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MAKALE GECMisi 0z

Gonderim Tarihi: Turizm sektorii ¢ok yonlii ve diger sektorlerle de baglantili olmasi sebebiyle tiim
gelismelerden kolaylikla etkilenen bir sektor olarak ele alinabilir. Dolayisiyla

09.03.2022 teknolojide yasanan gelismeler de turizm sektoriinii derinden etkisi altina

Kabul Tarihi: alabilmektedir. Son zamanlarda teknolojide yasanan gelismelerle birlikte
popiilerlesen metaverse teknolojisi de turizmi etkisi altina alan bu teknolojilerden

19.05.2022 biridir. Bu calisma metaverse teknolojisi ile turizm sektorii arasindaki iliskiyi

Anahtar Kelimeler: kapsamaktadir. Yapilan alanyazin taramasi sonucunda metaverse teknolojisi ile

turizm arasindaki iligkiyi inceleyen calismalarin az sayida oldugu tespit edilmistir.

Bilgi ve iletisim teknolojileri Bu calisma ile turizm alanyazininda tespit edilen bu boglugun giderilmesi

Metaverse amagclanmaktadir. Kavramsal olan bu c¢alismada, ikincil kaynaklardan
Turizm yararlanilarak metaverse teknolojisi ve turizm arasindaki iliski incelenmistir.
Meta turizm

Yapilan inceleme sonucunda sonug béliimii de yazilarak ¢alisma tamamlanmuistir.
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The tourism sector could be considered as a sector that is easily affected by all
developments, since it is multifaceted and connected with other sectors. Therefore,
developments in technology could also affect the tourism sector deeply. Metaverse
technology, which has become popular with the developments in technology, is one
of these technologies that affect tourism. This study covers the relationship between
metaverse technology and the tourism industry. As a result of the literature review,
it has been determined that there are few studies examining the relationship
between metaverse technology and tourism. With this study, it is aimed to fill this
gap in the tourism literature. In this conceptual study, the relationship between
metaverse technology and tourism has been examined by using secondary sources.
As a result of the examination, the study has been completed by writing the

conclusion part.
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GIRis

Turizm biiyiik sermayelerin kullamildig1 ve siirekli gelisen 6nemli bir sektdr olarak ele alinabilir.
Yasanan teknolojik gelismeler tipki diger sektorleri etkiledigi gibi turizm sektoriinii de etkisi altina
almistir. Metaverse teknolojisi de bu teknolojilerden biridir. Metaverse kavramini olusturan meta
kelimesi “6tesi” anlamina, universe ise “evren” anlamina gelmektedir (Kim, 2021). Bu iki kelimenin
kombinasyonu “evren 6tesi” veya “Ote evren” anlaminda “metaverse” kavramini niteleyebilmektedir.
Metaverse, internet kullanicilarinin avatarlar vasitasiyla birbiriyle 6zel yazilimlardan da faydalanarak
iletisim kurabildikleri, birbirleriyle etkilesim halinde olabildikleri yeni nesil bir internet alani olarak da
ifade edilebilir. Metaverse bulundurdugu &zelliklerle birlikte baska bir ifadeyle yakinsama seklinde de
ifade edilebilir. Bu yakinsama; sanal bir sekilde gelistirilmis fiziksel gerceklik ile fiziksel 6zelligi olan
kalict bir sanal alan olusturularak, bireylerin her iki gerceklik deneyimini de ayni anda
deneyimlemelerini saglar (Jeon, 2021). Dolayisiyla, sanal diinya ile dijital diinyanin birbirlerine
baglanmas1 metaverse ile miimkiin hale getirilebilmektedir. Metaverse kullanicilari, gercek yasamdaki
deneyimlerini ayni sekilde sanal diinyada da deneyimleyebilirlerken, daha fazlasin sanal diinyada da

deneyimleme olanag: bulabilmektedirler.

Metaverse kavraminin getirdigi yenilikler ve bu kavramla iliskili sanal deneyimler, bireylerin
teknolojiye bakis acilarimi etki altina alarak degistirebilmektedir. Bununla birlikte metaverse
teknolojisi konaklama ve turizm endiistrisi paydaslar1 {izerinde de belli dlgiide etki olusturarak
paydaslarin bu endiistriler kapsamindaki bakis agilarin1 da degistirmistir (Buhalis & Karatay, 2022).
Turizm isletmeleri, meta veri tabanindan faydalanmanin ve miisterileri i¢in sanal misafirperverlik ve
turizm deneyimleri olusturmanin yaninda, sanal turistik tiriinler ve hizmetler olusturmanin yollarini
kesfetmektedir. Internet 3.0 tarafindan etkin hale getirilen meta veri deposu, sosyal baglantilara
odaklanmis {i¢ boyutlu bir sanal evreni ifade etmektedir (Giirsoy vd., 2022). Metaverse teknolojisinin,
sosyal baglantilarin tesvik edilmesi o0zelliginin de Otesinde mevcudiyet ve gergeklik duygusu
olusturdugu soylenebilir. Bu sebeple bu yeni teknoloji, konaklama ve turizm endiistrisi paydaslarinin
dikkatini cekmektedir.

Bu ¢alisma, son yillarda endjistri 4.0 ile birlikte teknolojide yasanan gelismelerin metaverse iizerinden
turizm sektorii tizerine yansimalarimi kapsamaktadir. Kavramsal bir calisma olan bu c¢alisma
vasitasiyla metaverse teknolojisinde yasanan gelismelerin turizm ile iliskisi ve turizm sektoriine etkisi
hakkinda bilgiler verilerek, ilgili alanyazina katki saglanmas: amaglanmaktadir. Ayrica bu ¢alisma,
incelenen alanyazinda turizm alaninda metaverse teknolojisi konusu kapsamindaki ¢alismalarin nadir

olmasi sebebiyle alanyazina katkida bulunulmas: amaciyla da yapilmistir.
KAVRAMSAL CERCEVE
Metaverse Teknolojisi

Alanyazinda ilk olarak 1992 yilinda Neal Stephenson’un Snow Crash adli bilimkurgu romaninda kars:
karsiya gelinen metaverse, bireylerin artirilmig gerceklik (augmented reality) ve sanal gergeklik
(virtual reality) gozliikleri gibi ekipmanlar vasitasiyla ortamlarin icine girebilecekleri, islerini saglikli
bir sekilde yiiriitiip calisabilecekleri, ¢esitli olanaklarla birlikte sosyallesebilecekleri, sanal evren
iizerinden arkadaglarimi ziyaret edebilecekleri, ¢esitli yontemlerle egitim alabilecekleri, oyun
oynayabilecekleri, seyahat edebilecekleri, alisveris yapabilecekleri ve ag kurabilecekleri bir sanal
ortam seklinde ifade edilmektedir (Dundas, 2021). Dolayisyila metaverse teknolojisinin ¢ok yonlii ileri
bir teknoloji oldugu sdylenebilir. Bu teknolojinin ana teknolojileri olan sanal gerceklik (VR) ve
artirilmig gergeklik (AR) vasitasiyla egitim, askeri, pazarlama, turizm, rekreasyon, saglik, eglence ve
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mithendislik gibi c¢esitli alanlarda ortaya ¢ikmis bir¢ok uygulamanin kullanilmaya baslandig:
bilinmektedir (Aggarwal vd., 2021; Altun, 2021).

Metaverse teknolojisiyle birlikte insanlik adina ortaya c¢ikabilecek olan firsatlari tartismaya agmadan
once “Metaverse nedir?” sorusuna cevap bulunmalidir (Kus, 2021). Bu cevabi bulmak i¢in 6ncelikle
metaverse kelimesinin koklerine inilebilir. Metaverse kavraminin meta (0tesinde) ve universe (evren)
kelimelerinden ortaya c¢ikarildigi; Metaverse’nin eglence ve ticari yoniin Otesinde sanal topluluklar
olusturmaya imkan saglayan bir ara¢ oldugu; kullanicilarin olusturduklar: avatarlar vasitasiyla
etkilesim saglayabildigi, ii¢ boyutlu sanal ortam1 kapsama altina alan yeni nesil bir internet ortami
oldugu ve tiim bunlara ek olarak siber alanda adeta “dijital biiyiik patlama” olarak tasfir edildigi
bilinmektedir (Duan vd., 2021; Lee, 2021; Lee vd., 2021; Seok, 2021). Bu kavramin “dijital biiytiik
patlama” olarak nitelenmesi insanligin gelecegi i¢in ne kadar énemli bir kavram oldugunu kanitlar
niteliktedir.

Metaverse evreni i¢inde cinsiyet, irk ve fiziksel engel gibi durumlarin ¢ok fazla 6n plana ¢ikmamasi
gerektigi vurgulanmistir (Duan vd., 2021). Yakin zamanda adi Meta'ya doniistiiriilen Facebook'un
CEO’su Zuckerberg, Metaverse'nin yan yana olma hissini/mevcudiyetini sunabilecegini, arkadaslar
veya aile ile bir araya gelmek, aligveris yapmak, eglenmek, calismak gibi deneyimlerin yaninda
giiniimiizde kullanilan bilgisayar sistemleri ve akilli telefonlara iliskin diisiincelerimizin 6tesinde bu
evrende ¢ok farkli deneyimler yasanabilecegini, bir holograma doniiserek ise, ofise ya da ailelerin
evine teleport gerceklestirilebilecegini iddia etmektedir (Zuckerberg, 2021). Bu gelismelerin tam olarak
saglanabilmesi durumunda teknolojide bir devrim yasanmasi olasidir. Ayrica bu goriislere paralel
olarak Metaverse; iletisim bakis agisindan tazelenmis bir anlam diinyasi, gergeklik ve is birligi
olanaklar1 sunan; entelektiiel, kiiltiirel ve ekonomik {iretim kapsaminda altyapi ve etkilesim imkanlari
saglayan; cesitli gelismis teknolojilerin es zamanli ve birbirine entegre sekillerde kullanildigi; siber
toplumsal bir evren seklinde tanimlanabilir (Kus, 2021). Bu da metaverse evreninin ne denli ¢ok yonlii

bir yapiya sahip oldugunu kanitlar niteliktedir.

Bazi arastirmacilar Metaverse'nin giindemde yer almasini ve git gide etkisinin artmasimi Covid-19
salgin siirecinin dijitallesmeye olan etkisiyle de agiklayabilmektedir. Kang (2021), Covid-19’un fiziksel
diinyaya ve fiziksel diinyanin getirdigi farkli degiskenlere bagl kalmadan ¢oziimler aciga ¢ikaran
dijital diinyaya gegisin hizlandigini iddia etmektedir. Lee (2021) ise Metaverse'nin bu denli yiikselisini
Covid-19 salgin doneminde yiiz yiize gerceklestirilmeyen iletisimin siirekli hale gelmesiyle
anlamlandirmistir. Bunlardan hareketle, salgin siirecinin metaverse teknlojisinin gelisimine katkida
bulundugu sdylenebilir. Ote yandan, Metaverse'nin popiilerliginin salgin siirecinin baglangicindan
yaklasik bir yil sonra artmaya basladigi, ilk olarak 2021'in Nisan ayinda hizli bir yiikselise sahip
oldugu ve Facebook’un adinin “Meta” olarak degistirilmesi akabinde zaten devam eden yiikselisine
daha fazla ivme kattigi Google Trends’in sundugu arama verilerinde de goriilmektedir (Google
Trends, 2021). Google Trends’in sagladigi somut veriler de Metaverse’nin gelisimini gosteren diger

gostergelerden biri olarak ele alinabilir.

Metaverse'nin bilesenlerine deginilerek bu gelismis sanal evrenin bir analizini gerceklestirmek ve
saglayabilecegi olanaklar kapsaminda kapasitesine iligkin fikir edinmek miimkiindiir (Kus, 2021). Lee
ve digerleri (2021) Metaverse’'nin Metaverse ekosistemi ve teknoloji olmak tiizere iki adet &gesi
oldugunu; ag, donanim, bulut teknolojileri ve artirilmis gergeklik benzeri teknolojilerin internet
tizerinden artirilmis gerceklige ve Metaverse’ye uzanmakta olan bir “djjital biiyiik patlama” ortaya

¢ikardigini, bunun sanal ekonomi, avatarlar, sosyal kabul edilebilirlik ve giiven unsurlarini kapsayan
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Metaverse ekosistemini meydana getirdigini vurgulamistir. Metaverse’nin alt yapi (depolama ve
blokzincir, iletisim ve ag, bilgisayiminin giicii), kesisim (dijital ikizler, kapsamli kullanict deneyimi,
icerik olusturma arayiizil) ve sanal evrenden (ekonomi, kullanici kaynakh igerik, yapay zeka)
meydana gelen {i¢ katmanli bir mimariye sahip oldugu ifade edilmistir (Duan vd., 2021). Ball (2021)
ise Metaverse'ye iliskin sekiz tane bilesen oldugunu iddia etmektedir. Bu bilesenler; hesaplama,
donanim, sanal platformlar, ag kurma, 6demeler, degisim araclari, kullanici davranisi ve son olarak

igerige iliskin hizmetler ve degerlerdir.
Metaverse ile Turizm iliskisi: Meta Turizm

Metaverse turizmi (metaverse tourism) veya meta turizm (meta tourism) bireylerin gercek diinyada
seyahat edememelerine karsin, uzaktan seyahatlerine olanak saglayan yeni bir turizm cesidi seklinde
tanimlanmaktadir (Demir, 2022). Miisterilerin rezervasyon yapmalar1 ya da destinasyon segimi
asamasinda rezervasyonu onaylamadan 6nce deneyimlemelerini ve dijital alan vasitasiyla herhangi
turistik bir destinasyonu sanal gergeklik (VR) ile kesfetmelerine olanak taniyan turizm ¢esidi ‘meta
turizm’ seklinde ifade edilmektedir (Arasa, 2022). Tim bu Ozellikleriyle meta turizmin diger turizm
tiirlerinden ayrildigini ve ozgiin bir turizm tiirii oldugunu sdylemek yanlis olmaz. Turizmde
metaverse teknolojisi, fiziksel gercekligi karma gerceklik (mixed reality) vasitasiyla artirilmis gergeklik
(AR) ve sanal gergeklik (VR) ile biitiinlestirerek tiim gereksinimleri ve paydaslar: ii¢ boyutlu sanal
ortamda bir araya getirebilmektedir. Boylece, internet ortamim gercek hayatin paralelindeki bir sanal
evren haline getirmektedir (Buhalis & Karatay, 2022). Metaverse, bireylere bulunduklar1 yerlerde
kalarak ya da ciddi ol¢lideki maliyetlerle miicadele etmek zorunda kalmadan farkli destinasyonlar1 ve
turistik tiriinleri 6yle veya boyle deneyimleme olanag: olusturabilmektedir. Bu durum, kismi de olsa
turizm deneyimlerinde firsat esitligi saglayabilmek adina hatir1 sayilir bir avantaj durumunu ifade
edebilmektedir. Boylece tiim bireylerin turizm etkinliklerine katilmalarini saglama yolunda
girisimcilere ciddi avantajlar sunabilir. Ornegin; salgin benzeri bir kriz ortaya ¢iktiginda, iilkelerin
kendine has kisitlamalarindan bagimsiz bir sekilde herkesin sanal yollarla seyahat etmelerine imkan
verebilmektedir (Ho, 2022). Dolayisiyla bu turizm tiiriiniin salgindan ve salgin gibi diger krizlerden
etkilenmedigini soylemek yanlis olmaz. Metaverse teknolojisi kapsaminda yer alan énemli kavramlar
olan sanal gergeklik, artirllmis gergeklik ve karma gerceklik kavramlarinin kisaca agiklandigi gorsel
Sekil 1'de verilmistir (Buhalis & Karatay, 2022). Metaverse teknolojisi kapsaminda yer alan sanal
gergeklik kavrami tamamen dijital ¢evreyi ifade etmektedir. Sanal gerceklik boyutunda gergek diinya
ile hi¢bir baglantis1 olmayan sanal deneyimlerden soz edilebilir. Artirilmis gergeklik boyutunda, dijital
bilgi yerlesimi ile gercek diinya vurgulanabilmektedir. Bu boyutta gercek diinya, sanal ayrintilarla
zenginlestirilen deneyimin merkezinde yer almaktadir. Metaverse’'nin son boyutu olan karma
gerceklik boyutu ise gercek ve sanal unsurlarin i¢ ice olmasini ifade edebilmektedir. Bu boyutta hem

fiziksel hem de sanal ortamla etkilesim ve manipiilasyonun saglandigi soylenebilir.
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Gerpek diinya, sanal ayrntilara
Gergek dinya ile highir baglantist zenginlestirilen deneyimin Hem fiziksel hem de sanal ortamia
olmayan sanal deneyimier merkezinde yer alir etkilesim ve manipilasyon

Sekil 1. Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik ve Karma Gergeklik
Kaynak: Buhalis ve Karatay, 2022; Gorseldeki ifadeler yazar tarafindan Tiirkge diline ¢evrilmistir.

Metaverse, gorsellestirme teknolojilerini blok zincir altyapisi {izerinde birlestirip, yapay zekadan da
faydalanilmasiyla birlikte baska bir boyuta tasiyan bir teknolojidir (Bao & Roubaud, 2022; Aggarwal
vd., 2022). Bu teknoloji gesitli yeni teknolojileri birbirine baglayan yeni bir internet uygulamasidir
(Ning vd., 2021). Dolayisiyla bu teknoloji temel olarak sosyal medyanin daha fazla gelistirilmis bir
sonraki versiyonu olarak diisiiniilebilir. Bireyleri ekranlardaki dijital bilegenlerin igine entegre etmeyi
hedefleyen Metaverse, yalnizca sosyal medyayr ve sosyal medya iliskili kavramlari degil, ayni
zamanda iliskilerimizi, yasamimizi, davranislarimizi ve hatta fizyolojik yapimizi dahi degistirebilme
potansiyeline sahiptir (Kim, 2021). Tiim bunlardan hareketle metaverse teknolojisinin turizm

etkinliklerini etki altina almasi normal karsilanabilir.

Modern teknoloji kaynaklarina énemli Olgiilerde giivenen kiiresel gezginler bilhassa Y ve Z kusaklar1
gibi geng¢ nesiller acgisindan mobil check-in yontemlerinden bot sistemlerine, kare kodlu (Quick
Response, QR) mentiilerden benzeri teknolojilere olumlu bir misafir deneyiminin saglanmas1 adina
biiyiik 6neme sahiptir (Demir, 2022). Bu anlamda, metaverse teknolojisinin kisisellestirilmis misafir
deneyimi olusturma siirecinde seviye atlatabilecegi diisiiniilmektedir (Vervotech, 2021). Bu diisiince
bu teknolojinin sinurlar1 zorlayan bir teknoloji olmasiyla agiklanabilir. De Castro (2021), Meta Resorts
ve Meta Hotels kavramlarini, bireylerin kisisellestirilen deneyimlerini kolaylikla hissedebilecekleri,
beyinlerini bulunduklar1 yerlerden avatarlarina baglayacak cihazlar vasitasiyla metaverse evreni
alaninda bulunan dijital oteller ya da tatil koyleri seklinde tanimlamigtir. De Castro, ayrica gelecegin
tim insanlik i¢in ne gibi yenilikler getireceginin yakin zamanda goriilecegini ifade etmektedir.
Bireylerin olusturacaklari avatarlarin; ugak, oda, yemek ve benzeri hizmetler icin rezervasyonlarini
metaverse evreni icinde gerceklestirebilece§i ve bu deneyimleri gercek hayattaki gibi

hissedebileceklerini de eklemistir.

Mathews’e (2021) gore Metaverse benzeri goriilmemis bir evrende birlikte ¢alisabilirlik sunan
diinyanin olugsmasi sebebiyle avatarlarin e§lenme amaciyla gerceklestirilen seyahatlerde 6nemli bir rol
oynayabilecegini ifade etmistir. Ote yandan MICE (Meetings, Incentives, Conferences, Exhibitions)
miigterilerinin de tipki eglenme amaciyla seyahat edenlere gibi turizm hareketlerine katildiklari
bilinen bir gercektir. Artirllmis gerceklik/sanal gerceklik (AR/VR) ve avatarlarin rezervasyon
stirecinde, satig bolgelerinde fiziki personelin yerlerini alabilecegi ve meta veri deposunun, MICE

kapsamindaki turizm etkinliklerini dijital agidan stiriikleyici nitelikte yeni bir siire¢ haline getirme
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kapasitesine sahip oldugu ongoriilmektedir. Diger agidan Metaverse teknolojisini liiks standartlarda
seyahat bakimindan ele aldigimizda ise; Louis Vuitton'un elinde bulundurdugu liiks seyahat
perakendecisi Marriott Bonvoy ve DEFS isletmelerinin metaverse evreninde de yer buldugu
goriilmektedir. Bu iki litks standartlardaki seyahat markasi, Metaverse evrenini “seyahat
endiistrisinde mevcut olan miisteri sadakatinin gelecegi” olarak gordiiklerini ve bu evrenin su an igin
bir dijital pazarlama sekli olarak kullanildigini ifade ederken, su anki durumun yalnizca bir baslangig
oldugunu iddia etmistir (Bishop, 2022). Bundan hareketle Metaverse teknolojisinin turizm sektdriinde

giin gectikge daha etkili bir hal alabileceginden bahsedilebilir.

Buhalis ve Karatay (2022) calismalarinda karma gercekligin (MR) genel olarak turizmde ve 6zellikle
kiiltiirel] miras turizmi bakimindan miisterilerin deneyimlerini gelistirme kapsaminda onemli bir
potansiyeli elinde bulundurdugunu belirtmektedir. Kiiltiirel] miras odakli turizm sektoriinde, son
teknolojik gelismelerden faydalanilarak ziyaretcileri turistik {iriinlere cekme yontemleri aranmaktadir.
Metaverse teknolojisi ile birlikte ortaya ¢ikan bu talep, 6zellikle Z kusag tarafindan Z kusagina hitap
eden iirtinlerin siiriikleyici ve etkileyici bir uygulama i¢inde sergilenmesini giin gectikce daha fazla
istemeleriyle artmaktadir (Demir, 2022). Bu talebin dijital cagda biiyiime firsat: yakalayacak olan diger

kusaklarla da devam edebilecegi sdylenebilir.

Meta evrenden para kazanilmasi siirecinde turizm isletmeleri, insanlarin degerli gordiikleri ve
karsiiginda 6deme yapmaya hazir olduklari siiriikleyici deneyimler olusturmalidir (Buhalis &
Karatay, 2022). Misafirperverligin yaninda turizm sektdriindeki karar vericilerin, miisterilerin birden
¢ok duyusuna hitap edebilen farkl: ve siiriikleyici deneyimler olusturmak icin yaratict ve yenilikgi bir
durus sergilemelidir. Giirsoy ve digerleri (2022), gerceklestirdikleri ¢alismada iki boyutlu bir ¢erceve
ve dort kadran kullanarak Metaverse seyahat ve turizm deneyimlerini kavramsallastirmistir. Bu
boyutlar fonksiyonel ve haza yonelik olmak {izere ikiye ayrilir. Bu boyutlar kapsaminda Metaverse
deneyimi yasam stili, tanitimlar, eglence etkinliklerinin tasarimi ve deneyimlerin tasarimi olmak {izere
dort alt boyuttan olusmaktadir. Bunlardan yasam stilini olusturan unsurlar sanal magazacilik, seyahat
rezervasyonu ve kullanicilarin  egitimidir. Tanitimlar alt boyutunu olusturan unsurlar,
destinasyonlarin ve otellerin dijital etkilesimi ve fiziksel deneyimin gelistirilmesidir. Eglence
etkinliklerinin tasarimi alt boyutunu olusturan unsurlar, sanal uguslar ve sanal konserlerdir. Son
olarak deneyimlerin tasarimi alt boyutu ise, Metaverse kumarhaneleri, sanal kayak ve sanal dagcilik
unsularindan olusmaktadir. Giirsoy ve digerlerinin (2022), miisterilerin Metaverse deneyimlerinin
olusumunu kavramsallastirarak agikladiklar1 boyutlar ve bu boyutlar kapsamindaki unsurlar Tablo

1’de verilmistir.

Tablo 1. Turizmde Metaverse Deneyiminin Olusumu

= Yasam Stili Tanitimlar

5 - Sanal magazacilik - Destinasyonlarin ve otellerin dijital etkilesimi

= - Seyahat rezervasyonu - Fiziksel deneyimin gelistirilmesi

% - Kullarucailarin egitimi

o
S
% Eglence Etkinliklerinin Tasarimi Deneyimlerin Tasarimi
E % - Sanal uguslar - Metaverse kumarhaneleri
© 8 - Sanal konserler - Sanal kayak

z‘ - Sanal dagcilik

£

Az Cok
Etkilesim

Kaynak: (Giirsoy vd., 2022).
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Kripto Paralar ve Kripto Paralarin Turizm Sektoriindeki Yeri

Metaverse ile kripto paralar ve degistirilemeyen token’lar arasinda bulunan iliski bu birlikteligi
zorunlu hale getirmektedir (Arvas, 2022). Kripto para birimi (crypto currency) ile blok zincir
teknolojisi (block chain technology) meta veri tabani ile beraber hizli bir sekilde ivmelenmesi sebebiyle
bir¢ok konaklama isletmesinin rezervasyon siirecinde, rezervasyonun yapilabilmesi igin kripto
paralar1 da kabul etmeye basladig1 goriilmektedir (horizonhospitality.com, 2022). Diinya c¢apinda
olup, 6demelerini kripto para birimleriyle de kabul eden bes konaklama isletmeleri ve zincir isletme

gruplar su sekilde verilmistir (Sethi, 2021; Demir, 2022);

e  Sri Pawna Phuket: Eyliil 2021 tarihinden itibaren, miisteriler bu otel i¢in Ethereum, Bitcoin,
USDC ve USDT kripto paralarla da konaklamalar i¢in rezervasyon yapabilmektedirler (Sethi,
2021).

o The Pavilions Hotels & Resorts: Temmuz 2021 tarihinden itibaren kripto para birimini kabul
ederek, diinyada otel rezervasyonu igin kripto para birimi kabul eden ilk uluslararasi otel
grubu olmustur. Bu dogrultuda hizmeti saglamlastirmak icin kiiresel kripto 6deme ag gegidi
olan Coindirect ile bir ortaklik gerceklestirilmistir (Demir, 2022).

e S Hotels & Resorts: Ekim 2021 tarihi itibariyle Maldivler’deki SAii Lagoon Maldives ve Hard
Rock Hotel Maldives otelleri de kripto para birimlerini kabul etmektedir (Sethi, 2021).

e The Chedi Andermatt: Isvigre Alplerinde yer alan bes yildizli bu liikks otel, Bitcoin ve
Ethereum’u 6deme tiirii olarak kabul etmistir (Demir, 2022).

o The Kessler Collection: Kripto para birimini ilk kabul eden ABD'li liiks otel grubu ve diinyada
BitPay ile anlasma yaparak bu durum i¢in ekip kuran ilk otel olan The Kessler Collection’in
yonettigi sekiz otelin hepsi Bitcoin, Ethereum ve Dogecoin ile 6deme kabul etmektedir (Sethi,
2021; Demir, 2022).

Otel isletmelerinin 6demeler bakimindan en ¢ok kabul ettigi kripto paranin Etherium (ETH) oldugu
bilinmektedir. Bir metaverse ile dogrudan bir sekilde baglantiya sahip olmasa da Ozellikle
degistirilemez token (NFT) alim ve satimlar: siirecinde yaygin bir sekilde kullanilmaktadir (Averbek
& Tiirkyilmaz, 2021). Tiim bunlardan hareketle, kripto para birimi kabul eden konaklama isletmeleri

ve zincir otel gruplarinin Metaverse evreninde yer almaya yonelik adimlar attiklar1 sdylenebilir.
Metaverse Teknolojisinin Turizm isletmelerinin Yonetim ve Pazarlama Siirecleri Uzerindeki Rolii

Metaverse, etkilesime agik ve siiriikleyici bir {i¢ boyutlu sanal diinya olarak degerlendirilebilir. Bu
sebeple, turizm igletmeleri Ozellikle iiriinlerini pazarlama siirecinde Rodgers ve Thorson (2000)
tarafindan Onerilen modele benzer bir sekilde etkilesimli reklam modellerine bagvurabilirler. Bu
etkilesimli modellerden faydalanan igletme yoneticileri, mesajlarin ve avatarlarin ozelliklerine ek
olarak, avatarlar ve mesajlar arasinda gerceklesen etkilesimi de tanimlayabilirler (Taylor, 2022). Buna
ek olarak, bu isletmeler meta veri tabanindan yaralanarak konaklama ve turizm endiistrisi
kapsaminda kullanilabilmesi miimkiin olan etkilesimli pazarlama iletisimi ¢esitlerini kolaylikla
kullanabilirler. Bu ¢aligmalar otelcilik ve turizm sektorleri kapsaminda 6nemli katkilar saglayacaktir
(Gtlirsoy vd., 2022). Metaverse teknolojisinin tipk: turizm isletmelerinin pazarlama siireglerine olumlu
etki gosterdigi gibi yonetsel siireclerine de 6nemli katkilar1 olabilir. C)rnegin; Metaverse teknolojisi
kapsaminda olusturulan avatarlar ile sanal toplantilar yapilabilir. Yine buna ek olarak, isletme ici

denetimler Metaverse kaynakli kanallarla kolaylikla gerceklestirilebilir.
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SONUC VE ONERILER

Turizm sektorii degisime ve gelisime acik bir sektdr olarak on plana ¢ikan sektorlerden biridir.
Bundan dolay: her tiirlii gelismeye karsi duyarhidir. Son zamanlarda ortaya c¢ikan teknolojik
gelismeler de ister istemez turizm sektoriinii etkisi altina almistir. Bu ¢alismada, son zamanlarda
ortaya ¢ikan popiiler teknoloji Metaverse teknolojisinin turizm sektoriine yonelik etkilerine
yogunlasilmistir. Yapilan alanyazin taramasi sonucunda ozellikle Metaverse konusu kapsaminda
oldukga az sayida turizm konulu ¢alismaya rastlanilmistir. Bu ¢alismayla birlikte alanyazinda ortaya

¢ikan bu boslugun giderilmesi hedeflenmistir.

Metaverse teknolojisiyle birlikte popiilerlesen meta turizm etkinliklerinde sanal gerceklik, artirilmis
gerceklik, karma gergeklik ve kare kod gibi kavramlarin yer buldugu goriilmektedir. Bu
kavramlardan sanal gercekligin bireylere gercek diinyadan farkli sanal deneyimler sundugu
sOylenebilir. Bu kapsamda gergeklestirilen turizm etkinlikleri sanal turizm etkinlikleriyle bireylerin
gercek diinyadan koparilarak kendileri icin olusturulan farkli bir diinyada turizm etkinliklerine
katilmasimi saglamaktadir. Bu kavramlardan artirilmis gercekligin bireylere gercek diinya ile sanal
diinyanin koordinasyonunun saglandigi farkli deneyimler sundugu soOylenebilir. Bu kapsamda
gerceklestirilen turizm etkinlikleri gercek diinyada yer alan turistik {iiriinlerin dijital unsurlarla
zenginlestirilerek mdfisterilerin kullanimima sunulan etkinlikler olarak 6n plana c¢ikmistir. Yine bu
kavramlardan karma gergekligin ise sanal gerceklik ile artirilmis gerceklik kapsaminda
gerceklestirilen turizm etkinliklerinden i¢ ice girerek karma bir yap1 olusturmasini ifade etmektedir.
Karekod kavramu ise, eski aliskanliklarimizdan biri olan fiziki yazilarin veya menti sistemlerinin
kodlar yardimiyla dijital diinya {iizerinden paylasilmasini ifade etmektedir. Bu teknoloji sayesinde
ozellikle yiyecek-igecek isletmelerinin ve konaklama isletmelerinin maliyetlerinde hatir1 sayilir
diisiislerin yasandigi goriilmektedir. Ayrica miisterilere rezervasyon ve satis siireglerinde dijital
deneyimler sunularak, rakipler karsisinda rekabet avantaj yakalamalar1 miimkiin hale

gelebilmektedir.

Metaverse teknolojisinin getirdigi en &nemli inovasyonlardan biri olan avatar yeniligi adeta bir
devrim niteligindedir. Bu teknolojide bireylerin kendileri igin kisisel avatarlar olusturarak sanal
diinyada bircok alanda deneyimler yasamalari saglanmaktadir. Iyi kullanmalar1 halinde, bu avatarlar
sayesinde turizm isletmelerinin ilerleyen doénemlerdeki pazarlama faaliyetlerinde ve yonetim
siireclerinde 6nemli avantajlar elde edebilmeleri miimkiindiir. Ornegin; turizm isletmeleri satis ve
pazarlama departmanlar: kapsaminda gerceklestirilen pazarlama ve tutundurma faaliyetlerini sanal
avatarlar vasitasiyla daha diisiik maliyetlerle gergeklestirebilirler. Buna paralel olarak Jeon (2021)
gergeklestirdigi calismasinda, Metaverse kullanicilarinin inovasyona ilgi duyduklarim ve yenilikgi
faaliyetlerin kullanic1 deneyimlerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagmistir. Bu siirecin iyi bir
pazarlama iletisimi ile yiiriitiilmesi halinde satislara da olumlu yansimasi miimkiindiir. Ote yandan
Metaverse teknolojisiyle ortaya ¢ikan avatar olusturma yontemiyle turizm isletmelerinin ¢alisanlariyla
evlerinden veya departmanlarindan ayrilmadan gercek diinya ile sanal diinyanin i¢ ige oldugu
ortamlarda toplantilar yapabilmeleri miimkiindiir. Ozellikle zincir otel isletmelerinde bu olanaklar
sayesinde oOrglitsel siireclerindeki maliyetler diisiiriilebilir. Buna ek olarak, turizm isletmelerinin

denetimleri de bu avatarlar sayesinde ¢ok uzak mesafelerden de gerceklestirilebilir.

Bu calismada, turizmde Metaverse teknolojisinin olusumunda etkili olan boyutlara da deginilmistir.
Bu boyutlar fonksiyonel ve haza yonelik olmak tizere ikiye ayrilmistir. Bu boyutlar kapsaminda

Metaverse deneyimi yasam stili, tanitimlar, eglence etkinliklerinin tasarimi ve deneyimlerin tasarimi
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olmak tiizere dort alt boyuttan olusmustur. Bunlardan yasam stilini olusturan unsurlar sanal
magazacilik, seyahat rezervasyonu ve kullanicilarin egitimi unsurlaridir. Tamitimlar alt boyutunu
olusturan unsurlar, destinasyonlarin ve otellerin dijital etkilesimi ve fiziksel deneyimin gelistirilmesi
unsurlaridir. Eglence etkinliklerinin tasarimi alt boyutunu olusturan unsurlar, sanal uguslar ve sanal
konserler gibi unsurlardir. Son olarak deneyimlerin tasarimi alt boyutu ise, Metaverse kumarhaneleri,
sanal kayak ve sanal dagcilik unsularindan olusmaktadir. Metaverse teknolojisinde ortaya cikabilecek
olan yeniliklerle birlikte bu unsurlarin zaman gegtik¢e daha da artirilmas: olasidir. Dolayisiyla tiim bu
boyutlar ve unsurlar, Metaverse teknolojisinde yasanan gelismelerle birlikte ileride yapilacak olan

calismalarda cesitlendirilebilir ve artirilabilir.

Bu calisma ile birlikte arastirmacilara sonraki calismalarinda Metaverse teknolojisi kapsaminda
ampirik uygulamaya dayali yeni ¢alismalar yapmalar1 onerilebilir. Boylece konuya iliskin alanyazin
zenginlestirilebilir. Turizm isletmelerine ise; isletmelerinin satis ve pazarlama departmanlarinda
Metaverse teknolojisinin getirdigi yeniliklerden yararlanarak avatar sistemlerinin kurulmasi ve
isletme web sitelerinin tanitimlarinda artirilmis gergeklik ve karma gerceklik kavramlar: kapsaminda
uygulamalara yer vermeleri, karekod sistemine daha fazla yer vererek dijital kodlardan en f{ist
derecede yararlanmalari tavsiye edilebilir. Miize yoneticilerine ise; miizelerde yer alan eserlerin sanal
gerceklik, artirilmis gerceklik ve karma gerceklik gibi unsurlarla dijitallestirilerek tiim diinya
tizerindeki kullanicillarin  deneyimine sunulmasi tavsiye edilebilir. Son olarak, destinasyon
yoneticilerinin de destinasyonlarinda yer alan tiim turistik {irtinlerin Metaverse teknolojisinin
getirdigi yeniliklerden yararlanularak ziyaretcilerin deneyimlerine sunulmas: hususunda gerekli olan

tiim destegi vermeleri tavsiye edilebilir.
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