gibi tehditler de tasir.
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Turistler, metaverse sayesinde c¢esitli destinasyonlar1 kesfedebilir ve fiziksel
siirlamalar: agabilirler. Tatil planlarini sanal olarak yapabilir ve benzer diisiincelere
sahip kisilerle baglant1 kurabilirler. Ancak, sanal deneyimler gercek diinyadaki
deneyimlerin yerini tam olarak tutamaz ve teknoloji bagimlilig1 gibi sorunlara yol
acabilir. Veri gizliligi endiseleri ve teknik sinirlamalar da 6nemli zayif yonlerdir.
Metaverse, kulttrel ve tarihi yerleri ziyaret etme, sanal turlar ve ¢ok dilli rehberlerle
zengin deneyimler sunma firsatlari sunarken, gizlilik ihlalleri ve bagimlilik riskleri

gibi tehditlerle kars1 karsiyadir.

Bu caligmada, turizmde metaverse kullanimina yonelik bir SWOT analizi yapilmis
olup, aragtirma belirli sinirliliklar ve zorluklar icermektedir. Aragtirmanin kapsami,
metaverse projeleri yuriten reklamcilik, egitim ve eglence sektorlerindeki sirketlerle
ve bu alanda ¢alismalar yiiriiten akademik personelle sinirlidir. Dolayisiyla, elde
edilen bulgular tim turizm endustrisibe genellenemeyebilir. Bu sinirlilik, metaverse
teknolojilerinin  turizm  alanlarindaki  etkilerini  tam anlamiyla yansitmay1

zorlastirmaktadir.

Veri toplama yontemi olarak yar1 yapilandirilmis gortismeler kullanilmistir.
Katilimcilarin kisisel deneyimleri ve bakis agilari, arastirma sonuglarinin nesnelligini
sinirlayabilir.  Ayrica, aragtirmanin Subat 2024-Mayis 2024 tarihleri arasinda
gerceklestirilmis olmasi, turizmde metaverse kullaniminin uzun vadeli potansiyelini
tam anlamiyla yansitamayabilir. Metaverse hizla gelisen ve degisen bir alandir. Bu

durum, bulgularin gegerliligini zamanla etkileyebilir.

Metaverse uygulamalarinin yeniligi, arastirmanin bulgularinin uzun vadeli
gegerliligini etkileyen bir diger faktOrdir. Metaverse platformlari ve teknolojileri hizla
gelismekte olup, bu durum turizm endustrisi icin yeni firsatlar ve zorluklar
sunmaktadir. Bu dinamik ve degisken ortam, turizmde metaverse kullaniminin
etkilerini anlamak icin daha fazla aragtirmaya ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir.
Gelecekteki arastirmalar, turizmde metaverse kullaniminin uzun vadeli etkilerini daha

iyi anlamak icin kritik neme sahiptir.

Arastirmanin bulgulari, turizmde metaverse kullaniminin sundugu firsatlar1 ve
karsilastig1 zorluklari ortaya koymaktadir. GUc¢lu yonler ve firsatlar, turizm sektorindn

metaverse araciligiyla nasil daha yenilikci ve rekabetgi hale gelebilecegini gosterirken,
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zayif yonler ve tehditler, bu teknolojinin benimsenmesi sirecinde dikkate alinmasi
gereken riskleri vurgulamaktadir. Ozellikle veri gizliligi, teknik smirlamalar ve
kullanic1 deneyimi gibi konular, metaverse uygulamalarinin etkin ve guvenli bir

sekilde kullanilabilmesi i¢in 6nemli hususlar olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Sonug olarak, metaverse, turizm igin 6nemli bir potansiyele sahiptir ve dogru
stratejilerle bu potansiyel degerlendirilebilir. Ancak, mevcut sinirliliklarin ve
zorluklarin farkinda olunmasi ve bu alanin dinamik yapisinin sirekli olarak takip
edilmesi gerekmektedir. Turizmde metaverse kullanimimnin uzun vadeli etkilerini
anlamak igin daha fazla arastirma yapilmali ve bu alandaki gelismeler yakindan
izlenmelidir. Bu sayede, turizmde metaverse etkin bir sekilde kullanilarak miisteri

deneyimleri gelistirilebilir ve rekabet avantaji elde edilebilir.
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EKLER

EK 1. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

1. Cinsiyetiniz:

a) Kadin

b) Erkek

2. Yasmiz:

a) 18-25

b) 26-35

c) 36-45

d) 46-55

e) 56-65

f) 66 ve Uzeri

3. Nerelisiniz?

4. Hangi ulkede ikamet ediyorsunuz?

5. Egitim durumunuz (son mezuniyet durumu):
a) Lise

b) On lisans

c) Lisans

d) Yuksek Lisans

e) Doktora

6. Mesleginiz nedir?

7. Cahstigimiz isletme (kurum) hangisidir?

a) Kamu sektoru

b) Ozel sektor

8. Cahistigimiz is yerinde hangi departmanda ve hangi pozisyonda gorev
yapiyorsunuz?

9. Cahistigimz kurumun adi nedir?

10. isletmenizin faaliyet alam hangi alandir?
Metaverse alaninda faliyet gésteren katilimcilar igin:
a) Eglence ve Oyun

b) Egitim

c) Sanal Mulkiyet
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d) isbirligi ve Toplanti

e) Saglik ve Tip

f) Sanat ve Yaraticilik

g) Emlak ve insaat

h) Reklam ve Pazarlama

1) Diger

Turizm alaninda faaliyet gésteren katilimcilar igin:
a) Konaklama Isletmeleri

b) Seyahat Acenteleri

¢) Yiyecek ve Icecek Isletmeleri

d) Tur Rehberligi

e) Eglence ve Etkinlikler

f) Tasimacilik

g) Turistik Esya Satist

h) Saglik ve Spa

i) Konferans ve Toplant1 Hizmetleri

J) Su Sporlar1 ve Aktiviteler

k) Diger

11. Bu pozisyonda kag¢ yildir ¢alistyorsunuz?

Turizm Alaninda Faaliyet Gosterenlere Yoneltilen ifadeler

Ustiinlukler:

1. "Metaverse uygulamalar geleneksel pazarlama yontemleri ile karsilastirildiginda,
gucli 6zellikleri var midir? Varsa bu 6zellikler neler olabilir?

2. Metaverse uygulamalar turizm isletmeleri i¢in yararli olabilir mi? Bu uygulamalarin
turizm igletmeleri igin gucll bir etkisinden s6z edilebilir mi?

3. "Metaverselerin turizmde kullanilan 6rnekleri biliyor musunuz? Sizce hangi
uygulamalar turizm icin basarili 6rneklerdir?"

Zayif yonler:

1. "Sizce turizmde metaverselerin kullaniminda sinirliklar var mi? Varsa nelerdir?

2. "Farkli ihtiyaglar1 olan turistler de dahil olmak Uzere farkli hedef kitlelerin

metaverse ortamlarina dahil edilmesinde ne gibi engeller olabilir?"
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Firsatlar:

1. "Metaverseleri kullanarak turistlerle etkilesim kurmanin yeni yollar1 ortaya
konulabilir mi?

2. "Metaverse uygulamalarinin turizm isletmeleri i¢in hangi ¢evresel/uluslararasi
firsatlar doguracagini diisiiniiyorsunuz?"

Tehditler:

1. "Metaverseleri turizmde kullanirken veri gizliligi sorunlar1 veya teknoloji
bagimlilig: gibi hangi potansiyel tehditler ortaya ¢ikabilir?"

2. "Turizmde metaverse kullanimindan hangi diizenleyici veya yasal sorunlar ortaya
cikabilir ve bunlar1 ¢cozmek icin ne gibi 6nlemler alinabilir?"

Turizm Alam1 Disinda Faaliyet Gosterenlere Yoneltilen ifadeler

Ustunlukler:

1. "Metaverse uygulamalar geleneksel pazarlama yontemleri ile karsilastirildiginda,
guclu 6zellikleri var midir? Varsa bu 6zellikler neler olabilir?

2. Metaverse uygulamalar faaliyet gosterdiginiz alan icin yararli olabilir mi? Bu
uygulamalarin bu isletmeler i¢in gucli bir etkisinden s6z edilebilir mi?

3. "Metaverselerin galistiginiz alanda kullanilan Ornekleri nelerdir? Sizce hangi
uygulamalar basarili 6rneklerdir?"

Zayif yonler:

1. "Sizce metaverselerin kullaniminda sinirliklar var mi? Varsa nelerdir?

2. "Farkli ihtiyaglar1 olan hedef kitlelerin metaverse ortamlarina dahil edilmesinde ne
gibi engeller olabilir?"

Firsatlar:

1. "Metaverseleri kullanarak tuketici ile etkilesim kurmanin yeni yollar1 ortaya
konulabilir mi?

2. "Metaverse uygulamalarmin faaliyet gosterdiginiz alan igin hangi cevresel/
uluslararasi firsatlar doguracagini diigiiniiyorsunuz?"

Tehditler:

1. "Metaverseleri kullanirken veri gizliligi sorunlar1 veya teknoloji bagimlilig: gibi
hangi potansiyel tehditler ortaya ¢ikabilir?"

2. "Metaverse kullaniminda hangi diizenleyici veya yasal sorunlar ortaya ¢ikabilir ve

bunlar1 ¢cézmek i¢in ne gibi 6nlemler alinabilir?"
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EK 2. Goriisme Ornegi

Tablo 13
Ornek Goriisme ve Katihmerya Iliskin Ozet Bilgiler

Katilimc1 No K3
Katillmelr Unvam Girisimci
Katihma1 Yas1 36-45
Katilme1r Uzmanhk Alami Reklamcilik
Goriisme Tarihi 13.05.2024
Goriisme Saati 18:15
Goriisme SUresi 30:12
Goriisme Yeri Google Meet

Arastirmaci Soru: Metaverse uygulamalar1 geleneksel pazarlamayla karsilastiginda

gucli uygulamalar: var midir?

Katilimer: Soyle, genel gucli ozellikleri var midir, varsa bu 6zellikler nedir? Aslinda
su an gercek bir metaverse yok. Ug boyutlu bir teknoloji olan metaverse, blockchain
alaminda tam oturmamug bir kavram. I¢i daha tam doldurulamad: ve tam anlamiyla
bir metaverse heniiz gelmedi. Ancak, gorsellik olarak kullanilan her seyde, dijital
dunyada u¢ boyutlu olan seylerin elbette ki arti 6zellikleri vardir. Mesela, su anki
bulundugum bolgede herkes villa cekimlerine ve villa fotograflarina gok 6nem veriyor.
Ozellikle villa pazarlamada veya otel pazarlamada, (i¢ boyutlu gezilen bir model cok
daha ilgi cekecektir. Diinyanin herhangi bir yerinden gideceginiz yeri sadece villa
fotograflarina bakarak degil, U¢ boyutlu olarak gezme imkdniniz var. Turizm

agisindan bu miithis bir sey.

Arastirmaci Soru: Metaverslerin kullaniminda simirliliklar var midir? Varsa nelerdir?

Katimci: Metaverse olarak su an icin sadece bir blockchain entegrasyonu saglanan
bir proje goremedik. Su ana kadar yapilan U¢ boyutlu oyunlarin veya modellemelerin
bir farklist olarak bircok proje metaverse olarak ortaya ¢iksi. Zaten kaliteli projeler

de o furyada gerekli fonu alip devamin: getiremediler. Belki bir sonraki hype'ta bir sey
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olur ama su ana kadar gordiigiimiiz metaverse projelerinin higbiri anladigimiz
manada metaverse degildi. Blockchain entegrasyonlar: yoktu, use case'leri yoktu,

utility'leri yoktu.

Arastirmaci Soru: Farkli ihtiyaglari olan hedef kitlelerin metaverse ortamlarina dahil

edilmesinde ne gibi engeller olabilir?

Katihmcr: Simdi metaverse'u sadece turizm olarak diistinmiissiiniiz ama egitimde de
cok bilyuk bir fayda sagliyor bu t¢ boyutlu modellemeler. Ozellikle tp alaninda,
makine alaninda, motor alaninda gibi. Bunlar: ¢ boyutlu modelliyorsunuz ve cihazlar
yardimiyla, gozlukler vesaire yardimiyla, AR/VR teknolojileri yardumiyla ¢ok daha

efektif bir egitim verebiliyorsunuz.

Metaverse'leri kullanarak tlketiciyle iletisim kurmanin yeni yolu tabii ki de ¢ok etkili.
En buyuk avantajlarindan biri, metaverse'ln asi/ ana omurgasi tuketiciyle etkilesimi
Uc boyutluya ¢ikarmak. Bugine kadar turizm demek satis demek. Farkli bir cografi
lokasyondaki insana kendini tanitarak bulundugun bolgeyi cekmek veya satacagin
bolgeyi cekmek, pazarlayacagin bolgeyi cekmek. Bunu da bugiine kadar nasil
yapryorlardi? Gorsel materyaller, reklam, video, fotograf, web sitesi, sosyal medya
gibi araclarla. Ama simdi, gelmeden ona bu deneyimi U¢ boyutlu olarak yasatirsan
veya yeteri kadar uyaranlarla t¢ boyutlu olarak deneyimletmesini saglarsan, tabii Ki
cok daha fazla etkisi olacaktir bunun. Turizm alamindaki turistlere ve potansiyel

miisterilere.

Astl alami bu. Birkag tane otel bunu t¢ boyutlu olarak yapmaya c¢alisti, akibetlerini
bilmiyorum. En son iki sene 6nce hatirliyyorum. Sanal gerceklik gozlukleriyle ve diger
cihazlarla metaverse modellemelerini yapip kendi turizm Grlnlerini metaverse'te
kullanmaya ¢alistilar ama global capta bir basarilart olmadi. Metaverse olarak
bildigimiz seyler, Sandbox'tn metaverse'te arsa satimiyla ve degigik trade projeleriyle
surl Kaldr. Gelecekte ¢ok fazla kullanim alani olacagini diisiiniiyorum. Diisiinsenize,
bir metaverse projesi yapiliyor, bir oteller zinciri. Gideceginiz noktadaki kdyu veya
kalacagimiz oteli (¢ boyutlu olarak gezebiliyorsunuz. Icerisine ciizdaninizi

baghyorsunuz, ciizdanmmmizdan 0deme yapabiliyorsunuz veya gittiginizde sanal
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gerceklik gozlikleriyle, AR/VR teknolojileriyle yapacaginiz ekstrem sporu veya
etkinligi (tekne gezisi, yamag parasiitii, dalis vb.) deneyimleyebiliyorsunuz. Bunlar
oyunlastirilabilir, tokenlestirilebilir, satis uzaktan yapilabilir veya 6dul olarak bu
etkinlikler verilebilir. Cok genis bir kullanim alan: ve potansiyeli var. Ancak su ana
kadar duydugumuz, oturabilen bir proje olmad:. Tabii ki bu trendlerle alakali.
Trendler degistik¢e veya tekrar trend geldikce, bu projelere fon akwsi saglanacaktir ve
iclerinden bir tanesi veya birka¢t bu alanda kullanmaya Oncl olacaktir diye

diistintiyorum.

Arastirmaci1 Soru: Metaverseleri kullanarak tlketici ile etkilesim kurmanin yeni

yollar1 ortaya konulabilir mi?

Katihmcer: Simdi klasik internette biz deneyimi nasil yapiyoruz? Kaydiryyoruz,
tiklryoruz, dokunuyoruz, blyutiyoruz, kigultiyoruz degil mi? Bizim klasik diinyada su
an deneyimimiz bu sekilde. Fakat metaverse diinyasinda bizzat iginde var olacaksin.
O diinyanin iginde var olacagn igin tim insan—bilgisayar etkilesimi dedigimiz, seninle
dijital platform arasindaki tim deneyim tamamen degisiyor olacak. Gercekten (¢
boyutlu ve gercekten "immersive" dedigimiz, icinde var oldugunu hissettigin, "ben
buradayim” dedigin bir deneyime doniisecek. Bunu boyle gercekten anlatmak da zor.
Dolayisiyla ¢ok radikal bir déniisiim var orada. Bu radikal doniisiim bizim eglence
hayatimizi, egitim hayatumizi, turizm hayatumizi, saglhigimizi, her seyimizi kokiinden
degistirecek. Oniimiizdeki birkag y:/ yapay zekanin hype't devam edecek, ama yapay
zekanmin hype'vin artik sonlandigi ve normallestigi bir noktada metaverse'in hype't
tekrar gelecek. Ve 2030 gibi artik biz klasik, bugun yasadigimiz seylerin hicbirini

yasamuyor olabiliriz. Yani ¢ok degismis bir diinyaya gecebiliriz.

Arastirmaci Soru: Metaverseleri kullanirken veri gizliligi sorunlari veya teknoloji
bagimlilig1 gibi hangi potansiyel tehditler ortaya ¢ikabilir? Metaverse kullaniminda
hangi diizenleyici veya yasal sorunlar ortaya ¢ikabilir ve bunlar1 ¢c6zmek i¢in ne gibi

Onlemler alinabilir?
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Katihmex: Simdi buras: bir evren. Hani sanal dinya olustukca internet olustukca
internetin kanunlar: veya yasal diizenlemeleri ortaya cikti. Iste en son duydugumuz,
en mesghur olan, metaverse'te bir karakter diger bir karakteri taciz ettiginde bir ceza
davasi acildi. Japonya'da veya Uzak Dogu'da bir yerdeydi sanirim. Iste bu taciz midir,
degil midir? Oradaki kimligimizin gercek hayattaki kimligimizle bir alakasi var midir?
Sonugta orada da bir avatar yaratiyoruz, bir kimlik yaratiyoruz. Bunun sahsi
haklarimizla veya gercek kisiyle ne kadar baglantist olabilir? Sonucta su an sosyal
medya hesaplarimizdaki mesajlasmalar direkt bizle iligkilidir ama oradaki fiziki bir
temas gercek hayattaki fiziki bir temasla iliskilendirilebilir mi? Bir tartisma ortaya
atildi. Ondan sonra zaten metaverse Aype'r sondl, tartismalar havada kaldi ama o

zamanlar icin guncel bir tartisma konusuydu.

Veri gizliligi sorunlari var, ¢ok varmis su an metaverse'te ¢cink kurumsal bir sey yok
yani bir sirket yok onu veri gizleyeni. Topluyor diyelim, metaverse'te kullanilan
insanlarin gozleri nereye en ¢ok bakiyor onlari bile veri olarak topluyor da, o nasil
kullaniliyor, Kim kullantyor onu agiklayabilir. Simdi onun 0 tarafi normal internetle
hicbir fark: yok. Sonucta bizim kullandigimiz uygulamalar, yani iste mesela biz su an
bir sey konusuyoruz, atiyorum Dubai'den veya Hawaii adalarindan konugtuk. 10
dakika sonra sosyal medyada karsimiza reklam ¢ikiyor, degil mi? Bunlar ayn: sekilde
sizin mesela Instagram'da veya herhangi bir sosyal medyada kaydirirken hangisinde
ne kadar saniye kaldiniz, hangisinde bir saniyeden fazla baktiniz, hangisine? Veya
orada bir bekleme olustu, buniarin verileri de toplaniyor. Yani bunlarin verileriyle
metaverse'teki veriler arasinda bir fark yok. Biz sonucgta bir yere girdigimiz zaman
bunlarin hepsini okumadan kabul ediyoruz. Ancak soyle bir sey vardi; su an ismini
veremem, Turkiye'nin en ileri gelen bankalarindan bir tanesinin metaverse projesini
yapmaya anlasmistik biz. Dlnyada da ilk olacakn. Girecektiniz, normal subeye
gidermis gibi veya herhangi bir sey yaparmis gibi. Bunlarin altyapilar: falan da
hazirdl. Girdiginiz zaman banka hesabinizi gorecektiniz. Blockchain entegrasyon
olarak ciizdanmimizi  dahili  baglayabiliyordunuz ve transfer, asset transfer
yapabiliyordunuz. Yalniz soyle bir sey oldu: banka bu datalarin sorumlulugunu almak
istemedi. Dedi ki ben tamam bunlarin yapilmasini istiyorum ama benim serverlarima
bunu sokmam. Biz de 0 sorumlulugu almak istemedik. Amazon Cloud Service,

Amazon'da bir sey yapalim dedik ama sonra baktik ki bu sorumluluk ¢ok buydik. Yani
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diisiinsenize Sizin bir uygulamaya girer gibi bankanin metaverse'line giriyorsunuz.
Bankanmin metaverse'line girdikten sonra bankada bu metaverse, bu kimliginizi,
clizdanimizt baglayabiliyorsunuz. Yani ciizdamnizla girebiliyorsunuz, herhangi bir
MetaMask ciizdanminizla falan. Sonucgta gercek kimlikle sanal ciizdanin bilgileri
eslesiyor ve bu ¢ok buylk bir bilgi kaynagi aslinda. Yani direkt otomatikman KYC'si
olmayan sanal ctizdan bilgileri. Banka bunu kendi cloud'una veya kendi servisine
tutmak istemedi. Bizden hizmet aliyor, kendi metaverse'l gibi yaymnlayacak ama tim
sorumluluk ve operasyon seyleri bizde. Biz de bunu kabul etmek istemedik. Amazon'a
atttk, Amazon zaten hicbir Gguncl tarafi, higbir seyi yok. Yurt disinda bankacilik
kanunu cok detayli seyler var verilerin saklanmasiyla alakali falan. Bizim ¢ok blyik
bir server kurmamiz gerekti. Bu gibi sebeplerden olay yat#i. Yani tamamen bu veri
olayindan dolay:. Isimiz tabii yani bu yeni bir alan, sikntils ¢linkii kimse bilmiyor.
Mesela bankacilik en detayli hazirlanan sektorlerden bir tanesi. Su an Turkiye'de en
detayli bitin iste yonetmelikleri, kanunlari vesaire verileri vesaireleri var. Simdi
onlar bilmiyor, bilmemeleri ¢cok normal cunki daha dnce boyle bir sey yok. Biz
bilmiyoruz. Yani sey gibi, bilisim hukukunun internetten cok daha sonra gelmesi gibi
bir sey bu. Su an once bir sistem oturacak, neler oldugunu gérecegiz, sorunlar
gorecegiz. Ondan sonra bu verilere falan ¢ikacak ama su ana kadar konustugumuz
tim veriler veya veri ihlalleri vesaireler internetteki bilisim hukuku ile ayni. Nasil Ki
herhangi bir sosyal medya hesabimiz bizim haberimiz olmadan veya farkinda
olmadigimiz her tirll datay: topluyorsa hakkimizda, konumumuzdan rehberimize,
galerimizden su anki konustugumuz seylere kadar veya harcamalarimiza kadar veya
iste baktigimiz yere kadar. Yani as:/ 6nemli olan bu. Mesela WhatsApp"t diinyadaki
tim insanlar Ucretsiz kullaniyor. Su ana kadar WhatsApp'a Ucret 6deyen yok ama
WhatsApp'in degeri 500 milyar dolar. Bu 500 milyar dolar nereden geliyor? Bu deger
nereden geliyor? Topladig: verilerden geliyor, veri havuzundan geliyor. Yani bu adam
bir sey satiyor ki bunun degeri 500 milyar dolar. Evet, yani metaverse'teki bizim
gOzlerimizin nereye baktigini toplayip onu da satabilir, degil mi? Pazarlama ajansina.
Yani sonucta Instagram senden para almiyor, Instagram't milyarlarca insan parasiz
kullaniyor. Bu biraz, adamlarin ¢calistirdigi bir server var, bu datalar: topladigi sey
var. Cok blyuk maliyetleri var, inanilmaz blyik maliyetleri var. Bu en basit, en basit

sey. Yani eger sen bir Grune para 6demiyorsan, oradaki trin sensin. Biz bu Ucretsiz
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kullandigimiz bitun uygulamalardaki Grin biziz. Biz bunlara data Gretiyoruz. Yani
bunlarin bedava is¢ileriyiz aslhinda biz. Evet, evet, evet. Bunlara surekli data
Uretiyoruz. Surekli data Uretiyoruz. Simdi WhatsApp'in reklami yok. WhatsApp'i
kullanirken bir para 6demiyorsun ama Turkiye'nin 5 kat: degeri var. Bu biraz tehlikeli
bir sey. Ver tabii ki. Artik o tehlikeleri falan gegtik. Hani simdi metaverse'e gelene
kadar tutsunlar, WhatsApp'a falan baksinlar. Yani hani KVKK falan diyorlar da, o isze
nereye, kac dakika baknigin. Yani su an cihazumizdaki belki 30-40 tane uygulamada,
belki dinyadaki 8-10 farkl: yerde bizim bile bilmedigimiz datalarimiz var. Hani bizim
kisiligimiz, sanal kimligimiz olusturuldu. Nelerden hogslaniriz, nelerden hoslanmayiz.
Mesela su an iste gittik, sey konustuk. Dubai'yi konustuktan 10 dakika sonra Dubai
reklami geldi. Bu diyor ki 20 y:/ 6nce teknolojisi. Adamlar su an diyor, bu hafta canin
hangi yemekleri ¢ekecek, onlar: biliyor. Veya iki ay sonra evde mi oturmak istiyorsun,
gezmeye mi ¢itkmak istiyorsun, bunlart biliyor. Clnkl bu Orintileri, orintilerimizi
cozdlu. Cok fazla dijital dinyayla entegre olduk. Yani sonugta Google’t Ucretsiz
kullaniyoruz. Gmail'i Ucretsiz kullantyoruz. Butln sosyal medyalarin tamamina yakini
ucretsiz kullantyoruz. Mesajlasma servislerini Ucretsiz kullantyoruz. Bunlarin milyar
milyar dolar ulkelerden ¢ok daha fazla buylk degerileri nereden geliyor? Biz bunlara
bilgi Gretiyoruz. Yani kendi bilgimizi satiyoruz, bedava servis oluyor. Bir takas sistemi.
Ama asil karli olan taraf o taraf oluyor. Hani nas:/ senin verilerini Instagram'da hangi
bakanlik yapiyorsa, metaverse'te de ayn: yapacak. Yani bu Web2'den Web3'e gecerken
biz sifirdan bir internet veya diinya insa etmiyoruz, Ustiine bir sey koyuyoruz. Su an
aslinda biyuk bir devrim olmuyor, aslinda blockchain teknolojisi de ¢ok yeni degil.
Blockchain teknolojisi, satist taninan bitcoin 40-50 yildwr var olan bir gey. Yani torrent
kullaniyorduk, LimeWire kullaniyorduk, bir sey kullaniyorduk, blockchain ile
birlestirdiler, dagitik yapr devam etti, sadece Ustline bir sifireleme geldi. Bu kadar.
Sadece biz buna felsefi bir bakis acgisi getirdigimiz igin aman aman bir sey oldu.
Metaverse de, yani yullardir ¢cocuklugumuzdan beri G¢ boyutlu oyunlar oynuyoruz. Su
an aslinda ben metaverse olarak bir metaverse gérmedik. Metaverse, anlattiklar: gibi
metaverse olmas: icin ne lazim? Blockchain taban:, ciizdanlar vesaire. Iste bir sirii
sey olmast lazim. Simdi metaverse'te ne yapacak, benim baktigim yeri gorip ne olacak?
Mesela bir hanimefendi avatar: yaptiniz, ben bir erkek avatari yaptum. Gittim, sizin

vlicudunuzda belli yerlere baktim. Bu sug teskil edecek mi? Veya benim avatarim
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orada sizinle girdigi etkilesimin ne kadarimi gercek hayata tasiyabilecegiz? Veya
gercek kimligimle ne oluyor? Ben belki erkegim, kadin avatari yaptim, sSiz erkek
avatart yaptiniz veya herhangi bir hayvan avatarina girdik. Yani bunlar ¢ok
basindayiz, cok belirsiz. Metaverse kelimesinin anlaminin ici de ¢ok belirsiz. Yani her
lic boyutlu alan yaratana metaverse demeye basladilar. Oyle bir sey yok. Ug boyutlu
oyunlar belki 40 yuldir var, 30 yildir var. Yani bir t¢ boyutlu bir alan olmast buray

metaverse yapmiyor aslinda.

Evet, ve metaverse yeni bir sey degil. Kelime anlamina baktiginiz zaman 6te diinya.
Tamam, Ote diinya, iste Web3 ile geldi, ¢ikiyoriar, grafikler ¢cok kétu. Ama 20 yuldir 30
yildir iste Second Life gibi asi/ metaverse'ler o zaman o da metaverse. Hani niye biz
bunu yeni diyoruz ve ¢ok daha kotu grafiklerle bunu ilerletmeye ¢alisiyoruz? Su an
anladigimiz metaverse, U¢ boyutlu bir sey, sanal gerceklik boyutu var, blockchain
boyutu var. Burada da veri gizliligi vesaire. Veri gizliligine falan metaverse'e gelene
kadar dedigim gibi, glinde defalarca kullandigimiz bir¢cok uygulamanin sorunlar: var.

Simdi, WhatsApp 2017'de mi, 2017 veya 2019 sanirim, Ingiltere Saglk Bakanligi'na
bir tane mesaj cekiyor. Diyor ki sizde bilmem ne gribi salgini basliyor, su gribinin
salgim bagliyor. Diyorlar ki elimizde Gyle bir veri yok, biz Saglik Bakanligi'yiz. Iki
hafta sonra tlkede salgin bas gosteriyor. Ya diisiinsenize, adamlarin elindeki veri 0yle
bir veri ki, iyi analiz ettikleri takdirde verinin boyutunu gosteriyor. 15 giin sonra
baslayacak gribi, 15 glin 6nceden Saglik Bakanligi'na analiz edip veriyorlar. Bunu
nasil yapryor? Siz ailenizle konusurken ben bugin halsizim dediniz, ben iste
arkadasima konusurken biraz bogazim agriyor dedim, 6teki ona mesaj atarken halim
yok dedi, oteki uykuluyum dedi. Bir baktilar bOyle big data'da bir anda o Glkenin
bélgesinde baz: anahtar kelimeler cok fazla kullaniimaya baslad:, mesajlarda
topladiklar: zaman yapay zeka dedi ki bu bir grip salgini. Iiging yani. Ellerindeki
datamin gucl bu. Metaverse' kim kullaniyor? Metaverse'e girerken ben zaten KYC
yapimamug bir blockchain ciizdaniyla baglandigim zaman ortada paylastigim higbir
veri yok. Ne olur, izin veririm ciizdanimin icerigini gorir, o da ¢ok blyik bir data.
BUtln ciizdanlarin icerigini gorir, hangi coinler daha ¢ok tutuluyor, hangisinde hype

var, 0 zaman market tahmini yapmaya baslar falan.
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OZGECMIS
Avrasya Ulusal Universitesi Turizm Lisans programini, Bilim ve Egitim Bakanlhig
Ulusal Bursu ile 2019 yilinda tamamlayan yazar, 2018 yilinda Maliye Bakanlig1 Yurt
Dis1 Akademik Hareketlilik Bursu ile Ispanya Alicante Universitesi'nde degisim
programina katildi. 2021 yilinda Tiirkiye Burslart Bursu ile Istanbul Medeniyet
Universitesi Turizm Isletmeciligi Tezli Yiiksek Lisans egitimine baslayan yazar,
yapay zekd kullanarak turizm teknolojisi alaninda “Aiserik” projesi tizerinde

caligmaktadir.
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