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Endiistri 4.0 gelismelerinin turizme yansimalar1 olarak meydana gelen turizmde dijitallesme
stireci, her gecen giin yeni bir {irlinle turizm baglaminda kendini gostermektedir. Bunlarin
icinde en dikkat gekici ve gergek turizm aktivitesine en yakin unsur ise, sanal uzamdaki turizm
faaliyetleridir. Yeni nesil gergeklik teknolojileri, sanal uzam igin iyi bir bicimde hazirlanmis
yazillim ve donanim sistemleri sayesinde devrim niteliginde yeni bir ortam sunma
potansiyeline sahiptir. Bu durum sanal uzam perspektifinin, gercek perspektif ile
biitiinlesmesiyle sanal ve gercekligin birlesimine dayali yeni bir gerceklik kavramim
olusturmaktadir.  Arastirmamin  evrenini  Brinktraveler yaziliminin  kullarucilan
olusturmaktadir. Bu kapsamda aktif Oculus Quest 2 kullanicis1 olan, Brinktraveler seyahat
deneyimini satin alan ve bu deneyimini detaylariyla aktarabilecek kisiler 6rneklem grubuna
dahil edilmistir. Bu arastirma, sanal gergeklik gozliigii ile deneyimlenebilen sanal uzamda
gerceklesen turistik gezi deneyiminin degerlendirilmesine ve gelecekte buna benzer turistik
gezi Uriinlerinin nasil geliseceginin anlasilmasina yoneliktir. Boylelikle gelecekte bu tarz
turizm egilimlerine yonelik gelismelerin ne yonde ilerleyecegi yoniinde fiitiiristik bir yaklagim
sunulmaya calisilmugtir.

Anahtar Kelimeler: Sanal uzam, Sanal Gergeklik, Sanal turistik gezi, Dijital teknoloji, Endiistri
4.0, Dijital turizm

* Bumakale 15-17 Ekim 2021 tarihleri arasinda gergeklestirilen 21. Ulusal / 5. Uluslararasi Turizm
Kongresinde sunulan tam metin bildirinin genisletilmis ve giincellenmis versiyonudur.

* Sorumlu Yazar: zuleyhanbaran@duzce.edu.tr
Onerilen Atif: Baran, Z. ve Baran, H. (2021). Dijital Teknolojiler Baglaminda Turistik Gezilerin Yeni


http://sita.cumhuriyet.edu.tr/tr/
https://orcid.org/0000-0003-4804-5622
https://orcid.org/0000-0002-2456-7760
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ABSTRACT

The digitalization process in tourism, which is the reflection of Industry 4.0 developments on
tourism, shows itself in the context of tourism with a new activity product every day. Virtual
reality tourism activities are the most remarkable and offer the closest experience to the real
tourism activity. Next-generation reality technologies have the potential to offer a
revolutionary new environment, thanks to well-crafted operating systems for virtual space.
This situation creates a new concept of reality based on the combination of virtual and reality,
with the integration of the virtual space perspective with the real perspective. The population
of this research is the users of Brinktraveler software. While this research is included as the
sample group people who are active Oculus Quest 2 users, have purchased the Brinktraveler
experience and also can convey this experience in detail. This research aims to evaluate the
touristic travel experience in virtual space that can be experienced with virtual reality glasses
and to understand how similar touristic travel products will develop in the future.
Consequently, futuristic touch has been tried to be submitted in which direction developments
of tourism trends will progress in the future.

Keywords: Virtual space, Virtual Reality, Virtual touristic trip, Digital technology, Industry
4.0, Digital tourism

1. GIRIS

Son yillarda yapay zekd, nesnelerin interneti, akilli sensorler, biligsel teknolojiler, nano
teknoloji, kuantum bilgisayarlar, giyilebilir teknolojiler, gergeklik teknolojileri, akilli
sinyalizasyon, akilli robotlar ve akilli sebekeler gibi dijital teknolojiler hayatin énemli bir
boliimiinii olusturmaktadir (Bahar, Yiizbasioglu ve Topsakal, 2019). Dijital teknolojilerin bu
sekilde hizla gelismesi ve siirekli giincellenmesi birgok sektore yansidig: gibi turizm sektoriine
de yansimaktadir. Teknolojik yeniliklerin turizm tizerinde donistiiriicli, tiiketici arz ve
talebinde yonlendirici etkisi gibi olabildigi gibi dogrudan kalic1 etkileri de olabilmektedir
(Guttentag, 2010). Insanoglu tasarlama yetenegi ile iginde yasadigi dénemin kendisine
sagladig1 imkanlar: en iyi seviyede kullanarak teknik ve teknolojik anlamda yeni yontemler
gelistirirken (Baran, 2021), tarih boyunca, giindelik yasami kolaylastirip yasam alanlarini
duZzenli hale getirebilmek i¢gin tutarli tasarim sistemleri olusturma ¢abalarina girmistir (Baran,
2020). Bu baglamda gelisen gerceklik teknolojilerinin turizm alaninda etkin kullamimina
yansidigr goriilmektedir.

Dijital teknolojilerle gerceklestirilen turizm aktiviteleri, geleneksel turizm aktivitelerinin
islevlerini yerine getirebilecek kapasitede sunulmaktadir (Mokhtarian vd., 2006). Ozellikle
sanal gerceklik teknolojileri bir¢ok turizm aktivitesinin dijital ortamda gerceklestirilmesine
olanak saglayacak nitelikte avantajlar sunmaktadir. Bu kapsamda bu arastirmada dijital
teknolojilerin turizme sundugu avantajlar degerlendirilerek, sanal uzamda gergeklestirilen
turistik gezi deneyimlerine yonelik uygulamalar degerlendirilmistir.

Sanal uzam kavrami yeni nesil gergeklik teknolojileri ile giindeme gelen bir kavramdir. Yeni
nesil gerceklik teknolojileri gelistikge, sanal uzam kavrami hemen hemen her insana hitap
edecek bir yapiya biiriinmekte ve giin gectike yasamin siradan bir Oznesi haline
doniismektedir. Teknolojinin hizla ilerlemesiyle insan yasaminin refah seviyesi artmakta ve
tipki gegmiste yasanan endiistri devriminde ortaya ¢ikan bog zaman kavramu gibi yeni nesil
yasamda bir¢ok gorevin teknoloji sayesinde kisa siirede ¢oziimlenmesi nedeniyle bos zaman
kavrami da yeni bir boyut kazanmaktadir.
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Bilingli toplumu olusturan bilgili insan i¢in, bos zaman kavraminin degerlendirilmesinden
daha ¢ok, zamanin yeni ogretilerle zenginlestirilmesi kavrami 6n plana gikmaktadir. Bilgiye
ulagmamnin kolay oldugu giiniimiiz gelismis teknoloji diinyasinda, salt bilgiye ulasmak yerine
dogru bilgiye ulasmay1 hedefleyen bir toplum alt yapisi olusmaya baslamistir. Bu durum ise
daha ¢ok sorgulayan ve sorguladig: bilgiye dogru kaynaklardan ulagsmak isteyen bireyleri,
gerektiginde satin alinabilir yazilimlara yoneltmistir. Bilginin pazarlandigi bir diinya,
beraberinde hizmetin de pazarlanabilirligini giindeme getirmistir. Tam da bu noktada yeni
nesil gerceklik teknolojilerinin insanligin hayatina girmesi ile birlikte yeni nesil turizm
anlayisinin ortaya ¢ikmasi sz konusu olmaktadir.

2. KAVRAMSAL CERCEVE

Sanal uzamda turizm faaliyetleri dijital teknolojiler, dijital turizm, sanal gergeklik, sanal
gerceklik ekipmanlari ve yazilimlar ile baglantili bir kavram olarak her gegen giin gelisme
gostermektedir. Bu gelismelere paralel olarak kurgulanan bu aragtirmada, bu baghklarin kisa
acgiklamalarina yer verilerek konunun daha iyi bir sekilde anlasilmasi saglanmistir.

2.1. Dijital Teknolojiler

Turizm, teknolojik gelismeleri yakindan takip ederek, alternatif turizm tirtinleri noktasinda
dijital doniisiim siirecinin aktif olarak icinde yer alan bir sektordiir (Ozbey, 2002). Bu konuda
diinyada yasanan en 6nemli gelismeler arasinda yer alan ve Alman hiikiimeti tarafindan
ortaya atilan Endiistri 4.0 terimidir. Endiistriyel siireclerde kullamilan yeni bilisim
teknolojilerinin etkisi ile iiretim endiistrilerinin akilli hale gelmesi Endiistri 4.0 olarak
tamimlanmistir ve bu tanimlamayla birlikte, Endiistri 4.0 kiiresel hale gelmistir (Rodi¢, 2017).
Global hale gelen bu sistem:

d (N) Nano teknoloji,
. (B) Bio teknoloji,

(I) Bilisim teknoloji,

(C) Biligsel teknoloji,

alanlarinda olmak {izere diinya ekonomilerinde biiyiik ¢apli degisime neden olmustur (Calls,
2021). Bunun akabinde Japonya tarafindan siiper akilli toplum olarak lanse edilen toplum 5.0
terimi ile nesnelerin interneti (Things of Internet) (Fukuyama, 2018), yapay zeka, ti¢ boyutlu
yazicilar (3D Printing), biiyiik veri (Big Data), bulut bilisim (Icloud), artirilmis gergeklik
(Augmented Reality), sanal gergeklik (Virtual Reality) teknolojilerinden (Wang vd., 2016)
faydalanarak insan merkezli olan ve siber-fiziksel sistemlerin tamamini sosyal sisteme entegre
ederek insan refah diizeyini arttiran (Nagahara, 2019) sistemsel diizen ortaya ¢ikarilmistir.

2.2, Djjital Turizm

Dijital teknolojilerin sonucu olarak dijital turizm dénemi ortaya ¢ikmistir. Dijital turizm, turist
deneyimini gelistirmek i¢in turizme iligkin tiim faaliyetlere yonelik sunulan teknolojik destek
olarak ifade edilmektedir (Benyon vd., 2013). Dijital turizm, dogru bilgi edinme ve deneyim
kalitesini iyilestiren bir unsur olarak degerlendirilmektedir (Uriely, 2005). Bilisim tabanli
teknoloji araglar1 bireylerin erisim ve faaliyet planlama siireglerine katki saglamaya yonelik
hizmet sunarken (Happ ve Ivancso-Horvath, 2018), yenilik¢i teknoloji araglar ise gergek
diinyada eszamanli farkindalik yaratarak bireylerin destinasyon alternatiflerini secerken daha
dogru karar vermelerine imkan tanimaktadir (Celik ve Topsakal, 2019).
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Teknolojideki bu gelismelerin toplum ve endiistriye yansimalar1 dolayli yoldan turizm
sektoriinii de etkilemistir. Temeli insana hizmet olarak tasarlanan turizm sektorti, teknolojiye
hizli uyum saglayan turistleri kazanabilmek icin dijitallesmeyi sektoriin her kademesine
uyarlamistir. Bu konuda yasanan en 6nemli gelismelerden biri turistlerin bir destinasyona
yonelik karar verme asamasinda destinasyon ziyareti dncesinde tanimalarini saglayan sanal
gerceklik kavramimin turizme kazandirilmis olmasidir (Atar, 2019). Bireylerin bulunduklar:
ortamdan her tiirlii iiriin/hizmete yonelik bilgiyi alma ve karsilastirma yaparak satin
almalarina olanak sunan (Karaca, 2012) dijital gelisimin etkilerinden olan sanal uzam
deneyiminin dijital teknolojiler vasitasiyla turizme kazandirilmas: oldukga 6nemli bir gelisme
olarak diistiniilmektedir. Diger yandan sanal uzamda seyahat kavrami ise teknoloji temelli bir
turizm uygulamas: olarak degerlendirilebilmektedir.

2.3. Sanal Uzam ve Sanal Gerg¢eklik

Sanal uzam, zaman ve mekanin sanal ortamda deneyimlenmesini ifade eden bir kavramdir
(Nagy ve Koles, 2014). Sanal gerceklik ise sanal uzami deneyimleyebilmek i¢in basa takilan bir
ekran gorevi goren bir gozlikk ve Data Glove adli bir cift eldiven benzeri navigasyon
cihazindan olusur. Bu cihaz ile birey {i¢ boyutlu bir ortamin dogal stereo goriintiisiinii ve
sesini deneyimleyebilmektedir (Green, 1990). Sanal gergeklik, sanal uzamu siiriikleyici bir ara
yliz kullanarak (Ahlers vd., 1995) bireye, kendini farkli bir diinyaya dalmis gibi hissettirmek
veya buna inandirmak igin tasarlanmus ileri teknoloji bir ortamdir (Craig vd., 2009). Sanal
gerceklik teknolojisi duyulara (dokunma, gorme ve duyma) hitap ederek ziyaret edilen
mekanmn, miimkiin oldugu kadar gercek algilanmasim saglayan (Jenny, 2017) gercek veya
simiile edilmis sanal uzam evrenidir (Punako, 2018).

2.3.1. Oculus Quest 2

Mobilite (hareketlilik) kisiyi 6zgiir kilan ve internetin siirekli bagli oldugu mobil iletisim
araglarinin kullanimini gerektiren bir unsurdur (Karaca ve Giilmez, 2010). Yeni nesil dijital
teknolojilerin sanal uzamda kullanilmas: araglarin mobilitesi ile miimkiin olabilmektedir.
Oculus Sirketinin piyasaya stirdiigii kablosuz, hizli islemcili, yeni nesil grafiklerle donatilmis
sanal gozliigiidiir. Bu gozliik son nesil teknolojik iiriinler olan 3D sinematik ses sistemine ve
uyumlu cihazlara yansitma ozelligi ile deneyimi anlik aktarma ozelligine sahiptir. Ayrica
Facebook hesab:i baglantisi ile sanal uzamda bir¢ok uluslararasi etkinlige katilma olanag:
sunan genis yelpazeli bir platformdur (Oculus, 2021).

Y

§

Sekil 1. Oculus Quest 2 Sanal Gozliigiintin Kullanim Tarzi, (Oculus, 2021)
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Sekil 1'de goriindiigii gibi kullanici, sanal gerceklik ortamina gegis yapmak ve iiriinii
deneyimlemek istediginde oncelikle sanal gerceklik kaskim takmali ardindan sanal uzamda
navigasyonu gergeklestirebilecegi kontrol cihazlarin ellerine almalidir (Baran, 2019).

2.3.2. Brinktraveler

Brink XR Sirketinin 9 Eyliil 2021 tarihinde piyasaya siirdiigii ayrintili fotogrametri (gercek bir
alanin dogru modellerini yeniden olusturmak igin yiiksek ¢Oziiniirliiklii fotografcilig:
kullanan bir teknik) 6zelligine sahip, yol boyunca yiiriimeye olanak veren ve gercek¢i 3D
konumlar sunan bir VR (sanal gerceklik) seyahat uygulamasidir. Bu yazilim, Oculus Quest 2
sanal gozliigii yardimu ile sanal uzamda gergege c¢ok yakin turizm deneyimi sunmaktadir.
Death Valley Ulusal Parki, Antilop Kanyonu, Crystal Crag, Haifoss selalesi, Horseshoe
Kanyonu, White Pocket Dag1, Morrison Dag1, Whitney Dagi, Alabama Tepesi, The Wave,
Arches Ulusal Parki (Kuzey ve Giiney tarafi dahil olmak tizere) Amerika Birlesik Devletleri ve
[zlanda'daki en etkileyici 12 farkli noktadaki dogal olusumlar kesfetme deneyimi
sunmaktadir (BrinkXR, 2021). Bu yazilim ile ziyaret edilen alana dair;

e Sanal uzamda gercek bir deneyim edinme,

e Onemli tarihi ve giincel bilgiler 6grenme,

e Tiim agilardan fotograf ve video ¢ekimleri yapabilme,

e Kalint1 veya nesne toplama deneyimi,

e Toplanan verileri not defterinde saklayabilme,

e Toplanan verileri sosyal medyada paylasabilme,

e GoOrme, isitme ve dokunma duyularin1 deneyimleyebilme,

duygu durumlarinin yasanmasi miimkiin olabilmektedir.
2.3.3. Brinktraveler uygulamasi

Konunun daha iyi bir sekilde anlasilmasi ig¢in sanal uzamda gezinti yapilirken gekilen
fotograflar bilgi amagh verilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda gezinti yapilan siire boyunca her
bir farkli boliimiin ¢ekimleri yapilmig ve konuya gorsel anlamda bir agiklama getirilmistir. Bu
kapsamda Oculus Quest 2 sanal gozliigii kullanilarak Brinktraveler sanal uzam uygulamasina
giris yapildiginda, ilk olarak sistem tarafindan gezilecek alanin segilmesi igin bir platform
sunulmaktadr.

Asagida Sekil 2’de gosterilen bu kissmda Oculus Quest 2 sanal gozliigiiniin navigasyon
cihazlar1 vasitasiyla, Brinktraveler uygulamas: tarafindan hazirlanmis olan 12 farkli gezi
alanindan bir tanesinin secilmesi gerekmektedir. Her bir resimde ilgili alan temsil eden en
dikkat gekici gorsel yer almaktadir. Navigasyon cihazlar1 kullanilarak tercih edilen alanin
gorseline dokunularak sanal uzamda gezi deneyiminin baglamasi saglanr.
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Sekil 2. Brinktraveler Uygulamasinda Gezilecek Alam1 Segme Deneyimi

Asagida Sekil 3'te gosterilen Brinktraveler uygulamasinda bilgi edinme deneyimi ile ilgili
kisimda ise sanal uzam deneyimini yasayan birey igin on bilgi niteliginde alanla ilgili
gorsellerle donatilmis platform mevcuttur. Bunun igin Oculus Quest 2 sanal gozligiiniin
navigasyon cihazlari vasitasiyla, Brinktraveler uygulamasinda tercih edilmis olan gezi alanina
yonelik detayl bilgiler almak miimkiindiir. Sanal uzamda gezilecek alanin goriilmeye deger
yerleri, rotasi, numune toplanabilecek alanlar1 gibi bilgilerin yer aldig1 bu boliim sayesinde
alana yonelik detayl: bilgilere ulasilmasi saglanmaktadir.

Sekil 3. Brinktraveler Uygulamasinda Bilgi Edinme Deneyimi

Asagida Sekil 4’te gosterilen Brinktraveler uygulamasinda nesne toplama deneyimi ile ilgili
kisimda, sanal uzam deneyimini yasayan bireyin gezmis oldugu alanda, belirli bir 6zellige ve
degere sahip olan kemik, tas, fosil, vb. numunelerle donatilmis platform mevcuttur. Bunun i¢in
Oculus Quest 2 sanal gozliiglinlin navigasyon cihazlar1 vasitasiyla, Brinktraveler
uygulamasinda tercih edilmis bu 06zel alandan numune toplanmasi, bu numunelerin
fotograflanmasi ve hatta 6zel bir saklama alaninda biriktirilmesi miimkiindiir.

180
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Sekil 4. Brinktraveler Uygulamasinda Nesne Toplama Deneyimi

Asagida Sekil 5'te gosterilen Brinktraveler uygulamasinda fotograf cekme deneyimi ile ilgili
kisimda sanal uzam deneyimini yasayan birey icin istedigi her gorselin fotografim
cekebilecegi ve bu fotograflar icin albiim olusturup sosyal medyada anlik olarak
paylasabilecegi platform mevcuttur. Bunun i¢in Oculus Quest 2 sanal gozliigiiniin navigasyon
cihazlar1 vasitasiyla, Brinktraveler uygulamasinda fotografi g¢ekilecek olan gezi alaninda
kadraj sekli yapmak yeterlidir. Sekilde goriilen kadraj isareti sayesinde istenilen her alanin
fotografinin ¢ekilmesi miimkiindiir.

Sekil 5: Brinktraveler Uygulamasinda Fotograf Cekme Deneyimi

Yukarida verilen dort gorselin tamami Brinktraveler ile edinilmis deneyim sonucunda elde
edilen birebir gercek goriintiilerdir. BrinkXR sirketi, sanal seyahat deneyimleri araciligiyla
diinyanin ulasilmasi zor ve turistik agidan ¢ok tercih edilen alanlarini herkes igin erisilebilir
hale getirmeyi hedefledigini belirtmektedir. Sanal seyahati; zamani, parasi veya saghg el
vermeyenler agisindan Ozgiirce seyahat etme olanagi olarak degerlendirmektedir. Sanal
seyahat deneyimleri sayesinde hem bu alanlar1 korumak hem de gelecek nesiller icin
stirdiiriilebilir kilmak i¢gin bir arag olarak gordiiklerini ifade etmektedirler. Ayrica eglencenin

[ e L
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Otesinde, tarihi bilgilerin egitim amagcli kullanabilecegi yoniindeki agiklama sirketin en 6nemli
¢ikis noktalarindan biri olarak degerlendirilebilir (BrinkXR, 2021)

3. ARASTIRMANIN YONTEMIi
3.1. Aragtirmanin Amac

Bu arastirmanin amaci, dijital teknolojiler baglaminda turistik gezilerin yeni gergekligi olan
sanal uzam kavramini degerlendirmektir. Bu amag¢ dogrultusunda oncelikle ilgili literatiir
taranarak genel bir bilgi verilmistir. Daha sonra Oculus sirketinin tiretmis oldugu sanal
gerceklik gozligii tirtinii olan Oculus Quest 2 ve Brink XR sirketinin turizm trtinii olarak
gezginlere yonelik sunmus oldugu yazilim programi Brinktraveler’t kullanan bireylerin
deneyimleri paylagilmigtir. Bu kapsamda yeni bir egilim olan Oculus Quest 2 deneyimini
tanitmak ve bu deneyimi yasayan bireylerin Brinktraveler tecriibelerini nasil betimlediklerini
ve bu turistik gezi anlayisina yonelik bakis agilarimin nasil oldugunu ortaya koymak
amaclanmistir. Boylelikle gelecekte bu tarz turizm egilimlerine yonelik gelismelerin ne yonde
ilerleyecegi yoniinde fiitiiristik bir yaklasim sunulmaya ¢alisiimistir.

Bu arastirma ile sanal uzam turizm deneyimi hakkinda gercekci bilgiler elde edilmesi
amaglanmustir. Brinktraveler uygulamasinin mevcut sanal uzam turizm faaliyeti olarak
diinyadaki ilk 6rnek uygulama olmasi, yazilimin piyasaya siiriildiikten sonraki kisa bir zaman
diliminde yapilmig olmasi ve elde edilen deneyimlerle ilgili ilk fikirleri ortaya ¢ikarmis olmasi
arastirmanin énemini ortaya koymaktadir.

Bu arastirmanuin kisiti, Brink XR sirketinin 9 Eyliil 2021 tarihinde sunmus olugu ve diinyada
ilk olma 0zelligi tasiyan sanal turizm yazilimini geri ¢ekme ihtimaline karsi; kisa bir zaman
dilimi igerisinde, az sayida katilimc ile ve az sayida soru ile gergeklestirilmis olmasidir.
Dolayisiyla kullanicilarimin Brinktraveler sanal uzam tecriibelerini nasil betimlediklerini ve
sanal uzamda turistik gezi anlayisina yonelik bakis acilarinin hangi yonde oldugunu 6l¢gmeye
yonelik sorulara yer verilmistir. Bu nedenle gelecek arastirmalarda daha detayli sorular
sorularak aragtirmanin kapsamu gelistirilerek sanal uzam ortaminda gerceklestirilen turizm
deneyimlerine yonelik algimin nasil gelisecegi ve degisecegi daha fazla katilimciya yer
verilmesiyle yeniden yapilabilir niteliktedir.

3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirmanin evrenini Oculus Quest 2 sahibi olan ve Brinktraveler uygulamasini satin almisg
olan kullanicilar olusturmaktadir. Araghirmanin piyasaya siiriilmiis olan bu yeni sanal uzam
iriiniiniin geri ¢ekilme ihtimaline kars1 kisa bir siirede yapilmis olmas: 6nemli bir kisit olarak
degerlendirilmektedir. Bu nedenle arastirmada hem nitel verilerin saglikli toplanabilmesi hem
de analizlerin daha iyi yorumlanabilmesi i¢cin amagh 6rnekleme yontemi tercih edilmistir. Bu
kapsamda aktif Oculus Quest 2 kullanicis1 olan, Brinktraveler seyahat deneyimini satin alan
ve bu deneyimi yasadiktan sonra detaylariyla aktarmaya goniillii olan kisiler 6rneklem
grubuna dahil edilmistir. Katilimcilarin bu kadar detayli bir ¢ercevede sinirlandirilmasinin
nedeni degerlendirme asamasinda Brinktraveler hakkinda yetkinliklerinin oldugundan emin
olunmasi ve boylelikle daha etkin bir yoruma ulasilmasinin amaglanmis olmasidir. S6z
konusu kriterleri karsilayan 10 kullanic1 aragtirmanin 6rneklemini olusturmaktadir.

3.3. Veri Toplama Arac1
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Arastirmada veri toplama araci olarak Once Brinktraveler uygulamasini kullanma ve
sonrasinda yasanan deneyimi aktarmasi icin goriisme teknigi kullanilmistir. Bu deneyim
stiresince yasadiklari her tiirlii duyguyu detaylariyla paylasmalarn talep edilmistir. Boylelikle
dijital teknolojiler baglaminda turistik gezilerin yeni gercekligi olan sanal uzamda
gerceklestirilen turizm deneyimine yaklasimlar1 anlagilmaya calisilmistir. Bu kapsamda veri
toplama siireci, Brinktraveler yaziliminin 9 Eyliil 2021 tarihinde piyasaya stiriilmesi ve {iriinii
geri ¢ekme ihtimalinin olmasi nedeniyle, 12-15 Eyliil 2021 tarihleri arasinda
gerceklestirilebilmistir. Kisith siire zarfinda toplam 10 uluslararas: kullanicitya ulagilmis olup,
kullanicilara yasadiklar1 Brinktraveler deneyimleri sonrasinda “Sanal uzamda yasadiklar: 12
farkl turistik gezi kapsaminda neler hissettiklerini?” detaylariyla agiklamalar: talep edilmistir.
Daha sonra turizmde dijital teknolojilere bakis acilar1 ve gelecekte ortaya ¢ikacak yeni sanal
uzam deneyimlerine agik olup olmadiklar: gibi kilit sorular ile derinlemesine bilgi elde
edilmesi amaclanmigtir. Bu kapsamda sanal gerceklik gozliigii kullanilarak arastirmac
tarafindan sanal uzamda gezi deneyimi esnasinda karsilasilan Brinktraveler deneyimine dahil
olan aymi uzamda bulunan goniilliilik esasi gergevesinde 10 kisi ile goriisme
gerceklestirilmistir. Yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmustir. Analizde gortisme
sonucunda elde edilen bilgiler degerlendirilmistir. belirlenmistir. Goriismeler Oculus Quest 2
olanaklar1 gercevesinde ve kullanicilardan izin alinarak kayit altina alinip, yazili dokiiman
halinde analize hazir hale getirilmistir. Katilimcilara K1-K10 arast numara verilerek her birinin
yasamis oldugu deneyim 6zet halinde sunulmustur.

4. ANALIZ VE BULGULAR

Brinktraveler sanal uzam deneyimi ile 12 farkli bolgeyi gezip;
Video ¢ekimleri yapan,
Fotograf ¢eken,
Numune toplayan,
Cevrede tasarlanmis nesneleri ellerine alarak dokunma duyusunu hisseden,
Bolgenin tarihi ve dogasi hakkinda detayli bilgileri gorerek-duyarak-okuyarak
deneyimleyen,

e Deneyimlerini gorsel ve video olarak sosyal medyada anlik olarak paylasan
toplamda 10 katilimciya yoneltilen “Sanal uzamda yasanilan 12 farkl turistik gezi kapsaminda
neler hissettiklerinin detaylari ile agiklanmasi1?”” sorusuna cevap aranmistir. Bu kapsamda video
kayit seklinde alinan cevaplar daha sonra analiz edilmek iizere yazili dokiiman haline
doniistiiriilmiistiir. Yazili dokiiman haline getirilen kaynaklar katilimcilarin kullandiklar:
kelimeler halinde desifre edilerek yorumlanmastir.
Katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu sanal uzam deneyiminin hisler acisindan oldukga etkileyici,
gercege cok yakin, heyecan verici nitelikte oldugunu belirtmislerdir ve 10 katilimcinin tamami
benzer hisler aktarmislardir. Bunun haricinde verilen diger cevaplar katilimci bazinda genel
olarak sirastyla 6zetlenmistir;
KI1: Sanal uzamin gercekligi konusunda yerden nesneler toplayabilme, numunelere
dokunabilme, bolgeye ait seslerin (kus sesleri, riizgar sesleri, su sesi vb.) net olarak
duyulabilmesi gibi 6zellikleri igermesi nedeniyle ziyaret edilen 12 ortamin inanilmaz derecede
gercek gibi algilandigini ifade etmistir.
K2: Kadraj hareketiyle fotograf ¢cekebilme ve tiim manzaray1 360 derece gorebilme imkaninin
olmasmin sanal uzamin gerceklik algisinda biiylik etkisi oldugunu belirtmistir. Bu kadar
gercekei bir ortamda kimi zaman sanal uzam gergekliginin i¢cinde oldugunu unutarak diisme
korkusu yasadigini belirtmistir.
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K3: 12 alandan 2 alan1 daha 6nce gezip gormiis oldugunu ve daha dnce gezdigi bu 2 alanda
deneyimlemis oldugu fotograf karelerinin birebir aynisin1 ¢ekebilme sansini yasadigi i¢in ¢ok
heyecanlandigini ifade etmistir. Yerden alip firlattig1 tas1 yine ayni hisle tekrarlayabilmenin
tekrar yagama hissi verdigini belirtmistir. Eskiden gormiis oldugu bu alan1 yas1 dolayisiyla bir
daha gezemeyecegini diisiiniitken bu yazilim sayesinde yeniden deneyimlemesine olanak
verilmesinin mutluluk verici oldugunu belirtmistir.

K4: Sanal uzamda gezip deneyimledigi bu bolgeleri gercek anlamda da gezip
deneyimleyebilmek i¢in heveslendigini ifade ederek, gercege ¢cok yakin bir deneyim olanagi
sunan bu programlarin mantikli karar verme siirecinde yardimci olacagini ifade etmistir.
Boylelikle ziyaret edilecek alana dair detayli bilgi elde edilmesinin boylesi ger¢ekei sanal uzam
alanlariyla saglanabilecegini belirtmistir.

K5: Sanal uzamda basit bir kadraj hareketi ile fotograf ¢cekme deneyimini yasadiktan sonra
bunun gercek hayatta da bir karsiliginin olmasi gerektigini belirtmistir. Gelismis teknolojilerin
hayat kolaylastirict bu 0Ozelliklerinin ger¢ek hayata uyarlanmasi igin bir firsat olarak
degerlendirmistir.

K6: Yapilmis olan video ve fotograf ¢cekimlerinin sosyal medya paylagimlarinin anlik olarak
gerceklestirilebilmesini heyecan verici olarak degerlendirmistir. Bu durumun kendisini gergek
hayattaki bir gezi esnasinda ¢ekmis oldugu fotograflari anlik olarak paylagsma ile
Ozdeslestirdigini hatta sanal ortamda gezi yapmanin herkes tarafindan miimkiin olmadigi i¢in
bu durumun daha heyecan verici oldugunu degerlendirmistir.

K7: Sanal uzamda gezi yapmaya kars1 6n yargili yaklastigini ve bu ortami arkadasinin satin
almis oldugu Brinktraveler uygulamasi sayesinde deneyimleme imkani1 buldugunu belirtmistir.
Diger yandan kendisi i¢in siirpriz nitelikte olan tam ger¢eklik duygusu esliginde deneyimledigi
sanal uzam gezilerine, bundan sonra 6n yargili bakmayacagini ifade etmistir.

K8: Haptik teknoloji ile donatilmis navigasyon cihazlar1 sayesinde eline aldig1 gorsel nitelikteki
nesnelerin hissedilebiliyor olmasinin, inanilmaz bir duygu durum yasattigini ifade etmistir.
Gezi esnasinda bu durumun, dolastig1 tiim ortamlarda deneyimlenebilmesinin en ilgi ¢ekici
unsur oldugunu belirtmistir.

K9: Dogaya dair olan her tiirli sesi duyma ve gérme deneyiminin yaninda hissetme
deneyiminin sadece haptik teknolojiler vasitasiyla bir nesneye dokunma duyusu iizerine
kurgulanmis olmasinin etkileyici oldugunu ancak diger yandan riizgar gibi sesi duyulan dogal
bir unsurun hissedilememesinin ve koku duyusunun verilememesinin gerceklik algisi iizerinde
olumsuz etkisi oldugunu ifade etmistir.

K10: Tehlikeli gezme alani olarak nitelendirilen heyecan verici bolgelerde sanal uzamin vermis
oldugu rahatlikla dolagsmanin keyif verici bir unsur oldugunu ifade etmistir. Konuyla ilgili
olarak ayrica normal hayatta ¢ok daha tehlikeli olarak algilanan dag tirmanisi, rafting, bungee
jumping, okyanusun en derin noktalarina dalis, buzullar1 ziyaret, yanardag bolgelerinin en sicak
noktalarim1 ziyaret gibi heyecan verici turizm unsurlarinin da bu tarz sanal uzam turizm
deneyimleri icerisinde yer almasi gereken faaliyetler i¢cinde olmasinin ¢ok daha ilgi ¢ekecegini
belirtmistir.

Katilimcilardan elde edilen bu deneyimler Tablo 1°’de katilimci analizleri seklinde desifre
edilerek sablon haline getirilmistir. Bu analizler degerlendirildiginde, sanal uzamda
deneyimlenebilen ortamlarin artik neredeyse gerceginden ayirt edilemeyecek nitelikte
tasarlandigin1 sdylemek miimkiin gériinmektedir. Ozellikle heyecan vericilik noktasinda
bireylere kendini iyi hissettirmeyi saglayan sanal uzam ortaminin giin gectikce daha c¢ok
gelisecegi degerlendirilebilir. Bu gercekligi kuvvetlendiren en 6nemli unsurlar ise gorsel, isitsel
ve haptik teknolojilerdeki gelismeler olarak degerlendirilmektedir.



Dijital Teknolojiler Baglaminda Turistik Gezilerin Yeni Gergekligi: Sanal Uzam

Tablo 1. Katilimcr Analizleri

Katilimcilar | Sanal uzamda yasanilan 12 farkli turistik gezi kapsaminda
hissedilenler

K1 Nesnelere dokunma

Numune toplama

Doga seslerini duyabilme

K2 Kadraj hareketi

fotograf cekebilme

360 derece goriis agist

Korku

K3 Dokunma

Nesneleri hareket ettirme
Gergeklik algisi

K4 Bilgi edinme

Cezbetme

Gergek hayatta deneyimleme arzusu
K5 Teknolojik yenilikler kesfetme
Gergek hayata uyarlama talebi

K6 Sosyal medya paylasma olanag:
Ayricalik hissi

K7 Onyarg:

Gergeklik duygusu
K8 Haptik teknoloji
Nesneleri hissetme

K9 Dokunma duyusu algis: pozitif degerlendirme
Koku duyusu algisi negatif degerlendirme

K10 Heyecan verici
Keyifli deneyim
Daha tehlikeli ortamlarin deneyimlenmesi talebi

5. SONUC

Son yillarda kiiresel salgin nedeniyle degisen toplumsal yasam dongiisiinde birey, giindelik
yasam pratiklerini sanal uzamda deneyimleme eylemine yonelmekte ve sanal uzam
cercevesinde sanal turistik iirtinlere yonelebilmektedir. Bu noktada sanal gerceklik gozliikleri
ile sunulan turistik {iriinler gercevesinde, gergege ¢ok yakin turizm deneyimleri elde etmek
miimkiin goriinmektedir. Bu gibi sanal uzam deneyimlerinin turizmde giin gectikce
yayginlasmasi, diinyanin yasamakta oldugu kiiresel salgin sartlar1 agisindan
degerlendirildiginde olas1 goriinmektedir. Diger yandan gergek turizm anlayigini tamamen
degistirecek bir olgu olarak degil yalmizca alternatif bir ¢6ziim unsuru olarak
degerlendirilmesi gerektigi de diistintilmektedir. Turizm insanligin varhigindan bu yana
iletisimi 6n planda tutan, sosyal ve psikolojik yoniiyle insanlar1 doyuma ulastiran bir etkinlik
olarak degerlendirilmektedir. Dolaysiyla turizme karst olusan bu yargimmin kolaylikla
degisecegini soylemek giiniimiiz sartlar1 alinda miimkiin gortinmemektedir. Ancak bireysel
saglik kosullar (ligiincii yas ve engelli turizmi vb.) ve diinya ¢apinda yasanan saglkla ilgili
problemlerin varlig1 gibi durumlar, turizm faaliyetlerine olan ihtiyaci gidermede alternatif
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¢bzim sunan sanal uzamda gezilere ragbeti arttirabilecek nitelikte bir gelisme olarak
degerlendirilebilir. Boylece teknolojinin gelismesi ve buna paralel farkli sanal uzam
deneyimlerinin olusturulmasi ile sadece zorunluluk halinde degil farkli rekreasyonel
ihtiyaglar1 gidermede kullanilabilen ve turizmin her alamina yayilabilen sanal uzamlarin
olusturulmas: da miimkiin goriinmektedir.

Turizm ve gorsel tasarim teknolojileri, sanal gerceklik teknolojilerinin sundugu ii¢ boyutlu
sanal uzamla birleserek, gerceklik hissini her gecen giin biraz daha arttiran sanal bir
gercekligin yeni sunum ortamlarim olusturmustur. Bu yeni ortamlar yeni nesil turistleri
turistik alana dijital anlamda dahil etmistir. Bu gelismeler, turizmin dijital olmasinin
gerekmedigi, ancak dijital turizmin gercekten de bir turizm hizmeti olarak kabul edildigj,
dijital teknolojinin ise eger turizm hizmeti sunmak amaciyla kullanilirsa ortaya ¢ikacak sayisiz
yeni hizmet anlayisinin sunulacagy bir diinyanin kapilarinin aralanacagini gostermistir. Sanal
uzam kullanicilarinin sayisimin giderek artacagy diistintilmektedir. Bu nedenle 6zellikle sanal
uzamda turizm faaliyeti sunacak ulusal ve uluslararasi isletmelerin bu degisiklikleri goz
ontine alarak yenilikgi faaliyetler planlamalar1 gerekmektedir. Ozellikle turizmde dijitallesme
kavramimin farkli disiplinler ile birlikte koordineli ele alinmasimin gerekliligi 6n plana
¢ikmaktadir. Bu konuda turizme en ¢ok katki saglayacag diisiiniilen bilim dallarindan biri
ise, gorsel iletisim sanat dali olarak degerlendirilmektedir. Giyilebilir teknolojideki tiim bu
unsurlar gelistikce gelecekte cok daha farkli deneyimler yasanmasi olasi goriinmektedir.
Glintimiiz teknolojisinde heniiz gergege yakin 6geler sunan sanal uzamlar soz konusuyken
gelecekte teknolojinin de gelismesiyle, cok daha farkli1 uzamlarda sanal turizm deneyimlerinin
yasanmasi olas1 goriinmektedir. Ayrica BrinkXR sirketinin adinin sonundaki XR ekinin ifade
ettigi; ortamin igine girmeye olanak veren XR (External Reality — Capraz Gergeklik) teknolojisi
ileilgili yapacag1 daha farkli arastirmalar ve bu konuda gelistirecegi yeni teknolojiler ile sanal
uzam kavramina yepyeni bir bakis acisi getirecegi diisiiniilmektedir.

Bu arastirma yapilirken en 6nemli kisitlardan biri BrinkXR sirketi tarafindan olusturulan bu
yazilimin, ilk sanal uzam turizm deneyimi olarak, ¢ok yakin bir tarihte pazara sunulmus
olmasidir. Diger yandan arastirmanin evreni tiim BrinkXR kullanicilar: olarak degerlendirilse
de, farkli ekipmanlarin satin alinmasini ve sanal uzamda turizm faaliyetine ilgi duyulmasim
gerektirdiginden, sonuglarin tiim evrene genellenmesi miimkiin gortinmemektedir.
Arastirmanin daha uzun bir vadede ve ¢ikan yeni sanal uzam turizm yazilimlariyla
giincellenmesi gelecekte sanal uzamda yapilacak turizm faaliyetlerinin daha gercekgi bir
sekilde kiyaslanabilmesi yoniiyle 6nem arz etmektedir. Dolayisiyla daha genis kapsamda ve
daha fazla katilimcinin goriis sunacag: yeni bir arastirma modelinin olusturulmasi 6nem arz
etmektedir. Ayrica Brinktraveler yazilimina eklenmesi planlanan yeni platformlarin da yeni
yapilacak arastirmalara dahil edilerek yeniden degerlendirilip karsilashrma yapilmasi
katihmalarin duygu durumlarini daha iyi anlamaya yardima olacak bir yontem olarak
degerlendirilmektedir.

Etik Beyan
"Dijital Teknolojiler Baglaminda Turistik Gezilerin Yeni Gergekligi: Sanal Uzam" baglikli
¢alismanin yazim siirecinde bilimsel kurallara, etik ve alinti kurallarina uyulmus; toplanan
veriler lizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis ve bu calisma herhangi bagka bir akademik
yayin ortamina degerlendirme i¢in gonderilmemistir.



Dijital Teknolojiler Baglaminda Turistik Gezilerin Yeni Gergekligi: Sanal Uzam

KAYNAKCA

Ahlers, K. H., Kramer, A., Breen, D. E., Chevalier, P. Y., Crampton, C., Rose, E., Tuceryan, M.,
Whitaker, R. T. ve Greer, D. (1995). Distributed augmented reality for collaborative design
applications, European computer-industry research centre GMBH, In: Computer Graphics
Forum, 14(3), 3-14. Edinburgh, UK: Blackwell Science Ltd.

Atar, A. (2019). Dijital doniistim ve turizme etkileri, (Ed.) Sezgin, M., Akgiil, O. S ve Atar A.):
Turizm 4.0- dijital doniisiim iginde (ss. 100-111) Ankara: Detay Yayincilik

Bahar, M., Yiizbasioglu, N. ve Topsakal, Y. (2019). Akilli turizm ve sliper akilli turist
kavramlar 1s181nda gelecegin turizm rehberligine bakis. Journal of Travel and Tourism
Research, 14(1), 72-93.

Baran, H. (2019). Sanal gerceklik donanimlar: ve yazilimlarinin dijital sanat ve sosyal medya
tizerindeki etkileri. The Journal of International Social Research, 12(67), 426-434.

Baran, H. (2020). Teknolojik Gelisim ve Sayisal Bir Medyum Olarak Sanat ve Tasarim.
International Journal of Scientific and Technological Research, 6 (13), 36-45.

Baran, H. (2021). Sanal Gergeklikte deneyimlenebilir konsept tasarim ve animasyon
uygulamalar1. Hacettepe Universitesi Sanat Yazilar, 44, 89-114.

Baran Z., & Baran H. (2021). Turizm sektoriinde giincel sorunlar ve yeni trendler, (Ed.)
Tellioglu, S.: Yeni nesi gerceklik teknolojileri ve fiitiiristik turizm yaklasimlari iginde (ss. 287-
321) Ankara: Asos Yayinevi.

Benyon, D., Quigley, A., O’Keefe, B. ve Riva, G. (2013). Presence and digital tourism. AI and
Society, 29(4): 521-529.

BrinkXR, (2021). Brintravel. 11.09.2021 tarihinde https://www.brinkxr.com/#about adresinden
erisildi.

Craig, A. B., Sherman, W. R. ve Will, J. D. (2009). Developing virtual reality applications

foundations of effective design. Burlington, Massachusetts: Morgan Kaufmann Publishers

Cally, F. (2021). Turizm endiistrisinin dijital gelecegi. Journal of New Tourism Trends, 2(1), 97-
107.

Celik, P. ve Topsakal, Y. (2019). Endiistri 4.0 ve akill1 turizm. Ankara: Detay Yayincilik.

Fukuyama, M. (2018). Society 5.0: Aiming for a new human-centered society. Japan Spotlight,
1, 47-50.

Green, M. (1990). Virtual reality user interface: Tools and techniques, In: CG International’90,
51-68, Springer, Tokyo.

Guttentag, D. A. (2010). Virtual reality: Applications and implications for tourism, Tourism
Management, 31(5), 637-651.

Happ, E. ve Ivancso-Horvath, Z. (2018). Digital tourism is the challenge of future a new
approach to tourism, Knowledge Horizons-Economics, 10(2), 9-16.

Karaca, S. ve Giilmez, M. (2012). Mobil pazarlama: Kavramsal bir degerlendirme. Akademik
Yaklasimlar Dergisi, 1(1), 37-52.



Dijital Teknolojiler Baglaminda Turistik Gezilerin Yeni Gergekligi: Sanal Uzam

Karaca, S. (2012).Internette pazarlama ve iiriin karar stratejileri. Cukurova Universitesi
Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi, 16(1), 69-81.

Jenny, S. (2017). Enhancing tourism with augmented and virtual reality. (Published Bachelor’s
Thesis), Degree Programme in Business Information Technology Hame University of Applied
Sciences. Stockholmes, Sweeden.

Mokhtarian, P.L., Salomon, I. ve Handy, S.L. (2006). The impacts of ICT on leisure activities
and travel: A conceptual exploration. The Journal Transportation, 33 (3), 263-289.

Nagahara, M. (2019, August). A research project of society 5.0 in kitakyushu, Japan. IEEE
Conference on Control Technology and Applications (CCTA), 803-804.

Nagy, P. ve Koles, B. (2014). The digital transformation of human identity: Towards a
conceptual model of virtual identity in virtual worlds. Journal of Convergence, 20(3), 276-292

Oculus, (2021). Oculus quest 2. 10.09.2021 tarihinde https://www.oculus.com/quest-
2/?ocale=tr_TR. adresinden erisildi.

Ozbey, F.R. (2002). Sustainable tourism development in globalization progress. In
Globalization and Sustainable Development, International Scientific Conference, 4, 1-3, Varna,
Bulgaria.

Punako, R. (2018). Computer-supported collaborative learning using augmented and virtual
reality in museum education, (Published Dissertation Thesis), College of Engineering and
Computing Nova Southeastern University, Florida, USA.

Rodi¢, B. (2017). Industry 4.0 and the new simulation modelling paradigm, 50.
01.09.2021 tarihinde https://doi.org/10.1515/orga-2017-0017 adresinden erisildi.

Uriely, N. (2005). The tourist experience, Annals of Tourism Research, 32(1), 199-216.

Wang, X, Li, X.R,, Zhen, F. ve Zhang, J. (2016). How smart is your tourist attraction?
Measuring tourist preferences of smart tourism attractions via a FCEM-AHP and IPA
approach. Tourism Management, 5 (4), 309-320.



