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Turizmin kiiresel diinyada gelismesiyle birlikte isletmelerin farklilasma ¢abalar rekabetin artmasina
yol agmistir. Farklilasma ¢abasina giren igletmeler bilginin kolay ulasilabilirligini 6ziimseyerek siirekli takip ve
siirekli gelisime acgik duruma gelmeye baslamistir. Geligime ve bilgiye acik olan isletmeler sanal gercekligi
gormezden gelmeyerek turizm sektoriinde kullanmayr amaglamaktadwr. Sanal gergeklik teknolojisi insan-makine
etkilesiminde giintimiiz bilgisayarlarinda hala var olan bilgisayar ekrami, klavye veya fare gibi, insanlarin
kendilerini dogal ortamda hissetmelerini engelleyen unsurlart ortadan kaldirmay: hedeflemektedir. Bu sayede
sanal gercgeklikle ortadan kalkan bu unsurlar sayesinde insanlar daha dnceden turizm deneyimi yasamadigi
yerleri sanal ortamda gérerek deneyim ve én bilgi edinmis olacaktr. Calismada sanal ger¢eklikie ilgili diinyada
farkly alanlarda yapilmis olan aragtirmalar incelenmistir. Bu arastirma Samsun ilindeki dort ve bes yildizli
otellerde sanal gergekligin turizme entegrasyonunun gerceklesip gerceklesemediginin tespitini amaglamaktadir.
Calismada arastirma yéntemi olarak nitel arastirma tekniklerinden derinlemesine miilakat teknigi kullanilmistir.
Arastirmada Samsun ilinde bulunan 5 yildizli otellerin genel miidiirleri ile derinlemesine miilakat

gerceklestirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Ger¢eklik, Turizm

Jel Kodu: M3

THE INTEGRATION OF VIRTUAL REALITY INTO TOURISM: APPLICATION IN
THE HOTELS WITH FIVE STAR IN SAMSUN

ABSTRACT

Thanks to the development in the global world, diversification efforts of the businesses increased the

competition. Businesses taking advantage of the accessibility and availability of online information remain open
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to constant research and development. Businesses which are dynamic and open to innovation do not ignore the
importance of virtual reality which use it in the tourism sector. Experience in the tourism sector could be
available only aftermarket. Virtual reality technology aims to remove factors in human-machine interaction such
as mouse, keyboard and monitor which remain as obstacle for humans to feel like in a natural environment.
Thanks to the advancement in virtual reality technology, people will be able to have a virtual travel to the places
where they have never been before and get information readily. Previous studies on virtual reality in different
fields were examined in this study. We aim to examine the integration of virtual reality into tourism in the hotels
with five star in Samsun. In-depth interviewing techniques as part of qualitative research techniques were

employed in the research. linterviews were held with the general managers of the hotels with five star.
Keywords: Virtual Reality, Tourism,

Jel Code: M3
1.GIRiS

Gegmisten gilinlimiize degisen ve gelisen teknoloji internet kullanimini arttirmig ve
internet cag1 olarak da nitelendirilen bir doneme girilmistir. Bu dénem bilgi paylagimini ve
bilginin ulasilabilirligini hizlandirmakta, insanlarn hayatlarina kolaylik saglamaktadir. Insan
hayatint kolaylastiran modern teknolojinin getirilerinden biri olan sanal gergeklik
teknolojisinin gelisimi tip, miithendislik, insaat sektoriinde oldugu gibi turizm sektoriindeki
isletmelerinde bu teknolojiye yonelmesine sebep olmustur. Sanal turun gelisimi, internet
kullanicilarinda ve potansiyel miisterilerde ilgi ve merak olusturmak i¢in kullanilmaya
baslanmistir. Ug boyutlu panoramik gériintiilerin yaratilmasiyla birlikte, sanal tur teknolojisi
destinasyonlarin tamitiminda kullanilmaya baslamistir. Bunlarin yani sira, isletmelerin ve
destinasyon alanlarinin marka imaj1 yaratmak, ilgi uyandirmak ve merak duygusu asilayarak
potansiyel miisteri kitlesi olusturmak i¢in bu teknolojiye yonelmeleri sanal tur kavraminin

gelisimine ve kullanimina olanak saglamaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisi, iki ve {i¢ boyutlu sanal turlarin {izerine c¢ikarak
kullanicilarin gercege yakin bir deneyim yasamasina olanak saglamaktadir. Eglence, saglik,
egitim ve mihendislik alanlar1 gibi alanlarda kullanilan bu teknoloji kendisine genis

uygulama alanlar1 bulmustur.

Internetin gelisimi ile birlikte bilgi paylasiminin artmas: insanlarin karar verme
siirecini etkilemektedir. Insanlar seyahat ve gezi planlar1 hazirlarken, seyahat rotalar gizerken
ve destinasyon konusunda bilgilere ulasmak isterken artik internetin gilicli ve kapsamli
giiciinden yararlanmaktadir. Dijital pazarlama ajans1t We Are Social, Hootsuite isbirligi ile

hazirladigr “Digital in 2017 Global Overview” raporunu incelediginde, 7,5 milyar insanin 3,8
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milyarinin aktif internet kullanicis1 oldugu gercegi de bulgularimizi destekler nitelik tasidigi

goriilmektedir.

Calismamizda sanal gerceklik kavraminin tarihi gelisim siireci agiklanmis, bu
teknolojinin turizme entegrasyonu konusuna deginilerek Tiirkiye’deki sanal gergeklik
kullanimi tizerinden bilgiler aktarilmistir. Diger boliimlerde ise sanal gergeklik kavraminin
avantaj ve getirileri ele alinarak sanal tur ve sanal tur ¢esitleri agiklanmaya calisilmis, sanal

turlarin ilgi ve merak duygusu uyandirma 6zelligi irdelenmistir.
2. SANAL VE SANAL GERCEKLIK KAVRAMI

Zihinde olusturulan ve tasarlanan, mevhum, farazi gibi anlamlarin karsiligi olan
“sanal” sozcligli san-mak fiilinden tiiretilmistir (TDK, 2014). Sanallik kavrami giliniimiiz
diinyasinda elektronik ortama 6zgii bir olusumu ifade etmekte fakat daha farkli anlamlara da
sahip olmaktadir. Edebiyat alaninda Platon’un Devlet {itopyasi, sinema sektoriinde Avatar
filmi ve televizyonda benzer veya aymi gercekligin farkli bir sekilde haberlestirilmesi gibi
ornekler de “sanal” olarak nitelendirilmektedir. Gergeklik kavramini, fiziksel gergekligin
farklh algilanislarinin 6znel bir yorumu olarak ele aldigimizda, varolan ve algilanan iliski,
olduk¢a esnek ve yoruma acgiktir. Fakat bu belirsizlik beraberinde sinirsiz bir soyutlama
olanaklar1 getirmektedir (Timothy, 1997:107). Coates sanal gergekligi, ¢esitli malzemeler
aracilifi ile kullanicilarin {i¢ boyutlu deneyim yasamasini saglayan sistemler olarak

nitelendirmektedir (Coates, 1992).

“Ingiliz yazar Ray Bradbury'nin 1950 yilinda The Weldt adini verdigi hikayesinde ilk sanal
gergeklik kavrami ortaya ¢ikmustir. Hikaye oziinde zengin bir ailenin Afrika iilkesi bozkirlarindaki
goriintii, ses, koku gibi akla gelebilecek bazi duyu organlarina hitap eden bir ii¢ boyutlu sistemi satin
almasi ve ¢ocuklarin odasina kurmasmni konu almaktadir. Cocuklarinin bu sanal Afrika diinyasina artan
baghligin fark eden ebeveynler endigeye kapilip bu sanal diinyayr kaldirmak isterlerken birden bire
ortadan kaybolurlar. Hikayenin sonunda sanal diinyadaki sanal Afrika aslanlar iki insan viicudunu

parc¢alamaktadir. Sanal gergeklige tutkuyla bagh olan ¢ocuklar ise artik bu diinyadan ayrilmayacaklart

icin mutlulardir... “ (Kurbanoglu, 1996).

Bilgisayar teknolojisinin gelisimi ile birlikte insanlarin bilgisayarlar ile etkilesimi
gelistirilmis, insanlarin algilarina benzerlik gosterecek unsurlar olusturulmaya baglanmistir.
Olusturulan unsurlardan biri olan sanal gergeklik teknolojisi, kavram temeli olarak gercege
yakin sanal bir gOrilintiiniin yaratilmasi ve insan-bilgisayar etkilesiminin yapilandirilmasi
ozelligi tagimaktadir. “Ayrica bu diinyada, gercek zamanli bir baglantiyl, ayn1 mekani ve
gorselligi paylasma olanaklart sunulmaktadir” (Coleman, 2012:27).
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Sherman ve Craig (Sherman ve Craig, 2002) sanal gergekligin olusturdugu deneyimin

temel unsurlari olarak sunlardan bahsetmislerdir;

1.Sanal Diinya: Verilmis olan ortamin ana igerigidir. Sadece olusturan kisinin
zihninde var olabilecegi gibi yayinlanarak baskalariyla da paylasilabilir. Sanal diinya bir sanal
gergeklik sistemi i¢inde goriintiilenmeden var olamaz. Bu bir senaryonun aktdrler, sahne,

miizik vb. unsurlar olmadan tek basina bir sey ifade etmemesine benzer (Siirticii, 2017).

2. lQcine Girme: Sanal gerceklik teknolojisinin kullanicilar1 zihinsel olarak
yasadigimiz diinyadan siyrilip, sanal bir diinyanin i¢ine girmeli ve sanal diinyaya
odaklanmalidir. Kullanic1 dis etkenlerden uzaklagsmali ve sanal diinyanin sundugu igerige

odaklanmalidir.

3. Duyusal Geribildirim: Kullanici veri eldiveni, VR gozliik vs. donanimlar ile sanal
diinya icerisinde kendi varligini hissedip, yaptigi eylemden ve mekandan etkilenmelidir.
Viicut hareketlerini izleyen ve sanal ortama aktaran donanimlarin sayisinin artmasi
kullanicinin sanal diinyadaki var olma hissini arttiracagi gibi duyusal geribildirim de

olusturacaktir.

4.Etkilesim: Sanal ger¢eklik teknolojisinin gergegin simiilasyonunu yaratmasi ve
gercekei olmast i¢in kullanicinin fiziksel hareketlerine cevap vermesi gerekmektedir.
Kullanic1 donanimlar ile birlikte yaptig1 hareketler ile sanal ortamdan bilgi alabilmeli, viicut

hareketleri ile sanal ortamda bakis agisin1 ve konumunu degistirebilmelidir.
Sanal gercekligin tarihsel gelisimini inceledigimizde su orneklere rastlanilmaktadir:

1916 yilinda Albert B. Pratt tarafindan basa takilarak kullanilmasi hedeflenen
periskopik ekranin gelistirilmesi bu alandaki ilk caligma 6zelligini tagimaktadir. (Sekil 1.1)

1,188,488 T rasd v s

Sekil 1.1. Albert B. Pratt Tarafindan Tasarlanan {lk HMD (Google.Com/Patents)
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Sekil 1.2. Ivan Sutherland’in Harvard’da Gelistirmis Oldugu Sterecoskopik HMD (Sherman Ve Craig, 2002)

“Sanal gerceklik, bilgisayar ortaminda grafikler, renkler, canlandirmalar ve ses
efektleri ile yaratilan bir ortamin (sanal) insan duyulari ile birlestirilmesi, bir kisinin kendisini
o ortamin bir pargast gibi hissetmesi yaklasimi iizerinde yapilandirilmistir” (Arat ve
Baltacioglu, 2016:107). Sanal gergeklikte en 6nemli hedeflerden biri kullanicinin ortama tam
anlamiyla hakimiyet saglamasi ve her yoniiyle ortamin bir pargast olmasidir. Ucus

simiilatorleri, sanal gergeklik olayinin ilk 6rnekleridir (Tiirker, 2007:4-5).
3. SANAL GERCEKLIK VE TURIZM

Sanal gergeklik teknolojisinin gelisimi turizm sektoriinde potansiyel turist olusturma
noktasinda etkili olmaktadir. Tanitim araci olarak sanal gercekligin kullaniminin artmasi,
isletmeler ve devletlerin turizm kazanglarini arttirmak, kisilere 6n deneyim yasatmak ve karar
verme siireclerini etkilemekte biiylik olanaklar dogurmustur. Ayrica, insanlar normalde gitme
sanslarmin olmadigi veya buna ayiracaklari genis vakitlerinin olmadigi zamanlarda turistik
mekanlar1 sanal gerceklik uygulamalar1 sayesinde gorebileceklerdir. Isletmeler ve devletler
biiyiik veri tabanlarinin yaratilmasi, gelismis bilgisayar sistemlerinin kullanilmasiyla yaratilan

sanal gerceklik teknolojisine yonelmislerdir.

4.SANAL GERCEKLIK  TEKNOLOJISININ TURIZM UZERINDEKI
AVANTAJLARI

Sanal gerceklik teknolojisinin avantajlarindan biiyiilk oOlclide yararlanabilecek
sektorlerden birisi de turizm sektoriidiir. Gelismis VR teknolojisi ile birlikte Diinya dis
yolculuklarin miimkiin kilinmasi, Mars ve Ay yolculuklarinin sanal gergeklik teknolojisi
sayesinde 151k hizinda yapilabilmesinin miimkiin olmasi bir hayal olmaktan ¢ikmaktadir.
Sanal gergeklik sayesinde aya seyahat, okyanuslarda gezinme imkani gibi aktiviteler
saglanabilir (Thierauf, 1995: 165). Bu konuda ABD'de Carnegie Mellon Universitesinde
yapilmis olan bir 6rnek olarak 151k hiziyla seyahati gosteren bir sanal gerceklik sistemi elde

edilmistir (Kurbanoglu,1996:27).
]
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Fransa’nin Burgundy bolgesinde Fransiz Devrimi sonrasinda yok edilen The Abbey
Of Cluny Manastir1 sanal gergeklik teknolojisiyle bilgisayar ortaminda tekrardan yaratilmistir.
(Sekil 2.1)

Sekil 2.1. Sanal Gergeklik Teknolojisiyle Tekrardan Yaratilan The Abbey Of Cluny Manastiri
(Google.Com/Patents)
DiginetMedia sirketi anlagmali otellerin sanal gergeklik ile yaratilmis goriintiilerini

ziyaret¢iye sunarak on deneyim, rezervasyon ve pazarlama odakli ¢alismalar yapmaktadir.

Marriott Otelleri ve Samsung is birliginde gerceklesen proje “VRoom Sevice” ile
miisteriler sanal gergeklikle Cin’i, Ruanda’y1 veya Sili’yi gezdirmektedir. Marriott Otellerinin
sanal gerceklik servisi “VROOM Service” ile otel sakinleri oda servisinden yemek ya da
kahveden daha ilgi cekici bir sey siparis edebiliyorlar: VR Postcards (Sanal Gergeklik
Kartpostallar1). Samsung sanal gerceklik setiyle gerceklesen deneyim igin Marriott,
Framestore ile birlikte ¢alisarak sanal gerceklik igeren kartpostallar hazirlamais.
Kartpostallarda eglenceli, interaktif deneyimler yaratmak i¢in 360 derecelik, ti¢ boyutlu ¢ekim
teknikleri kullanilmis. (Sekil 2.2)

Sekil 2.2. Marriott Oteli VROOM Service (Google.Com/Patents)
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Sanal gercekligin kullaniminin yayginlagmasi ve avantajlarinin gozle goriiliir bir
sekilde artmasiyla birlikte isletmeler bu alanda gelismeye ve teknolojiyi takip ederek
kullanmaya yonelmislerdir. Sanal gergeklik teknolojisinin kullanimi Sekil 2.3’te gorildiigi
iizere, turizm sektoriinde daha Once yasatilmast miimkiin olmayan ©n deneyimi
yasatabilmekte ve bu teknolojiyi kullanan isletmelerin diger isletmelerden farklilasmasini ve
marka imaj1 yaratmasini saglamaktadir. On deneyimin yasatilabilmesi, potansiyel miisterilerin
olusmasina, insanlarin teknolojiyi kullanan isletmelere yonelmesine ve buna bagli olarak
talebin artmasina olanak saglamaktadir. Artan talebin getirilerinden biri olarak
geribildirimlerin olugmasiyla birlikte artacak miisteri potansiyeli, taniimin bu teknoloji ile
yapilmasiyla rezervasyon ve pazarlama noktasinda isletmeleri olumlu yonde etkileyecektir.
Teknolojiye ayak uyduran ve siirekli takip igerisinde olan isletmeler, teknolojiye acik
olmayan isletmelerin Oniline gegecek ve sektor rekabeti olusturarak turizm endiistrisine

onciiliik edecek konuma geleceklerdir.

[ Talebin SANAL
A ) GERGEKLIK

Rekabetin

- !

On
Deneyim

'

Sekil 2.3. Sanal Gergekligin Turizm Sektoriine Etkisi
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5. SANAL TURLAR

Cagimizda hizli degisimler yasanmaktadir. Bilgisayar teknolojisinde, dolayistyla buna
bagl olarak internet alaninda biiyiik degisiklikler meydana gelmistir. Sanal kavrami, degisen
teknoloji ile birlikte yasamin her alaninda oldugu gibi i¢inde ve ¢evresinde bulunan
ortamlarda da degisiklige yol agmis ve yaratilan sanal ortam ‘“sanal mekan” tanimi ile bu

alanin literatiiriinde yer almaya baslamistir (Derman, 2012: 43).

Sanal Tur, li¢ boyutlu goriintliiniin son teknoloji ile yazilim ve goérsel medya olarak
fotograflar iizerine aktarilmasiyla olusturulmaktadir. Web ortaminda ziyaretgilerin iginde
gezinme hissi yaratilarak sanal ortamdaki mekanm1 rahatca dolasabilmelerine olanak
saglamaktadir. Sanal tur kavraminin gelisimi ile devletler ve 6zel isletmeler panoramik
goriintiiye dayali {i¢ boyutlu destinasyonlart biiyiik kitlelere ulastirmayr hedeflemektedir.
Sanal tur teknolojisiyle olusturulan turizmdeki ilk uygulamalar miize turlaridir. Diinya’nin
onde gelen miizelerinden Londra British Museum ve New York Metropolitan Museum Sanal

turlar diizenleyerek genis kitlelere ulasmis ve uluslararasi bir ¢ekicilik kazanmuistir.
6. SANAL TUR CESITLERI

“Sanal turlar1 sayisal teknoloji malzemesine gore iki boyutlu(2B) ve li¢ boyutlu(3B)
olarak iki boliime ayirabiliriz” (Arat ve Baltacioglu, 2016:111).

6.1. iki Boyutlu Sanal Turlar

“Iki boyutlu sanal turlar1 da iceriklerine gore igeriksel sanal turlar, egitsel sanal turlar

ve brosiir sanal turlar olarak ti¢ boliime ayirabiliriz” (Arat ve Baltacioglu, 2016: 111).
6.1.1. iceriksel Sanal Turlar

Nesnelerin ¢evrimi¢i olarak sunulmasiyla ziyaretgilerin bu nesneleri kesfetmesini
saglayan sanal tur uygulamalaridir. Bu uygulama egitici bir 6zellikler saglamazken, nesne
merkezli hareketi sunmaktadir. Uzman kisilerin anlayabilecegi sekilde bilgi aktarimi sunan bu

tur ¢esidi toplumsal kitleden ¢ok grupsal/uzman kitleye hitap etmektedir. (Sekil 3.1)
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Sekil 3.1. Anadolu Medeniyetler Miizesi Iceriksel Sanal Tur Ornegi (Google.Com/Patents)
6.1.2. Egitsel Sanal Turlar

Ziyaretgilerin demografik 6zelliklerine gore giris yapmalarinit dngoren sanal turlardir.
Nesne odakli olmaktan c¢ok icerik odakli hareket edilmektedir. Bu tiir turlarmm asil amaci

ogretici olmak ve ziyaretgilerin ilgisini ¢ekerek gelip gérme arzularini arttirmaktir. (Sekil 3.2)

Sekil 3.2. Divrigi Ulu Camii Ve Darussifast Egitsel Sanal Tur Ornegi (Google.Com/Patents)
6.1.3. Brosiir Sanal Turlar

Kisith bilgi paylasimu ile ziyaretcilerde merak duygusu uyandirmay1 ve ziyaret istegini
ortaya ¢ikarmayl amaglayan sanal tur tiiridiir. Bu turlar1 isletmeler genellikle tanitim odakl

kullanmaktadir. (Sekil 3.3)
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Sekil 3.3. Berjer Boutique Hotel & Spa Brosiir Sanal Tur Ornegi (Google.Com/Patents)
6.2. U¢ Boyutlu Sanal Turlar

Fiziksel ger¢ek mekanlarin 3 boyutlu tasarlanmasi ve bu tasarinin es zamanl isleme
yazilimlari ile olusturulmasina dayanan sanal tur gesididir. Ug boyutlu panoramik goriintiiniin
kullanict miidahaleli olmas1 ve gorsel gerceklik hissi saglamasi agisindan kullamighdir. (Sekil
3.4)

Sekil 3.4. Sarigay Otel Rhodius Ug Boyutlu Sanal Tur Ornegi (Google.Com/Patents)

7. ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Bu calismanin amaci, sanal gerceklik teknolojisinin turizm sektoriine entegrasyonunu
incelemektir. Mimarlik ve miithendislik sektoriinde sik¢a kullanan bu yeni teknolojinin turizm
sektoriinde miisteri deneyimi, hizmet kalitesi ve tamitim alaninda sagladigi/saglayacagi

olanaklar aragtirllmakta ve incelenmektedir. Gelisen ve degisen diinya igerisinde, diger
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- ____________ - ________________________________|
sektorlerde oldugu gibi turizm sektoriiniin de yeni teknolojilere adapte edilmesi agisindan
arastirmamiz 6nem arz etmektedir. Tirkiye’de sanal gergekligin turizme entegrasyonunu

arastiran onci niteliginde bir ¢alisma olmasi aragtirmanin 6zgiinliiglinii olusturmaktadir.
8. ARASTIRMANIN KISITLARI

Yapilan bu c¢alismada bes yildizli otel isletmeleri baz alinmistir. Ancak evren
icerisinde ¢ok fazla isletmenin bulunmasi ve ¢alismada derinlemesine miilakat yonteminin
kullanilmas1 Orneklem olarak Samsun ilinin seg¢ilmesine sebep olmus ve kisitlamaya
gidilmistir.

Calismadaki bir diger kisit ise, derinlemesine miilakat tekliflerimizin Samsun ilindeki
oteller tarafindan kabul edilmemesinden kaynaklanmaktadir. Bu miilakat yontemi Samsun
ilindeki tim bes yildizli otellerde uygulanmak istenmis fakat 2 otel ile smirlandiriimak
zorunda kalmistir. Diger tiim oteller ile her tiirli iletisim yolu kullanilarak miilakat

gerceklestirilmek istenilse de otel yoneticileri taleplerimizi reddetmistir.
9. YONTEM

Calismanin onceki bdliimleri daha Once yapilmig arastirmalar ve ¢alismalar
cergevesinde, mevceut verilerin gézden gegirilmesiyle teorik olarak incelenmistir. Yaptigimiz
caligmada sanal gergeklik kavrami iizerine 22 adet ¢alisma incelenmistir. 22 adet ¢aligmanin 9
tanesi turizm, diger galigmalar ise egitim, mimari, bilisim teknolojileri, miithendislik ve spor

etkinliklerini konu almaktadir.
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nicelendirilebilmesi arastirilmistir.

Ekin, 2013 Sanal gergeklik teknolojisinin spor etkinlikleri tizerindeki etkileri
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Sanal gerceklik teknolojisiyle yaratilan sanal turlarin turizm
acentelerinde, turistik destinasyonlarda ve tamitimlarda kullanimi

incelenmistir.

Sanal gerg¢eklik teknolojisinin kiitiiphanelerde kullanimi

incelenmistir.

Sanal gergeklik teknolojisinin sanat tizerindeki etkisi ve dijital

sanat gelisimi incelenmistir.

Sanal gergeklik teknolojisi ile yaratilan sanal miizelerin gelisimi
arastirilmig, olumlu ve olumsuz yaklagimlar incelenerek sanal

miize tiirleri incelenmistir.

Bilisim teknolojilerinin gelisimiyle, sanal miizelerin olusumu ve

tarihsel gelisimi incelenmistir.

Sanal gergeklik teknolojisinin kullanim alanlar1 ve egitim

alanindaki kullanimi aragtirilmstir.

VR ortaminda yaratilan gergeklik duygusu arastirilmis ve bu
duygunun turizm destinasyonlarini nasil etkiledigi incelenmistir.
VR deneyimleri sonrasinda insanlarin seyahat karar verme
stirecleri aragtirtlmis ve VR teknolojisinin bu siireci nasil

etkilediginin anlagilmas1 amaglanmustir.

Bu ¢alismada, VR turizm deneyimleri yagama firsat1 verildiginde
orneklemini 11 kisinin olusturdugu Y kusaginin 5 farkli
destinasyon deneyimden sonra hangi tiir destinasyonlara (tarihi,

kiiltiirel vd.) gitmek istedigi aragtirilmistir.

Bu arastirmada, turizmde sanal gergeklik ve arttirilmig gergeklik
iizerine literatiir taramasi yapilmis, sanal ve arttirilmis gergekligin

turizm sektoriindeki kullanim ve kullanim formlar: arastirilmistir.

Bu calismada, web tabanli sanal tur kavramini tanimlanmis ve web
tabanl1 sanal turun turizm pazarlamasi iizerindeki etkilerini
incelenmigtir. Sanal turun 6zellikleri ele alinarak 6zellikler

iizerinden onermeler gelistirilmigtir.
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Sanal gergekligin tarihsel gelisimi ornekler ile agiklanmaya ¢aligilmus, literatiir tarama
sonuglarindan yola ¢ikarak sanal gergeklik teknolojisinin turizme entegrasyonu ve avantajlari
incelenerek gelecekte yapilacak caligmalar1 destekleyici nitelikte bir ¢alisma olusturulmaya
calistlmistir. Ornek olay incelemesi ile arastirmanin teorik boliimiinde ayrintili olarak
incelenen konu, arastirma yapisi ve siiregleri itibariyle nitel arastirma 6zelligi tagimaktadir.
Nitel arastirmalar1 gdzlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel bilgi toplama yontemlerinin
kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercek¢i ve biitlinciil bir bicimde ortaya
konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma olarak tanimlamak miimkiindir
(Yildirim, 1999: 10). Nitel arastirma yontemi olarak ornek olay monografileri yani vak’a
metodu kullamlmigtir. Ornek olay, “bir veya az sayida birbiriyle ilgili denek iizerinde yapilan
ayrintili caligma seklinde tanimlanabilir. Yapilan derinlemesine sorgulama ile bir kisi, grup
veya kurum hakkinda ayrintili veriler elde edilir” (Altunisik vd., 2007: 14). “Ne, ni¢in ve
nasil” sorularina cevap aranan Ornek olay tekniginde miilakat, anket, gézlem ve dokiiman

analizleri kullanilabilir.

Arastirmada Oncelikle sanal gercekligin turizme entegrasyonu hakkinda genel goriisler
dikkate alinmis ve ardindan miilakat sorular ile arastirma konusuna cevap aranmstir. Ornek
olay monografisinde bilgi edinme araci olarak derinlemesine miilakat teknigi Kullanilmistir.
Isletmelerin teknolojiyi takip etme derecesini belirlemeye, takip edilen teknolojinin uygulama

noktasindaki basarisin1 6grenmeye yonelik sorular hazirlanmistir.
10. ARASTIRMA BULGULARI
Yapilan derinlemesine miilakatlar sonucunda elde edilen bulgular su sekildedir:

e Katilimcilar sanal gergeklik kavraminda teknoloji kaynakli 3 boyutlu ortamlarin
yaratildigin1 ve bu teknoloji ile gergeklik hissinin elde edildigini belirtmektedirler.
Ayrica, katilimcilar tarafindan teknoloji ve dijitallesme anlaminda sanal gerceklik
kavraminin 6zel bir yeri oldugu vurgulanmaktadir.

e Teknolojinin turizm sektoriinde fayda saglamasiyla birlikte sanal gergekligin de
turizmde Ozellikle tanitim anlaminda firmalara ve destinasyonlara fayda saglayacag:
beklenmektedir. Bunun yani sira turizm destinasyonlarinin cazibe merkezi haline
gelmesinde sanal gerceklik teknolojisinin etkili olacagi 6ngoriilmektedir.

e Sanal turlardan once gidilecek yer/varilacak nokta ile ilgili bilgilere web ortaminda
paylagilan fotograflar ile ulagmak miimkiinken, giinlimiizde ise sanal turlarla birlikte
bu yontemin gelisim igerisine girdigi belirtilmistir.
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e Sanal turlarin merak duygusu uyandirarak seyahat istegini arttirabilecegi ve sanal
gerceklik deneyimi ile begenilen yerlerin canli olarak goériinmek istenebilecegi
belirtilmis ve katilimcilarin 6zel hayatlarinda bu teknolojiyi kullanarak seyahat
planlarini olusturdugu bilgisine ulagilmistir.

e Sanal gerceklik teknolojisinin turizm sektoriinde tamitim gibi maliyeti yliksek
caligmalar1 ¢ok daha ucuza indirgeyebilecegi belirtilmistir.

e Sanal turlarin yerinde ve dogru bir bigimde kullanilmasiyla elde edilecek ©n
deneyimin bilingli turist lizerinde dezavantaj yaratmayacagi, sanal tur ile 6n deneyim
yasayan bilingli turistlerin “gittigi yerde bekledigini bulma” noktasinda avantaj sahibi
olacagi kanisina varilmistir.

e Bir zamanlar web sitesi olan isletmelerin prestijli bir imaj olusturmasi igletmeleri
giivenli kilarken, giiniimiiz teknolojilerini kullanan (Sanal gergeklik, Sanal Tur vd.)
isletmelerin de zamanla ayni noktaya gelecegi vurgulanmis ve sanal gerceklik
teknolojisinin marka imajima olumlu etki yapmasi ongoriilmiistiir. Bunun yani sira,
sanal gergeklik teknolojisinin kurumsal kimligi ve dogru iletisimi olumlu yoénden
etkileyecegi ongoriilmiistiir.

e Ormek olay monografisi yani vak’a metodu uygulanan isletmenin genel olarak is
amacl kullanilmasi ile miisteri portfoyiiniin bu teknolojiyi konakladigi isletmede
aramamasi, isletme yonetiminin sanal gerceklik teknolojisi lizerindeki bakis agisina
olumlu etki yaratmamistir. Ancak toplanti salonlarinda bu teknolojinin bulunmasini
talep eden acentelerden dolayr isletme tarafindan sanal gergeklik teknolojisi takip
edilip degerlendirilmeye alinmistir. Kurumsal isletme ve merkezi yonetim seklinin
karar mekanizmasindan dolayi, katilimcilarin gorev aldiklar1 isletmede bu tiir
yeniliklerin kendi bakis agilar1 dogrultusunda uygulanamadigi gercegi on plana
cikmistir.

e Sanal gerceklikle yaratilabilen turizmde 6n deneyim, miisterilerin satin alacag tatil

riinline gergekten ihtiyacinin olup olmadigmi gorebilmesi agisindan imkan
taniyabilmekle birlikte ayrica, zaman maliyeti ve maddi kayiptan kaginma noktasinda
miisteriler izerinde olumlu etki ve istek olusturabilmektedir.

e Giliniimiize kadar yasanan tiim teknolojik gelismeler gibi sanal gergeklik teknolojisinin
gelismesi de turizmde rekabetin ve kalitenin artmasina neden olacak ve siirekli
gelisimin  Onemi artacaktir. Dezavantaj olarak, sanal gergeklik teknolojisinin
giinlimiizde pahal1 bir teknoloji oldugu gergegi, isletmeler arasi rekabet noktasinda
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heniiz bir avantaj gibi goriilmese de, gelecekte teknolojinin kullaniminin artmasiyla
birlikte rekabeti de ayn1 oranda arttiracagi distiniilmektedir.

e Katilimcilarin 6zel hayatinda VR firiinlerini kullanip kullanmadigini incelemek i¢in
sordugumuz soruya Verilen “VR gozligii kullanmistim” cevabi, isletme yoneticinin
teknolojik gelismeyi takip ederek yenilikgi degisimin igerisinde yer aldigimm
gostermektedir.

e Satilan iiriine ve sunulan hizmete bagl olarak, sanal gerceklik teknolojisinin turizmde

arz ve talebi arttiracagi beklenmektedir.

11. SONUC

Teknolojinin insan hayatinda 6nemli bir yere sahip olmasiyla birlikte, insanlarin bilgi
edinme kanallarindan biri olan internet, glinlimiizde kendi igerisinde gelisimine devam ederek
tatmin, merak, 6n deneyim gibi kavramlar da olusturabilmektedir. Sanal gergeklik teknolojisi
insanlarin merak duygusunun artmast ve bu meraklarin haz alma noktasina varmasi
konusunda gelistirilmis etkin bir teknolojidir. Sanal gerceklik donanimlariin arttirilmasi ve
sanal gerceklik algoritmalariyla panoramik goriintiiniin islenmeye baslanmasi, kisilerin iki
boyutlu diinyadan duygu ve gergeklik hissi veren {i¢ boyutlu diinyaya ge¢mesine olanak

saglamistir.

Arastirma yukarida ortaya konulan bulgular dogrultusunda incelendiginde; turizm
isletmelerinin sanal ger¢eklige yogunlagmasi insan iligkilerinin yogun yasandigi bu sektorde,
rekabeti arttiracagi gibi isletmelerin pazar icerisindeki etkinligini ve kar maksimizasyonunu
da pozitif yonde etkileyebilecektir. Bu teknoloji, otelciligin yani sira turizm isletmelerinin

genelinde kullanilabilir bir kavram olarak geliserek bircok kurumda kullanilmaya baslanabilir.

Otelcilik alaninda ele aldigimizda, sanal gergeklik teknolojisinin satin alma kararlari
tizerindeki etkisi, miisterilerin otel odalarinin sanal turlar ile web ortamina aktarilmasi,
aktivite ve rekreasyon alanlarinda 6n deneyiminin yaratilmasiyla gelistirilebilir ve tanitim ile

pazarlama acisindan sektordeki isletmelere 6nemli kazanimlar saglayabilir.

Acente ve destinasyon pazarlamasi alanlarindan ele aldigimizda ise, sanal gergeklik
teknolojisiyle olusturulan destinasyon tanitimlari brosiir sanal turlar ile olusturularak

destinasyona cekicilik saglayabilir, acente turlarina ve destinasyonlara kars1 talebin artmasina
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olumlu etki edebilir. Gergekgilik hissinin VR teknolojisiyle yaratilmasi, insanlarin merak

diirtiilerini harekete ge¢irip seyahat arzularini da arttirabilir.

Sonug olarak sanal gercekligin insanlar lizerindeki etkisinden yola ¢ikildiginda; VR
gozliiklerinin ve diger sanal gerceklik donanimlarinin kullaniminin artmasi, insanlarin bu
teknolojiye yoneldiginin en onemli kanitlarindan biridir. Sanal gergeklik teknolojisinin bu
denli kullanimi, siirekli gelisim icinde olan isletmelerin bu teknolojiyi miisterilerine
sunmasiyla birlikte, miisteri memnuniyeti olusturmasina olanak saglayacaktir. Sanal
gercekligin  hizli gelisimi ilerleyen zamanlarda, insanlarin evlerinde otururken Ay’a,

gezegenlere veya yildizlara sanal seyahat etmelerine olanak saglayabilecektir.
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