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OZET

Gergeklik teknolojileri olan sanal gergeklik ve arttirilmis gergeklik teknolojisi turizm pazarlamasinda giiclii
bir bag konumuna gelmistir. Sanal Gergeklik (SG) ve Arttirtlmis Gergeklik (AG), kullanicilarin satin almak
istedigi hizmet veya iirlinler hakkinda genis bilgi vermekte ve ayni zamanda hizmet veya {iriinleri deneme
sanst sunmaktadir. Bu ¢aligmanin amaci, sanal gerceklik ve arttirilmis gergeklik teknolojilerini yakindan
inceleyerek, bu teknolojilerin turizmdeki uygulamalarina yer vermek ve pazarlamadaki konumuna dikkat
cekmektir. Ilgili amaci yerine getirebilmek adina ikincil veri toplama yoluna gidilmis ve konu ile ilgili
literatiir ve internet ortamindan yararlanilmistir. Tanimlayici tiirde tasarlanan bu ¢alismada yontem olarak
tarama yontemi izlenmistir. Ilgili konuya agiklik getirmek amaciyla konu ile alakali olarak daha 6nce
yapilmis olan yerli ve yabanci literatiirden ve konuya iliskin ¢alismalar yapan kurum ve kuruluslarin web
sitelerinde yayinlanan ¢aligmalardan ikincil veri kaynagi olarak yararlanilmigtir. Bahsi gecen kaynaklar
2020 yili Nisan ve Mayis aylarinda taranmustir. Bu siiregte turizm sektoriinde kullanilan bir¢ok gergeklik
teknolojisinin var oldugu ve bu teknolojilerin farkli kullanim alanlarina, farkli amaglar ile hizmet ettigi
bulgulanmistir. Ancak tespit edilen uygulamalardan hareketle mevcut durumdaki uygulamalarin sinirli
oldugu gozlenmistir. Diger taraftan ger¢eklik uygulamalarin turizmde bir pazarlama araci olarak konumuna
dikkat ¢ekmek adina yine alan yazindan yararlanilmistir. Elde edilen bulgulara gore gergeklik
uygulamalarinin turizm hizmetinin bir {irlin olarak sunulmasinda ve pazarlanmasinda kullanilir hale geldigi
ancak sadece belirli alanlarda kullanildig1 goriilmiistiir.
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Abstract

Virtual reality and augmented reality technologies, which are reality technologies, have become a strong
link in tourism marketing. Virtual Reality (VR) and Augmented Reality (AR) provide extensive information
on the service or products they want to buy conversion, as well as the chance to try the service or products.
This aim is to examine virtual reality and augmented reality technologies, to include the applications of
these technologies in tourism and not to attract attention in marketing. In order to fulfill the relevant
purpose, link data collection was used and the relevant literature and internet environment were used. In
the descriptive market, the scanning method was followed as this resource. It has been used as a data source
to clarify the subject. The aforementioned resources were scanned in April and May 2020. In this process,
it has been found that the real technology used in the tourism sector exists and that these technologies serve
different areas of use with different uses. However, based on the detected applications, it has been observed
that it is in the current situation. The literature was used to draw other attention to other real applications as
a marketing tool in tourism. The findings show that real reality services have become available in the
provision and marketing of a tourism service, but only in some other places.
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Giris

Hizli bir sekilde gelismekte olan bilgi ¢aginin teknoloji konusunda da durmadan degisim ve
gelisimler gosterdigi goriilmektedir (Ozdipginer, 2010). Teknolojinin gelismesiyle yeni
teknolojik riinler ortaya ¢ikmaktadir (Kaleci, Demirel ve Akkus, 2016, Middleton ve Clarke,
2001). Bu yeni iirtinlerden biri de gerceklik teknolojisidir. Sanal gerceklik (SG) ve arttirilmig
gerceklik (AG) olarak iki farkli sekilde kullanimi olan (Igten ve Bal, 2017) gerceklik teknolojisi,
gercek ve gergek olmayan kavramlar birlestirilerek gergek ¢cevrenin simiilasyona doniistiiriildiigii
yapay bir ortam olarak tanimlanmaktadir (Ferhat, 2016). Insan hayatinda giin gegtikce daha ¢ok
yer verilir hale gelen ve bir teknolojik iiriin olarak kullanimi mevcut olan gerceklik teknolojisinde,
SG ve AG kendine has oOzellikleri sebebiyle birbirinden ayrilabilmektedir. SG, teknolojik
cihazlarda 3D oyunlara girmis olan bir kullanicinin o sanal diinyaya baglanmis olmasi ve gergek
boyuttan iliskisinin kesilmesi durumudur. AG ise kullanicinin gergek diinya ile bagini tam olarak
kesmemektedir. Goriintiilerin gercek diinya nesnelerine uygulanabilir olmasi gercek ve dijital
diinyanin es zamanli olarak algilanmas1 seklinde tanimlanabilir (Igten ve Bal, 2017).

SG ve AG teknolojisi, teknolojinin hizla gelisim gosterdigi siirecte turizm enddistrisi i¢in énemli
konulardan biri olarak kendini gostermektedir (Guttentag, 2010). Ciinkii turizm sektorii de diger
sektorler gibi gelisen teknolojiye ayak uydurmak durumundadir (Demirezen, 2019). Aksi taktirde
turizm endiistrisinde hizmet veren her alan (konaklama, yeme-igme, ulagim, eglence gibi)
cekiciligini kaybedebilir. Bu da teknolojinin gelismeye devam ettigi siiregte iiretici ve tiiketici
tercihlerinin yoniinii degistirebilir (Ozdipginer, 2010). Bu nedenle tiiketici tercihlerine dogrudan
Oonem veren turizm endistrisinde teknolojiye entegre olma durumu olduk¢a hizli
gelisebilmektedir. Sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik teknolojisi (3D nesneler ve sanal diinya
goriintiileriyle), bu gelisimin bir parcasi olarak her gegen giin turizm isletmelerinin odak noktasi
olma yolundadir. Mevcut hizmet isletmelerinin ilgili teknolojiyi benimsemesi ile Ornegin;
turistlere, seyahat etmek istedikleri yerleri gostererek destinasyon bolgeleri tanitilmakta, tarihi,
kiiltiirel ve mimari bolgelerin deneyimleri sunulabilmektedir. SG ve AG teknolojisi ortaya ¢iktigi
andan itibaren turizm sektdriinde seyahat isletmelerine, konaklama isletmelerine, miizelere vb.
pek cok isletmeye bu ¢ok yonlii avantajlarindan dolay1 6nemli katkilar saglamaktadir (Demirezen,
2019).

Calismanin amaci, sanal gerceklik (VG- Virtually Reality) ve arttirilmis gergeklik (AG-
Augmented Reality) teknolojilerini yakindan inceleyerek, bu teknolojilerin turizmdeki
uygulamalarma yer vermek ve pazarlamadaki konumuna dikkat cekmektir. ilgili amaci yerine
getirebilmek adma konu ile ilgili literatiir ve internet ortamindan yararlanilmistir. SG ve AG
teknolojilerinin turizmdeki uygulamalarinin bir arada incelemesi ve 6rneklendirmesi bakimindan,
calismanin literatiire ve alana katki saglayacag diisiiniilmektedir. Ayrica bu teknolojilerin turizm
pazarlamas1 bakimimdan hangi konumda olduguna dikkat c¢ekilmesi sebebiyle sektor
uygulayicilarina da yol gosterecegi on goriilmektedir.

Kavramsal Cerceve

Sanal Gergeklik (Virtually Reality (VR))

Zihinlerde olusan ve tasarlanan, mevhum, farazi gibi anlamlarin karsiligi olan “sanal” sézciigii
san-mak fiilinden tiiretilmistir (TDK, 2014). Sanal kavrami giiniimiizde bilgisayar teknolojisine
0zgii olusumu ifade etmektedir. Gergeklik kavramu ise, var olan her sey anlamina gelmektedir.
Gergeklik, somut gerceklik ve soyut gergeklik olarak ayrildiginda sanal gerceklik soyut
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gergeklikle biitiinlesmektedir (Durmaz, Bulut ve Tankus, 2018: 34). Sanal Gergeklik (SG),
kullanicilarina benzetilmis bir ortam uyandirir ve yasatir (Middleton ve Clarke, 2001). Ayni
zamanda SG bilgisayar teknolojileri ile canliymiggasina etkilesim olanagi saglayan, her giin
yasanilanin anlasmali haliisinasyon kayitlarinin grafiksel sunumu ve zihin diisiincelerinin ugsuz
bucaksiz (Sunal, 2016: 296) 3 boyutlu (3D) ortama yansitilmasidir (Bayraktar ve Kaleli 2007: 2).
Gelisen bilgisayar teknolojisi ile insanlarin bu teknolojik iirlinlerle etkilesimini arttirmak igin
kendileriyle benzerlik gosteren durumlar ortaya koyulmaya baslanmistir. Ortaya cikan bu
iiriinlerden biri olan sanal gergeklik teknolojileri, gergeklige yakin 3D goriintiiyli kullanicisina
aktaran bir etkilesim 6zelligi tasimaya baslamistir (Durmaz ve digerleri 2018: 34). Normal ara
yiizleri gibi olmayip, sanal ger¢eklik kullanicinin gergek bir deneyim igine alinmasini saglar.
Kullanic1 gérme, duyma, dokunma gibi miimkiin oldugu kadar fazla duyu ile simiile ederek
bilgisayar teknolojileri araciligiyla yapay diinyaya yolculuk edebilmektedir (Atamedya, 2019).
1984’te Neuromance William Gibson tarafindan yazilmis olan bilim kurgu romani sanal
gerceklikle benzetilmis siber uzay isimli bilgisayar sistemini anlatir. Bu kitapta siber uzay,
insanlarin ayn1 anda baglandig bir ag olarak tanimlanmistir. Gibson romaninda yapay zekalarin
insanliga hakim oldugu, arttirilmig gergeklik teknolojisi araciligi ile kullanicilarin bilgisayar
aglarina baglanabilen k6tii adamlarin diinyasini, gergek ve sanal diinyada birlestirmeye ¢aligmistir
(Kurbanogli, 1996: 22).

SG’1 6zellik olarak, karakterize eden ii¢ temel unsur vardir;
1. Gorsellestirme, kullanicinin genellikle basa takilan bir ekran kullanmasi.

2. Daldirma, sanal aleme dalmak olarak adlandirilmaktadir (Thinkwithgoogle, 2017).
Kullanicinin gergek olan nesnelere benzetilen 3D ortamina yerlestirilmesidir (Emre, Selguk,
Budak, Biitiin ve Simsek 2019: 121).

3. Etkilesim, deneyim tizerindeki kontrol derecesi, genellikle sensor, joystick veya klavye gibi bir
giris cihazi ile elde edilir (Yung ve Khoo-Lattimore, 2019).

Sanal gerceklikte onemli olan ilk olarak olayin gerceklige dayali olmasidir (Ferhat, 2016,
Gobbetti ve Scateni, 1998). Bilgisayar teknolojisinin ortaya koydugu bu sanal ortamda kullanici
istedigini yapabilmeli kontroliinii eline alabilmelidir (Kayabasi, 2002). Bu da kullanic1 ve
bilgisayar teolojisinin etkilesimiyle olabilir. SG ortammin gercekligi, bir kullanicinin el
hareketlerini kullanarak sanal ortamdaki sanal nesneleri manipiile etme yetenegi ile
gelistirilmistir. Kullanicinin sanal ortamdaki sanal nesnelerle etkilesime girmesine izin veren 6zel
eldivenler ve cihazlar gelistirilmistir (Google Patentler, 2000, Aslan, 2017, Demirer ve Erbas,
2015). DataGloves adi verilen eldivenler nesnelerin yerlerini degistirme, dokunma, fiziksel
olaylar1 hissetme gibi duyular1 algilayabilmek icin tasarlanmistir (Bayraktar ve Kaleli, 2007).
Ayrica SG gozliikleri de o cihazlardan birisidir. Bu gozliikkler HMD olarak adlandirilmaktadir
(Beier, 2004). HMD’nin ag¢ilimi ingilizce ‘Head Mounted Display (Basa Takilan Ekran)’
seklindedir (Endiistri4.0, 2020). Ayrica Google firmasi da bu gozliiklere Cardboard ismini
vermistir. Kullanict bu gozligi kullanarak bulundugu durum gozliik tarafindan kontrol altina
alimir. Bu sayede kullanict gidecegi noktaya cihaz ile etkilesimli olarak yonlendirilmektedir
(Deryakulu, 1999). SG Cardboard gozliikkleriyle bir takim pozisyon aletleri beraber
kullanilmaktadir. Kullanict bu sekilde yaratilan sanal ortamda, yiirlime, gérme dokunma,
objelerin yerlerini degistirme, fiziksel 6zelikleri hissetme ve ¢evredeki sesleri duyma gibi birgok
Ozelligi es zamanli olarak yasamaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007: 2). Sanal gergeklik
teknolojisinde Cardboard gozliiklerinin maliyeti diisiiriilerek kullanimin artmas1 ve gerceklik

uygulamalarina erigebilirligin artmas1 amaglanmistir. PlayStore ve AppStore’dan indirilen sanal
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gercgeklik uygulamalarimin tercih oran1 Google firmasinin gelistirdigi diisiik maliyetli Cardboard
gozlikleri ile yiikselmistir. Ayrica akilli cihaz kullanicilarin sanal gergeklik uygulamalarina
ulagmalar1 kolaylagmistir. Sanal gergeklik {irlinleri doga gezileri yapabilme, oyun parklarinda
eglenme, yiiksek alanlara ¢ikma, gidemeyecekleri bircok mekan vb. yerlere gidebilme, 3D
oyunlar1 oynama sansini, SG gozliikleriyle gerceklestirir (Tepe, Kaleci ve Tiiziin, 2016).

Giliniimiiz teknolojisinde ilerlemeye devam eden SG teknolojisinin kendini gosterdigi diger
alanlardan birisi de Google’1n sanal gerceklik kanali olan “Google Spotlight Stories” dir. Bu kanal
360 derecelik kayitlar ve 360 derece videolardan olusan genis kapsamli dermeleri icermektedir.
Kullanicilarn sadece bilgisayarda fareyi yonlendirmesi yeterlidir. Akilli mobil teknolojisinde de
bu videolara ulasmak Cardboard gozliikleri, SG goriintiileyici ya da Daydream siiriimii olan akillt
cihazlar ile miimkiin olmaktadir. Bu sekilde telefonlarin durum sensorleri SG teknolojisini sanal
kameraya aktarmaktadir (Thinkwithgoogle, 2017). SG gorintileyici, Jump adli kamera
diizeneginden olusturulmus SG videolardir. Bu teknoloji sayesinde kullanicilar, 360 derecelik
videolar izleme sansi elde etmektedirler. Jump kameralar, dairesel sekilde hazirlanmis 16
kameradan olusturulmustur. Jump derleyiciler bu 16 kameradan olusmus videolar1 birlikte
calistirarak sanal gergeklik videolarina doniistirmektedir. Bu sayede kullanicilarina sanal
gerceklik uygulamalari, oyunlari, 3D sinemalari en iyi sekilde aktarir (Tepe, Kaleci ve Tiiziin,
2016). SG, bilgisayar teknolojisi gercege dayali olan sanal diinyayr canlandirmayi ve bunu
kullanictya aktararak, onun hakimiyeti saglamasini amaglamaktadir (Tiirker, 2007:4, Sherman,
Crain ve Will, 2009). Bu sekilde sanal gerceklik uygulama alanlar gesitlilik gdstermekte ve her
gecen giin artmaktadir. Ugus simiilatorleri bunun ilk 6rnekleri (Tiirker, 2007:4) arasindadir
(Durmaz ve digerleri 2018:36). 1982 yilinda Gibson tarafindan ortaya ¢ikan “Siberuzay” kavrami,
“sanal diinyay1 yonlendirilebilir” ve “sonu olmayan” olarak tanimlanir (Sekerci, 2017;1131).
Eglence, turizm, e-ticaret, savunma, tip, egitim ve liretim gibi birgok alanda kendini géstermeye
devam etmektedir (Cavas, Cavas, Can, 2004). SG teknolojisi ile 6grenciler egitim gezileri
yapabilmektedir. Sanal olarak gergeklestirdikleri gezilerde ortamda bulunan nesneleri hissedebilir
ve sesleri duyabilirler. Sanal gergeklik askeri egitimlerde, savunma ve saldir1 yontemlerinde
simiilasyon ile kullanilmaktadir. Tip alaninda sanal gergeklik teknolojisi sayesinde dgrenciler
canli insan bedeni tizerinde gercekci bir sekilde calisabilmektedir. Dil grenmek igin sanal
gerceklik uygulamalariyla farkli iilkelere gidilip oradaki insanlarla etkilesime girilebilmektedir.
Cevrimici kullanicilar aym1 anda sanal gerceklik uygulamalarma girip birbirlerini gorebilir,
oyunlar oynayabilir, turlara ve savunma egitimlerine katilabilir, eglence alanlarinda bulunabilir
ve daha bircok sanal gerceklik aktivitelerini iletisim i¢inde gerceklestirilebilir (Tepe, Kaleci ve
Tiizlin, 2016, Sherman, Crain ve Will, 2009).

Artarilmig Gergeklik ( Augmented Reality (AR))

Gergek diinya ve sanal diinyay1 yapay ortamda bir araya getirerek es zamanli etkilesim haline
gelme durumu arttirilms gergekligi ortaya ¢ikarmustir (Altmpulluk ve Kesim, 2015). Icinde
bulundugumuz gercek ortamda yapilma olanagini bulunmayan etkilesimlerin arttirilmis gerceklik
ile gergeklestirme imkani saglayan bir teknolojik iiriindiir (Altinpulluk, 2015). Arttirilmig
gerceklik, “sanal nesnelerin gergek diinya ile harmanlandigi, aym zamanda gergek ve sanal
nesnelerin birbirleri ile etkilesim icinde bulundugu teknoloji” ve “gercek diinya nesneleri yerine
dijital ortam iiriinlerinin kullamildigi gergeklik ortami” olarak tanimlanmaktadir (Giilel ve
Arabacioglu, 2019).

Arttirllmig gerceklik (AG), gelisim siirecine bakildiginda 2. Diinya Savasinda ingiliz ordusu
pilotlara ucus konusunda farkli bilgileri gosterecek bir diizenek gelistirmek i¢in Mark VIII
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Airborne Interception Radar Gunsighting projesini uygulamislardir (Altinpulluk ve digerleri,
2015). Yapilan bu diizenek ile savas ugaklarinin pilot 6n caminda diigman ugaklariin konumuyla
ilgili gerekli bilgiler, gercek goriintii degismeyecek sekilde ekran olarak goriilmektedir
(Demirezen, 2019). AG teknolojilerinde, Head Mounted Display (HMD) ismi verilmis ilk sistem
1960’11 yillarda ilk olarak Harvard ve Utah Universitelerinde Ivan Sutherland ve &grencileri
tarafindan gelistirilmistir. ABD Hava Kuvvetleri 1970 ve 1980’li yillarda AG ile ilgili
calismalarint NASA vb. kuruluslarda devam ettirmislerdir. Arttirilmis gergeklik teknolojisi, 1990
yilinda Boein sirketinde isciler tarafindan kablo déseme gibi konularda yardimer olacak gergeklik
sistemleri sayesinde daha da gelisir konuma gelmistir (Demirezen, 2019).

Arttirllmis gerceklik (AG) sanal ortamlarin veya daha yaygin olarak adlandirildigi gibi sanal
gercekligin bir versiyonudur. AG’nin deneyimlenebilmesi i¢in giyilebilen teknolojik {iriinler ile
gerceklik teknolojisi birlestirilmis bir iiriin olarak sunulabilmektedir (Altinpulluk ve Kesim,
2015). Giyilebilir iiriinlerden biri olan ve viicudun bag kismina takilabilir 6zelligi bulunan cihazlar
“HUDset” olarak adlandirilir. Bu cihazlar aracilig ile kullanici gorsel alani igerisinde gercekei
diinyaya (Demirezen, 2019, Thomas ve David, 1992) kendini kaptirabilmektedir (Azuma ve
Ronald, 1997). AG teknolojisini deneyimlemenin bir diger alternatifi de akilli telefonlarda
bulunan kamera ile gelistirilmis 3D’nin goriinen boyutunun gergekligini ve canli goriintiisiinii
bulunulan gergek ortama sunan (Demirezen, 2019;3) bir teknoloji triintidiir (Tili ve Yilmaz,
2013).

AG teknolojisinin 3 temel 6zelligi bulunmaktadir. Bunlar; sanal ve gercek objeleri gergek
goriinen bir diinya ile birlestirmek, sanal ve gercek objeleri birbirlerine gore dekorize etmek ve
son olarak gergek objelerin, li¢ boyutlu ve etkilesim igerisinde es zamanli ¢aligmasini saglamak
(Azuma, 1997) seklinde siralanabilir. Gergek diinyanin ve dijital ortamin (Igten ve Bal, 2017) es
zamanli birlestirilmesini gorsellestiren gergek ve sanal iliskisi Sekil 1°de gosterilmektedir.

Karma Gergeklik

—_—
| |

Fiziksel Gergeklik Artirilmis Gergeklik Artirilmis Sanallik Sanal Gergeklik

Gergeklik Sanallik Stirekliligi

Sekil 1. Milgram’in gergeklik sanallik diizlemi (Milgram ve Colquhoun, 1999; Kilig, 2016).

Sekil 1°de gergeklik-sanallik siirekliliginde arttirilmig gergeklik, karma gergekligin genel alaninin
bir pargasi olarak ifade edilmektedir. Sekilde siirekliligin solundaki gercek cevre durumu,
yalnizca gergek nesnelerden olusan herhangi bir ortami tanimlar ve gergek diinya sahnesini
dogrudan veya sahsen izlerken gozlemlenebilecekleri igerir. Sag taraftaki sanal ¢evre durumu,
gelencksel bilgisayar tabanli monitér grafigini sanal nesnelerden olusan siiriikleyici
simiilasyonlar icermektedir. Bu ger¢evede, gergek diinya sanal diinya nesnelerine entegre edilerek
(Demirezen, 2019) karma gerceklik ortami, yani gergeklik sanallik siirekliligi olusturulmaktadir
(Milgram, Takemura, Utsumi, Kishino, 1995).
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AG teknolojisi gercegin kesfedilmesi degil, var olan gercegin sanal diinyaya uygulandigi bir
teknolojidir (Kaleci, Demirel ve Akkus, 2016). Son donemlerde daha da dikkat ¢ceken ve iizerine
yapilan ¢aligmalarm arttig1 bir alan haline gelmistir (Altinpulluk ve Kesim, 2015). Alanyazina
bakildiginda 6rnek uygulama olarak gosterilmis olan isaret dili el hareketlerinin cihazin
algilamasini saglayan AG teknolojisi kullanilarak sunulmustur. Isaret diline gore hareketlerin 3D
nesneleri yer degistirmek, goriintiilemek ve dénmek gibi figiirleri yapmaktadir. Islemde
kullanilan ti¢ farkli hareketten ilki elin kapanip agilmasi ile objenin goriintiilenmesi, ikincisi iki
parmak uglarmin birbirine yaklastirilip uzaklastirilmasi ile objenin boyut degistirmesi ve
iclinciisii de tek parmagin ucu ile objenin merkez konumunun degistirilmesi saglanmaktadir
(icten ve Bal, 2017). Mekan tasarimi konusunda da son teknolojik iiriin olarak yine AG
teknolojisi kullamlmaktadir. Tanzanya Universitesi Mimarlik ve Tasarim Boliimiiniin tasarim
workshop calismasinda Architecture and Design, UTAS ile beraber yiiriitiilen sablonlar ve
resimler yerine, arttirilmig gergeklik kullanilarak yeni fikirler kullanmasi bunun 6rneklerindendir.
Bu ¢alismada Microsoft’un piyasaya siirdiigii Holelensten cihazi kullanilarak simiilasyonlarin
gorsel goriintimleriyle, tasarimlar {i¢ boyutlu hale getirilmistir (Giilel ve Arabacioglu, 2019).
Uzaklik smirlarint asan arttirilmis gergeklik teknolojisi Team Viewer Pilot uygulamas: akill
telefonun kamerasiyla uzaktaki bir sorunu ¢6zme imkani sunar. Sorunlu olan makine, donanim,
alt yap1 vb. arizalara 3 boyutlu gergek nesneler yerlestirerek ¢oziim odakli karsidaki kullaniciy1
yonlendirebilmektedir. Bir isletmede ariza veren bir makinede, yolda kalan bir aracta ya da yeni
alman bir teknolojik alet i¢in bir ekran ile size rehberlik edecek veya konu hakkindaki uzman
kisilerle bu uygulama sayesinde en kolay sekilde yardim alinabilir (Teamviewer, neoldu.com,
2018).

Yontem

Calismanin amaci, sanal gerceklik (virtualay reality) ve arttirilmig gerceklik (augmented reality)
teknolojilerini yakindan inceleyerek, bu teknolojilerin turizmdeki uygulamalarina yer vermek ve
pazarlamadaki konumuna dikkat ¢ekmektir. ilgili amac1 yerine getirebilmek adima ikincil veri
toplama yoluna gidilmis ve konu ile ilgili literatlir ve internet ortamindan yararlanilmistir.
Aciklayict tiirde tasarlanan bu calismada yontem olarak tarama yontemi izlenmistir. Tarama
yontemi, ¢aligmay1 hazirlayan arastirmacinin ¢alisma alani ve konusu ile ilgili olan farkli belge,
dokiiman, kayit gibi calismalardan veri analizi edilerek, arastirmacinin kendi gozlemleriyle
verilerin birlestirilmesine yarayan nitel veri toplama araci olarak tanimlanmaktadir (Usluel, Avc,
Kurtoglu ve Uslu, 2013). Ilgili konuya aciklik getirmek amaciyla konu ile alakali olarak daha
once yapilmis olan yerli ve yabanci literatiirden ve konuya iliskin ¢aligmalar yapan kurum ve
kuruluslarin web sitelerinde yayinlanan ¢alismalardan ikincil veri kaynagi olarak yararlanilmistir.
Bahsi gecen kaynaklar 2020 yili Nisan ve Mayis aylarinda taranmistir. Calisma kapsaminda
asagidaki arastirma sorularina (AS) yanit aranmusgtir.

AS1: Sanal gerceklik ve artirillmig gercekligin turizmdeki uygulamalari nelerdir?
AS2: Sanal gerceklik ve arttirilmig gergekligin turizm pazarlamasindaki yeri nedir?
Sanal Gergeklik ve Arttirilmis Gergekligin Turizmdeki Yeri ve Uygulamalart

Turizm sektoriinde verimliligin artmasi, miisteri tatmini ve miisterilerle olan bag yiikseltmek i¢in
cesitli teknolojik {irlinlerin kullanildig1 sdylenebilir. Ergen (2020), yaptigi ¢alismada turizm
sektoriinde genellikle kullanilan teknoloji arasimda SG ve AG teknolojisi kullanildigim
belirtmektedir.

Modern teknolojinin 6zelliklede gerceklik teknolojisinin kullanimi, rekabetgi ilerleyise ayak
uydurabilmek, turistler tarafindan daha ¢ok tercih edilebilir ve ¢ekici konumda olabilmek adina
bir¢ok destinasyon igin gerekli hale gelmektedir (Han, DI, Jung ve Gibson, 2013 ). Planlama ve
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yOnetim, pazarlama, eglence, erisebilirlik ve mirasin korunmasi gerceklik teknolojisinin deger
katt1g1 turizm alaninda, turistlerin gitmek istedikleri ziyaret alanlari, gergek ziyaretlerin yerini
tutabilecek sanal deneyimler yaratma potansiyeli olusturulmaktadir (Guttentag, 2010). Diger
taraftan seyahat firmalari, farkli kiiltiirel yerleri, farkli mekanlar1 insanlarin yasamis oldugu
ortamlar disindaki yerleri gosterebilmek ve tanitabilmek igin yeni birgok teknolojik {irlinden
faydalanir konuma gelmistir. Bu olanaklar sayesinde tarihi mekanlar1 tanitma, ordaymis gibi hissi
vermek, yol tarifini kolaylastirmak vb. imkanlardan yararlanildigi goriilmektedir (Guttentag,
2010; Arat ve Baltacioglu, 2016; Demirezen, 2019).

Teknolojinin turizmde konumlandigi bu siire¢te SG ve AG teknolojilerinin turizmdeki
uygulamalarinin neler oldugunu gorerek bu uygulamalar1 tanimakta yarar vardir. Ayn1 zamanda
turizmin teknolojik anlamda nasil bir konumda oldugunu ornekleriyle somutlagtirmak konuyu
daha anlagilir hale getirebilir. Buna bagl olarak ¢alismada literatiir taramasi sonucu tespit edilen
ornekler turizmde hangi amagcla, hangi alanda ve nerede kullandiklar1 tizerinden degerlendirilerek
Tablo 1’de sunulmustur. Literatiirden tespit edildigi lizere SG ve AG olmak lizere turizmde 28
farkli uygulamanin mevcut durumda kullanildig1 sdylenebilir. Bu uygulamalar, hem turistik
alanin (miize, 6ren yeri gibi) web sitesi aracilig1 ile sunulan uygulamalar1 (3D sanal tur) igermekle
birlikte hem de dogrudan ziyaret edilmesiyle ilgili teknolojiyi deneyimleme imkani sunan
uygulamalar (Sakip Sabanci Miizesi, Topkap1 Saray1 Miizesi, Anadolu Medeniyetler Miizesi,

Hatay Arkeoloji Miizesi) olarak bir araya getirilmistir.

Tablo 1. SG ve AG teknolojisinin Turizm Sektoriindeki Uygulamalari

‘ Sira Yapilan Uygulamanin Amaci Kullanilan Yer Kullamilan Kaynak
Uygulama Alan
Uc Boyutlu | Ug boyutlu panoramik goriintiiniin Sarigay Otel Konaklama Durmaz,
1 Sanal Turlar | kullanict miidahaleli olmasi ve gorsel Rhodius Isletmeleri Bulut ve
(SG) gerceklik hissi saglamasi agisindan Canakkale Tankus,
kullanighdir. 2018: 41
Brosiir Sanal | Tanitim amagli kullanilan sanal turlardir. | Berjer Boutique | Konaklama | Google.Co
2 Turlar Hotel and Spa Isletmeleri m/Patents,
(SG) Istanbul 2020
Ziyaretcilerin demografik 6zelliklerine
gore giris yapmalarini dngdren sanal Divrigi Ulu
turlardir. Nesne odakli olmaktan ¢ok Camii Seyahat Durmaz,
3 Egitsel Sanal | icerik odakli hareket edilmektedir. Bu | ve Isletmeleri Bulut ve
Turlar tir turlarin asil amaci 6gretici olmak ve | Darussifasi Tankus,
(SG) ziyaretgilerin ilgisini ¢ekerek gelip Sivas 2018: 41
gorme arzularini arttirmaktir.
Eczacibagi Sanal Miizesi, Eczacibasi
ailesinin sanat koleksiyonunu temel
Sanal Miize | alarak Tirkiye'deki ilk sanal modern ve Eczacibas1
4 (SG) cagdas kolekisyonunu dijital ortama Sanal Miize Miize Bozkus,
tagimistir. Sanal miize miizelerdeki Istanbul 2012
sergileme islevini "24 saat agik miize" ve
"her kusaktan her sanat¢iya" agik miize
olarak tanimlamustir.
Tekno Mersin Destinasyon | Ekici ve
5 Mersin Mersin sanal ortamda sanal tur yontemi Giiven,
Projesi kullanilarak tanitilmaktadir. 2017
(SG)
Street Londra’nin tarihi yerleri hakkinda 3 Londra miizesi Miize Cranmer,
6 Museum boyutlu resimlerle birlikte bilgilerini ingiltere 2017
(SG) sunar.
Bu uygulama kullanicilara ingilizce,
7 AR Turist Almanca, Fransizca, Ispanyolca, Basel, Dublin ve | Seyahat Demirezen,
Rehberi Italyanca vb. dil terciimanlik yapma ve Toskana Isletmeleri 2019
(AG) gidilen yere ait konaklama, yeme-igme Bolgesinde
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11

12

13

14

15

16

17

18

19

Urban Sleuth
(AG)

Bilgi
Saglayan
Akilh Telefon
(AG)
Mardin Ar
(AG)

VRoom
Sevice
(SG)

The Future Is
Wild
(AG)

V8 Supercars
RedLine
(SG)
DisneyQuest
Indoor
Interactive
(SG)

Sanal
Gergeklik
Sergisi
(SG)

Inamo
Restoran
(AG)

Navigasyon
(AG)

Lascaux IV
Magaralar
Miizesi
(Karma
Gergeklik
(KG)

British
Museum
(KG)
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ve kiiltiir gibi 360 derece izlemeyi ve
bilgi vermeyi saglar.

Macera algisi olusturarak turistlere sehri,
ilging ve tarihi yerleri kesfetme ve
destinasyonu tanima imkan1 sunmaktadir
Gortinmeyen dzellikler hakkinda bilgi
saglamaktadir.

Mardin Ar teknolojisi ile Mardine gelen
turistlere sehir hakkinda bilgi ve tanitim
olarak sunulmaktadir.

Cin’i, Ruanda’y1 ve Sili’yi sanal ortamda
gezdirmektedir. Ayrica, konuklar yemek
servisi, igecek servisi ve daha farkli
siparislerinde de yardim alabilirler.

AG teknolojisi futuroscope tema
parkindaki fiitiiristik hayvanlar1 gergek
cevreye yansitmaktadir.

Las vegas’taki “Cyber Speedway”’e
benzeyen RedLine’1n cazibesini
sunmaktadir

“Aladdin’s Magic Carpet Ride”sinde,
HMD kullanan kullanicilar, sanal bir
sihirli hali, “Karayip Korsanlari: Korsan
Altin Savasi”nda, 3D goriintiileri
yansitan dort ekranla kapli gemi temali
sanal ortam kullanilmaktadir.
Magaralardaki heykel, duvar ve tarihi
dokulara turistler tarafindan zarar
verilmemesi i¢in SG teknolojisiyle sanal
ziyaret uygulanmaktadir. Bu sayede
engelli bireyler de ziyaret etme
duygusunu yasayabilmektedir.
Miisteriler masaiistiiyle etkilesime
girebilir ve kendi masa temalarini
secebilir, multimedya ag¢isindan zengin
meniiden dgeler siparis edebilir veya
mutfaktan canli bir video yayini
gorebilir.

Bu AG teknolojisi ile kullanicilara
gidilecek yere sanal yol tarifi ile yon
gosterilir, sesli komutlar verilerek
kolaylik saglanilir.

Lascaux IV Magaralar1 Miizesi,
ziyaretgilerine tarih 6ncesi Lascaux
magara resimlerine dair egitici bir
deneyim sunmay1 amag¢lamistir. Spiritiiel
ve tarihi dnemi nedeniyle arkeologlar
tarafindan “Tarih Oncesinin Sistina
Sapeli” olarak gosterilen 20 bin yillik
Lascaux Magaralari, Paleolitik Donem’e
ait en iyi sanat orneklerini gliniimiize
tasimaktadir.

Miizede sunulan Bronz Cag’dan
kalan tarihi eserlerin ve yapitlarin
ii¢ boyutlu goriintiileri ve British
Museum donemini yasatabilmek igin
sanal ger¢eklik uygulamasi; ayrica o
donemden kalmis olan taki,
aksesuar gibi yapitlarin ne ise

Kore Ulusal
Saray Miizesi

Mardin

Marriott Oteller
ve Samsung
birlikte
(istanbul -
Ankara)
Fransa
Futuroscope
Tema Parki
Avustralya
Dreamworld
Tema Parki

Disney Orlando
Tema Park
Amerika

Cin Dunhuang
magaralari

Londra

Fransa

Ingiltere

Destinasyon

Miize

Destinasyon

Konaklama
Isletmeleri

Eglence
Merkezi

Eglence
Merkezi

Eglence
Merkezi

Eglence
Merkezi

Yiyecek-
Icecek

Ulasim

Miize

Miize

Demirezen,
2019
Yovcheva,
2015

Demirezen,
2019

Demirezen,
2019

Demirezen,
2019

Demirezen,
2019

Guttentag,
2010

Demirezen,
2019

Demirezen,
2019

Demirezen,
2019

Dilek, 2020

Dilek, 2020
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yaradigi artirilmis gergeklik
uygulamasi ile deneyimletilmektir.
Artirilmis gergeklik teknolojisi, miizede

Sakip sergilenen kitap sanatlar1 ve hat
Sabanci koleksiyonu hakkindaki bilgileri miizeye
20 Miizesi gelen ziyaretgilere sunulmaktadir.
(AG) Miizeye gelen ziyaretciler interaktif
uygulamalara, iPad {izerinden kolay ve
hizl1 bir sekilde ulasabilmektedir. Istanbul Miize Dilek, 2020
Sergiyi ziyaretgilere daha g¢ekici hale
Topkam getirme olasilig1, ziyaretgi ve ilgi nesnesi | Istanbul Miize Dilek, 2020
21 Sarayl arasindaki etkilesimi sanal rehber ve 3D
Miizesi goriintiiler araciligiyla iyilestirmeyi
(AG) amaglamistir.
Galata Kulesi web sitesinde, 3 boyutlu
22 Galata Kulesi | sanal tur ile sanal gezi imkani .
(SG) sunmaktadir. Ziyaretgilerine 3 boyutlu Istanbul Miize Dilek, 2020
goriintiistiyle ordaymuis hissi vermektedir.
Anadolu Medeniyetler Miizesinde,
genglerin ve ¢ocuklarin miize kiilttiriini
Anadolu genisletmek ve ilgi uyandirmak amagli
Medeniyetleri | sanala gergeklik teknolojisinin
23 Miizesi kullanarak miizenin kendisine ait internet | Ankara Miize Dilek, 2020
(SG) sitesinde 3 boyutlu sanal tur imkam
vermektedir. Sanal tur kullanildigi anda
gercekeiligin ve miizede olma hissini
almak miimkiin olmaktadir.
Diinyanin en zengin mozaik
Hatay koleksiyonlarindan birine sahip Hatay
Arkeoloji Arkeoloji Miizesi’ndeki mozaikleri,
24 Miizesi tarihi ve sanat eserlerini, Hatay’a ait Hatay Miize Dilek, 2020
(SG) diger kiiltiirel zenginlikleri diinyaya
tanitmak amaglanarak bir sanal miize
projesi olusturulmustur.
Gobeklitepe | Gobeklitepe Miizesi, 360 derecelik sanal
25 Miizesi tur ile sanal gezi imkan1 sunmaktadir. Sanliurfa Miize Dilek, 2020
(SG) Ziyaretcilerine 3 boyutlu goriintiisiiyle
ordaymus hissi vermektedir.
Diinyanin en biiyiik mozaik miizesi olan
Zeugma Miizesi sanal ortam ile
birlestirilmisti.
Gaziantep Sanayi Odasi tarafindan
hizmete sunulan web sitesi
26 "www.zeugma.org.tr" sekiz dilde ve 360
Zeugma derecelik goriis acisiyla sanal Gaziantep Miize Dilek, 2020
Mozaik miize turlar1 sunmaktadir. Zeugma
Miizesi Miizesinin web sitesi "kentin tarihi ve
(SG) kiiltiirel mirasini1 tanitmak" i¢in
hazirlanmistir.
Miniatiirk Miizesinde, Tiirkiye ve
Osmanli cografyasindan se¢ilmis olan
27 Miniatiirk eserlerin maketleri hakkinda artirilmig Istanbul Miize Dilek, 2020
(AG) gerceklik teknolojisi ile sanal rehberin
ziyaretgilere bilgi vermesi amaglanmstir.
National Artirilmis Gergeklik teknolojisi ile Skin
Museum of | and Bone AR Uygulamasi araciligiyla
28 Natural kemikleri sergilenen hayvanlarin Turizm
History canliymis gibi derileri goriilebilmekte ve | Amerika Miize Gilinligi,
(AG) yarasa, yilan gibi hayvan sesleri 2020

dinlenebilmektedir.

Notl: SG= Sanal Gergeklik Teknolojileri; AG= Artirllmis Gergeklik Teknolojileri; KG=Karma Gergeklik
Teknolojileri (SG+AG)
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Not 2: “-* ile belirtilen alanlar uygulanan teknolojinin kullanim yerlerinin farkli olmasi ve belirli bir sehre bagl
kalinmadigin ifade etmektedir.

Tablo 1’de goriildiigii lizere sanal gerceklik ve arttirilmis gergeklik teknoloji uygulamalarinin
turizm sektoriinde kullanim alanlari incelenerek, yararlanilan kaynaklar ile birlikte uygulamalarin
isimleri, kullanildig1 yerler ve uygulandigi alana yer verilmistir. Tespit edilen 28 uygulamada 15
sanal gerceklik teknolojisi, 11 artirilmig gerceklik ve 2 karma (sanal+artirilmig) gerceklik
teknolojisinin varoldugu goriilmektedir. Tabloya gore turizm sektdriinde sanal gergeklik
teknolojisinin  artinlmis gergege kiyasla (kullamildigi donem itibariyle), daha ¢ok
kullanildigi/tercih edildigi soylenebilir. Kullanilan alana bakildiginda seyahat isletmeleri,
miizeler, sehir merkezleri, otel isletmeleri, eglence merkezleri, yiyecek-igecek ve ulasim
alanlarinda bu teknolojilere yer verildigi goriilmektedir. Ilgili teknolojilerin kullanildig1 yerler ise
cogunluk olarak otel isletmeleri, 6ren yerleri, miize ve tema parklardir. Bununla birlikte her bir
uygulamanin, kullanmildig1 alanin 6zelliklerine gore hizmet verdigi ve bu niteliklerinden dolay1
bulunduklar alan1 dzgiinlestirdigi sdylenebilir.

Sanal Gergeklik ve Artarilmis Gergekligin Turizm Pazarlamasindaki Yeri

Pazarlama, bir malin, {iriiniin veya hizmetlerin tiiketiciye en iyi sekilde satisin1 gerceklestirmek
ve piyasaya sunmak i¢in uygulanan siirecin tamamidir. Firmalar kisilerin ihtiyag duyduklar
iriinleri analiz edilerek ihtiyaca yonelik iiretim belirlenmektedir. Piyasa durumu aragtirilarak
fiyatlandirma belirlenmektedir. Uriiniin pazarlanmasina yonelik tanitim ve reklamlar yapilarak
siire¢ devam ettirilmektedir (Istanbul Isletme Enstitiisii, 2019)

Turizm pazari, bir yerin ve hizmet faaliyetlerinin turistlere sunmak i¢in hedef kitleye tanitim
yapma siirecidir (Ersun, Arslan, 2011). Turizm sektoriinde de turistlerin istek ve arzulari her
gecen giin artmaktadir. Isletme sahipleri tiiketicileri beklentileri iizerine doyum saglama cabasi
icerisine girerler (Sunal, 2016). Turizm pazari, miisteri isteklerini en iyi sekilde karsilamak
amaciyla turizme dayali yoresel, bolgesel, ulusal olarak yiiriitiilen politik ve sistematik esgiidiimlii
olarak uygun kazang saglanan faaliyetler biitiiniidtir (Hayta, 2008:3). Gelisen teknoloji ile dijital
cagin da sundugu faydalar artmaktadir. Kisiler gelisen bu teknoloji sayesinde bilgiye daha kolay
ulasabilmektedirler. Bu durumun sonucu olarak da insanlarin satin alma egilimleri de artmaktadir.

Kullanicilar internet ile istenilen iiriine ve sunulan hizmet markalarina kolay ve hizli sekilde
ulasabilmektedir. Birden fazla iiriin olanaginin ulasilabilirligi rekabeti de hizla arttirmaktadir. Bu
ylizden turizm sektoriindeki pazarlama departmanlarmin da yeni teknoloji tekniklerini
kullanmalar ve takip etmeleri karliliklarini arttiracaktir (Goksin, 2017). Gergeklik teknolojileri
olan sanal gerceklik ve arttinlmis gergeklik teknolojisi turizm pazarlamasinda giiglii bir bag
konumuna gelmistir. SG ve AG, kullanicilarin satin almak istedigi hizmet veya tirlinler hakkinda
genis bilgi vermekte ve ayn1 zamanda hizmet veya iiriinleri deneme sans1 sunmaktadir. Ornegin,
gidilmek istenilen oteller (odalarini, restoranlarini, aktivite olanaklarini), destinasyon bdlgelerinin
merak edilen yerleri, restoranlarda sunulan yemekleri ve yemelerin yapim asamalar1 ve benzeri
hizmetlerin, turistlere sanal bir sekilde gérme ve yasama olanaginin saglanmasi gibi. Goriintii,
nesneler, yazilar ve 3D animasyon figiirlerinde gerceklik ve yapayligin bir arada diisiiniilmesi ile
miisteri odakli hizmet verme, yeni iiriinlerin tanitimi ve satig kolaylig1 saglamasi bakimindan
pazarlamada bu teknolojilerin kullanimi 6nemli goriilmektedir (Demirezen, 2019). Turizm
sektoriinde algilanan 3D deneyiminin, kullanicilarin seyahat niyetlerini olumlu yonde etkilemeye
devam edecegine yoOnelik 6ngorii (Go ve Gretzel, 2016) bu durumu ayrica desteklemektedir.
Tablo 2’de sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik teknolojilerini turizm pazarlamasi kapsaminda
yakindan incelemis arastirmalar yer almaktadir. Burada amag, gergeklik teknolojilerinin turizmde
bir pazarlama araci olarak kullanildigina ve yapilan arastirmalar ile konun desteklendigine dikkat
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¢ekmektir. Bu nedenle tabloda sadece yapilan arastirmalarin konu basliklarina ve amaglarina yer
verilmistir. Literatiirde daha cok calismaya erismek s6z konusu olabilir, ancak konunun

Tablo 2. Turizm Pazarlamasinda SG ve AG Teknolojileri

‘ Sira ‘ Calismanin Adi Yazar Amac
'Phygital’ Turist Deneyimi: Sanal gergeklik ve artirilmis gergekligin
1 Destinasyon Pazarlamasinda Neuburger, turistik alanlarda ziyaretciler {izerinde
Artirilmis ve Sanal Beck ve Egger, | algisi ve turizm pazarina etkisini 6l¢meyi
Gergekligin Kullanimi 2018 amaglamistir.
Oyunlastirma egilimini ve deneyim
gelistirme ve turizm pazarlamasi
Mobil Oyuncu Olarak . potansiyelini arastirmay1
) . Xu, Tian, :
2 Turistler: Turizm Pazarlamasi Buhalis. Weber amaglamaktadir. Bir odak grubu kullanan
icin Oyunlagtirma ! ¢alisma, oyun ve turizmi tartismakta ve
ve Zhang, 2016 . . . .
turistleri oyun oynamaya iten seyleri
arastirmaktadir.
Iran turizm sektdriiniin, gelirlerini artiran
Yiikselen Pazar Olarak iran'da deneyimlerini artirarak daha fazla turizm
Turizm Hizmetlerinin . hizmeti tiiketicisini gekme ve AG
3 S o Shabani ve e x . .
Gelistirilmesi i¢in Artirilmus teknolojisi ve Iran'da turizm hizmet
. Hassan, 2018 . .
Gergeklik pazarimi tesvik etme potansiyel
olanaklarini aragtirmaktir.
Sanal Gergeklik Huan Turistlerin 3D sanal diinyay1 nasil
Teknolojisinin Turizm Backg]’an kullandiklarini anlamak i¢in teknoloji
4 Pazarlamasindaki Etkilerini ' kabul modelini ve kendi kaderini tayin
e 1T Backman ve ST, . .
Kesfetmek: Biitiinlesik Bir teorisini biitlinlestiren bir aragtirma
; Chang, 2016 S .
Arastirma Cercgevesi cergevesi gelistirmektir.
. e Sanal gergeklik ve arttirilmis gergekligin
Turizm Pazarlama Egitiminde .. CLS
. Hassan ve Jung, | yapilan argliimanlari desteklemek igin ilgili
5 Ortaya Cikan Bir Uygulama °, .
. 2018 iilkeler arasi davalari elestirel olarak
Olarak Arttirilmis Gergeklik . .
incelemektedir.
Bu ¢alisma, en yeni nesil giyilebilir
Destinasyon Pazarlamasinda Marasco, cihazlarla olusturulan sanal gergeklik
6 Yeni Nesil Sanal Buonincontri, deneyimlerinin bir varis yerindeki siteleri
Teknolojilerin Roliinii Niekerk, ve turistik yerleri ziyaret etme niyeti
Kesfetmek Orlowski ve tizerindeki etkisini arastirmayi
Okumus, 2018 amaglamaktadir.
LBAR (konuma dayali artirilmig
Miras turizmi pazarlamasi i¢in gerceklik) uygulamasinin miras turizmi
8 yer memnuniyetini artiran Tsai 2020 icin yer memnuniyetini neden ve nasil
artirillmis gergeklik ' artirabilecegini agiklayan kavramsal bir
uygulamalari cergeve onermek ve bunu ampirik olarak
dogrulamaktir.
Turizm sektoriinde AG uygulamalarinin
Mobil Pazarlama: Turizmde ; potansiyelini t.?mmlamayl’ Ote.”?r’ .
. Ilhan ve Celtek, | restoranlar, miizeler, ulagim gibi ¢esitli
9 Artirilmus Gergeklik . .y
2016 turizm sektorlerinde pazarlamada
Kullanimi . .
kullanilan AG uygulamalarin1 incelemeyi
amaglamistir.
Dijital Pazarlamadan Fijital
Pazarlamaya Gegise Ornek Bireylerin teknolojik yenilikleri
Olarak Artirilmig Gergeklik ve benimseyebilme konusunda yas sinir1
10 Sanal Gergeklik Kose, 2017 tagimadiklarin1 ve bu yeniliklerin

Uygulamalarinin Pazarlama
ﬁzerindeki Katkilarinin
Incelenmesi

pazarlama iizerindeki etkilerini veya
katkilarini incelemeyi hedeflemistir.

orneklerine dikkat ¢ekilmesi adina tablo 10 galisma ile sinirh tutulmustur.

Tablo 2’de turizm pazarlamasinda sanal ger¢eklik ve artirilmis gergeklik konularinin incelendigi
calismalara ve ¢aligmalarin amag¢ kismina yer verilmistir. Caligmalara bakildiginda 5 arttirilmis
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gergeklik teknolojisi, 3 sanal gergeklik teknolojisi ve 2 karma (sanal gerceklik+artirilmis
gerceklik) gergeklik teknolojisinin inceleme konusu olarak ele alindigi goriilmektedir. Genel
olarak ¢aligmalar incelendiginde gerceklik teknolojilerinin, turizm pazarina yonelik, tiiketici algt,
beklenti, memnuniyet, eglence ve deneyimlerine etkisini belirlemek amaciyla gerceklestigi
goriilmektedir. Ayn1 zamanda amaglar dikkate alindiginda, 7P pazarlama karmasi kavramindan
biri olan ‘insan’ unsurunun (Cengiz ve Aksdz, 2018) 6n plana ciktigi, bir diger ifadeyle
calismalarin dogrudan birey iizerindeki etkiyi tespit etmeye yonelik gerceklestigi goriillmektedir.
Bu kisimda belirtilmesi gereken bir bagka detay ise, teknolojilerin deneyimlendigi donem
itibariyle birer pazarlama yaklasimi olarak kullanildigina yonelik tespittir. Bu tespite gore, turizm
pazarlamasinda aktif olarak kullanilanan mobil pazarlama ve dijital pazarlamanin, bu
teknolojilere entegre olmasiyla birlikte yeni nesil pazarlama yaklagimlari olarak 6n plana ¢iktig
sOylenebilir.

Sonug¢

Gilin gectik¢e insan hayatinda teknoloji énemli bir konumda yer almaktadir. Bununla birlikte
internet yoluyla en kolay sekilde istenilen anda ve istenilen zamanda bilgiye ulagmak
miimkiindiir. internet yoluyla gelistirilmis olan sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik,
kullanicilarin ilgisini ¢ekerek odak noktasi olmay1 bagsarmis ve haz duygularini arttirmis etkin bir
teknoloji haline gelmistir. Sanal gerceklik ve arttirilmig ger¢eklik donanimlarinin arttirilmasi ve
gerceklik algoritmalartyla genel goriintiiler islenmistir. Boylelikle kullanicilarin, iki boyutlu
ortamdan gergeklik hissi veren ii¢ boyutlu bir ortama gegmelerine olanak saglanmistir. Pek ¢cok
alanda karsilasabilecegimiz bu teknoloji turizm, pazarlama, tip, egitim, eglence, ulasim, mimari,
askeri, yiyecek- i¢cecek, tamir, dekor, sinema gibi alanlarda kullanilmaktadir. Modern teknolojinin
bu yonii ile turizm sektdriinde de sanal gergeklik ve arttirilmig gergeklik turistler igin rekabetgi ve
cekici hale gelmistir. Bu caligsmanin amaci, sanal gerceklik ve arttirilmis gergeklik teknolojilerini
yakindan inceleyerek, bu teknolojilerin turizmdeki uygulamalarina yer vermek ve pazarlamadaki
konumuna dikkat ¢cekmektir. Amaci karsilayabilmek adina alanyazin taranmis ve alanyazinda
erisimi saglanabilen ¢aligmalardan hareketle calisma kapsaminda gelistirilen aragtirma sorularina
yanit aranmistir. Bu siiregte turizm sektdriinde kullanilan bir¢ok gergeklik teknolojisinin var
oldugu ve bu teknolojilerin farkli kullanim alanlarina, farkli amaclar ile hizmet ettigi
bulgulanmigtir. Ancak tespit edilen uygulamalardan hareketle mevcut durumdaki uygulamalarin
sinirli oldugu gdzlenmistir. Diger taraftan gergeklik uygulamalarin turizmde bir pazarlama araci
olarak konumuna dikkat ¢cekmek adina yine alanyazindan yararlanilmstir. Elde edilen bulgulara
gore gergeklik uygulamalarmin turizm hizmetinin bir {iiriin olarak sunulmasinda ve
pazarlanmasinda kullanilir hale geldigi ancak sadece belirli alanlarda kullanildig1 goriilmistiir.
Fakat konu ile ilgili calismalarin varligi ve giderek arttig1 g6z oniine alindiginda, bu teknolojilerin
ilerleyen siiregte turizm isletmeleri veya destinasyonlart &zelinde sunulan hizmetle daha da
entegre bir sekilde uygulanabilecegi veya deneyim olarak sunulabilecegi diisliniilmektedir. Ciinkii
bilimsel c¢aligmalar Gzellikle pazarlama alaninda yapmus olduklart uygulamalar1 literatiire
kazandirmakla birlikte, ayn1 zamanda uygulayicilara yol gosterir ve somut verilerle bilgiler
sunarlar. Uygulayicilarda bu sayede ileriye doniik planlarinda pazarlama rotalarimi ona gore
belirleyebilirler. Dolayisiyla teknolojik gelisimler ile birlikte yapilan bilimsel ¢alismalar,
isletmelerin veya turizm destinasyonlarinin ileriye doniik teknolojik bazli satis stratejileri ile
turizmin farkli bir ivme kazanmasini saglayabilir. Buna bagli olarak dncelikle turizm sektoriinde
faaliyet gosteren isletmelerin sanal gergeklik ve arttirilmmg gergeklik uygulamalarimi farklh
deneyimlerle turistlere hizmet olarak sunmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Bu durum rekabeti
arttiracagi gibi turizm isletmelerinin pazarindaki yerini ve kar paymi da iyi yonde etkileyecektir.
Gergeklik teknolojileri bir igletmede ya da alanda, tek bir boliim ile ele alinmak yerine gesitli
boliimlerde biitiinlesik olarak kullanilabilir veya uygulanabilir.
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Konaklama isletmeleri agisindan ele alindiginda sanal gergeklik ve arttirillmis gergeklik
teknolojilerinin satin alma karar1 iizerinde internet sitelerinin etkili oldugu goriilmektedir.
Boylelikle otel odalarini ve otelin 6zelliklerinin sanal tur ile internet sitelerine aktarilmasi, otel
giris islemlerinin teknolojik cihazlar yardimiyla sanal info deneyimlerinin olusturulmasi gibi
verilebilecek ornek olan gergeklik teknolojilerinin gelistirilmesi, arttirilmasi ve tanitilmasi ile
sektorde pazarlama agisindan Onemli kazanimlar elde edilebilir. Benzer sekilde seyahat
isletmeleri agisindan ele alindiginda, destinasyon bdlgesindeki sanal turlar, tur seferleri i¢in
cikilan seyahatlerde kullanilan navigasyon cihazlari, tur brosiirleri gibi 6rnek uygulamalarin,
destinasyona cekicilik saglamakla birlikte seyahat etme ve destinasyon bolgelerine olan taleplerin
artmasinda olumlu etki yaratacagi diigiiniilmektedir. Bu yiizden turizm sektoriindeki biitiin
isletmeler arttirilmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisini yakindan takip etmeli ve
benimsemelilerdir. Sonu¢ olarak gergeklik teknolojisinin insanlar {izerindeki etkisinden yola
cikilarak; sanal ger¢eklik donanimlarinin (VR gozliikk, VR eldiven, vb) kullaniminin artmasi
insanlarin bu teknolojiye yoneldiklerinin ispatlarindan biridir. Turizm isletmelerinin gelisim
icerisinde olan bu teknolojiyi kullanmalari, onlarin hizmet kalitelerini arttirmakla birlikte miisteri
memnuniyeti, hatta sadakat olusumu konusunda destekleyici bir etki saglayabilir. Sanal gerceklik
ve arttirllmig gerceklik teknolojilerinin hizla gelisimi, sonraki zamanlarda Ay’a, gezegenlere,
yildizlara veya istedigimiz herhangi yere sanal seyahatler (Durmaz, Bulut ve Tankus, 2018) igin
olanak saglayacag diigiiniilmektedir.
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