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Teknolojideki gelismeler bir¢ok sektorde kendini gostermeye baglamustir.
Ozellikle insan ile iliskilerin 6n saflarda oldugu ve deneyime dayali sektorler,
teknolojinin sagladig: kolayliklar1 kendilerine adapte etmeye baslamustir.
Bilisim alaninda yapilan ¢aligmalar, gerceklik algisini degistirecek boyutta
yenilikler getirmigtir. Bu yeniliklerden birisi de gergeklik teknolojileri olarak
yerini almaktadir. Gergeklik teknolojileri bilegenleri olarak gergek diinya
igerisine sanal nesneler yerlestirmeye yarayan arttirilmig gergeklik (AR ), fiziksel
diinyadan bagimsiz bir sekilde kendi kurallar1 ve igleyisi olan sanal gergeklik
(VR), fiziksel diinya ile sanal diinyanin birlegimi olan karma gergeklik (MR
ve tim bu bilesenlerin hepsinin bir cat1 altinda toplandig1 semsiye terim
genigletilmig gergeklik (XR) uygulayicilarin karsisina gikmaktadir. Her ne
kadar bu teknolojiler maliyet, enerji verimliligi ve gorsel kalitesi gibi konularda
bir gelisim evresi gegirse degerceklik uygulamalari turizm sektoriinde bilgi
verici, egitici, deneyim yaratic1 ve eglencenin boyutunu arttirici bir yapr ile
kullanilmaya baglanmugtir. Ozellikle turizm 6niinde olugabilecek engelleri
agmada biiyiik bir avantaj yaratan bu teknolojiler, gelecekte yapay zekinin da
devreye girmesi ile birlikte daha etkin bir gekilde kullanilabilecektir.

GIRIS

Giiniimiizde 3 boyutlu olarak, ger¢ek zamanli verileri kiginin fiziksel ¢evresi
tizerine yerlestiren teknolojilerin kullanimi uzun zamandir miihendisligin
ilgi odag1 olmugtur (Azzuma, 1997). Artirldmig gergeklik (AR) tarayicilar,

mobil akilli telefonlar ve tabletlerdeki gesitli AR uygulamalar1 sayesinde
titketiciler bu uygulamalar yiiklemekte ve sanal bir ger¢eklik igerisinde hatta

1 Dog. Dr. Nur Kuban Torun, Bilecik Seyh Edebali Universitesi, I.I.B.E Yonetim Biligim
Sistemleri, nurkuban.akdemir@bilecik.edu.tr, 0000-0002-9115-5838.

2 Prof. Dr. Tolga Torun, Bilecik $eyh Edebali Universitesi, I.I.B.E Yonetim Biligim Sistemleri,
tolga.torun@bilecik.edu.tr, 0000-0003-4215-406X.

) O d. || hitps:/doi.org/10.58830/0zgur.pub603.c2537 145



146 | Tiwizmde Gereeklik Teknolojisi

tiziksel diinya ile bagini kesmeden bir cihazi tutmasina ve fiziksel gevrelerine
katmanlanmig igeriklere erigmesine olanak saglamaktadir (Zhou, Duh, &
Billinghurst, 2008). Gergeklik teknolojileri denildiginde ilk olarak artirilmug
ve sanal gergeklik teknolojileri akla gelmektedir. Bu iki teknoloji gogu zaman
uygulamadaterim olarak birbiri yerine kullanilsa da, uygulamada belirgin
tarklar igermekte ve farkli birer teknolojik yansimalar olarak uygulayicilarin
kargisina gtkmaktadir. Ayrica geligen teknolojiye paralel olarak karma
gergeklik ve genigletilmig gergeklik teknolojileri de uygulayicilarin kargisina
¢tkmaktadir. Yazilm gelistirme siiregleri ve kullanilan ekipmanlar gibi,
gerceklik teknolojileri, kullanicisina vaat ettikleri ve uygulama alanlar
bakimindan da 6nemli 6l¢iide farklilik gostermektedir (Giingor, 2023).

Gergeklik teknolojileri ile birlikte yaganan gelismeler turizm sektoriinde
de degisikliklere neden olmustur. Diger sektorler gibi, turizm de teknolojik
gelismelere ayak uydurmalidir. Teknoloji hem {ireticiler hem de tiiketiciler
igin gekici ve tercih edilen bir ara¢ olmasindan dolayi, teknolojik gelismelere
ayak uyduramayan turizm sektoriinde, turizm faaliyetleri gekiciligini
kaybetmekte ve gelisememektedir. Sanal gergeklik, artirilmig gergeklik,
karma gergeklik ve genisletilmis gerceklik teknolojileri, ilgi, merak, istek
ve ihtiyaglar1 kargilamak igin turizm sektoriiniin tiim aktorlerine (miizeler,
turistler, igletmeler vb.) gekicilik saglayabilmektedir. Gergeklik teknolojileri,
turistlere, turizm igletmelerini, destinasyonlari, miizeleri, tarihi, kiiltiirel
ve mimari alanlar1 gibi yerleri fiziksel diinyadaki gibi deneyimleme firsati
verebilmektedir. Gergeklik teknolojileri, turizm faaliyetine baglandig1 andan
turizm faaliyetinin sonlandirildig1 ana kadar turizm igletmeleri, destinasyon,
miize vb. ¢ekici yerlere, turistlere ve turizmin igerisindeki herkese birgok
fayda saglamasi agisindan, bu teknolojilerin kullanimi olduk¢a 6nemlidir
(Demirezen, 2019).

Tlerleyen boliimlerde gergeklik teknolojileri incelenecektir. Gergeklik
teknolojilerinden ilki arttirilmig gergeklik olup insanlart fiziksel diinyadan
koparmadan, sanal imgeler ile bulusturmaya yarayan bir teknoloji gesididir.
Cep telefonlarinin yayginlagmasi ile oyun sektortinde ¢ok fazla kullanilmaya
baglanan arttirilmig gergekligin turizm agisindan Onemi incelenecektir. Bir
onemli gergeklik teknolojisi ise sanal ger¢eklik teknolojisidir. Sanal gergeklik
kullanicilarina, fiziksel ortamdan uzak sanal bir diinyada sanal imkanlar
sunmaktadir. Metaverse ile birlikte bilinirligi daha da artan sanal gergeklik
teknolojisinin turizmdeki yeri detayh bir sekilde incelenecektir. Ayrica hem
arttirlmig gergeklik hem de sanal gergekligin bir arada yer edindigi bir
gerceklik teknolojisi de karma gergeklik teknolojileridir. Karma gergeklik
gozlikleri ile yayginlagmaya basglayan bu teknoloji oyun endiistrisinde
tercih edilmeye baglanmistir. Bu agidan karma gergeklik teknolojilerinin
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turizm agisindan 6nemi ele alinacaktir. Son olarak arttirilmig gergeklik, sanal
gergeklik ve karma gergeklik teknolojilerini bir araya getirerek ger¢ek diinya,
sanal diinya ve insan-makine etkilesiminin bir yansimasi olan genisletilmig
gergeklik teknolojisinin turizm agisindan kullanimina deginilecektir.

6.1. ARTTIRILMIS GERCEKLIK (AR)

Artirilmig Gergeklik (AR), sanal bilgisayar tarafindan iiretilen bilgilerin
cklenmesiyle gelistirilmis/artirilmig fiziksel gergek diinya ortaminin gergek
zamanl dogrudan veya dolayll bir goriiniimii olarak tanimlanmaktadir
(Vikipedia, 2010). AR hem etkilesimli hem de 3D olarak kaydedilmig olup
gergek ve sanal nesneleri birlestirmektedir. Artirilmig Gergeklik, sanal bilgileri
yalnizca kullanicinin yakin gevresine degil, ayn1 zamanda canl video akist
gibi ger¢ek diinya ortaminin herhangi bir dolayli goriiniimiine de getirerek
kullanicinin hayatini basitlestirmeyi amaglamaktadir. AR, kullanicinin gergek
diinya ile algisini ve etkilegimini artirmaktadir.

Artirlmig Gergekligin (AR) ilk ortaya ¢ikigi, sinematograf Morton
Heilig'in sinemay1 tiim duyulari etkili bir sekilde kullanarakizleyiciyi ekrandaki
aktiviteye ¢ekme yetenegine sahip bir etkinlik olarak diigiindiigii 1950’lere
kadar uzanmaktadir.1962’de, Heilig, 1955’te “Gelecegin Sinemas1” adl
eserinde tanimladig1 vizyonunun bir prototipini, dijital bilgisayardan énce
gelen Sensorama adint verdigi bir cihazi inga etmistir. Tlerleyen zamanlarda
Sutherland, 1966 yilinda kafa monteli ekrani icat etmistir. 1968de,
Sutherland optik seffaf basa takilan ekran kullanarak ilk artirilmig gergeklik
sistemini yaratan kigi olmugtur. 1975 yilinda, MyronKruegerVideoplace’i
yaratarak kullanicilarin sanal nesnelerle ilk kez etkilesimde bulunmasini
saglamistir. Daha sonra, TomCaudell ve Boeing’den David Mizell, isgilere
bir ugagin tellerini ve kablolarini monte etmelerine yardimei olarak Artirilmig
Gergeklik terimini ilk kez ortaya atmuglardir (Carmigniani, vd. 2011).

Giiniimiizde ise AR sadece baga takilan ekran (HMD) gibi belirli bir
tiir goriintiileme teknolojisiyle sinirlt bir géorme duyusuyla sinirli teknoloji
olarak goriilmemektedir. AR, koku, dokunma ve isitme duyularmi da
artirarak potansiyel olarak tiim duyulara uygulanabilmektedir. AR, ayrica
ses kullanarak kor veya gorme bozuklugu olan kullanicilarin gérme yetisini
artirmak veya gorsel ipuglar kullanarak sagir kullanicilarin igitme yetisini
artirmak gibi duyusalikameler sunarak, kullanicilarin eksik duyularini artirmak
ve hatta bunlarin yerini almak igin de kullanilabilmektedir ARde sadece
sanal nesneler eklenmemekte, ortamdan gercek nesnelerin de ¢ikarilmasi
saglanabilmektedir.Nesneleri gergek diinyadan kaldirarak, arka plana uyan
sanal bilgiler yerlestirmek de AR ile miimkiin olabilmekte ve kullanicilara
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nesnenin orada olmadig izlenimi verebilmektedir. Gergek ortama eklenen
sanal nesneler, kullanicinin duyulariyla dogrudan algilayamayacag: bilgileri
gostermektedir. Ornegin bir araci teknoloji ile dijital bilgileri gostererek
bir ugagin elektrik kablolar1 boyunca isgileri yonlendirmek gibi sanal nesne
tarafindan iletilen bilgi, kullanicinin giinlitk gorevlerini yerine getirmesine
yardimci olabilmektedir. Ayrica, artirilmig gergeklik basit bir eglence amaci
da tagryabilmektedir. Giiniimiizde tibbi gorsellestirme, eglence, reklamcilik,
bakim ve onarim, not alma, robot yol planlama gibi birok AR uygulama
sinift bulunmaktadir (Azuma, vd. 2001).

AR, bilgisayar tarafindan iiretilen bilgileri ger¢ek diinya manzaralarinin
lizerine yerlestirerek insan algisini ve biligini yeni ve olaganiistii gekillerde
giiclendirebilmektedir. ARn farkli hedefler veya uygulamalar igeren farkl
teknoloji tiirleri vardir (Arena, vd. 2022):

o TIsaretleyici tabanh AR

¢ Isaretleyici tabanh olmayan AR
* Projeksiyonlara dayali AR

¢ Ortiigmelere dayali AR

Ozellikle, AR kullanan bu farkl igletim teknolojilerini veya sistemlerini
analiz etmek miimkiindiir. Tsaretleyici tabanl teknoloji genellikle bir cihaz
isaretleyicisi ile eglestirilmig bir kameray: gergek diinya gorsel nesnesi olarak
kullanir; bu gekilde, kullanilan igaretleyici i¢in benzersiz ve spesifik bir sonug
goriintiilenebilmektedir. Bu teknolojiyi kullanan uygulamalar, QR kodlar1
gibi basit ve ayirt edici modelleri isaretleyici olarak kullanir, ¢iinkii bunlar
kolayca taninabilir ve tanima igin Ozel igleme becerileri gerektirmez. Bu
teknoloji genellikle “goriintii tanmima” olarak adlandiriimaktadir.

Ote yandan, igaretsiz teknoloji, AR kullanan uygulamalarda en yaygin
olarak uygulanan teknolojidir. Bu durumlarda, konumuna dayali veri
saglamak igin elektronik cihaza entegre edilmis GPS, dijital pusula, hiz 6lger
veya ivmeolger gibi araglar kullanilir. Bu uygulama “konum tabanl” veya
“cografi konum” olarak da adlandirilir. Genellikle adres haritalama ve belirli
bir adres bulmak i¢in kullanilir.

Projeksiyon teknigini kullanan uygulamalar, bunun vyerine gergek
diinyadan yapay 151k projeksiyonu yapilan gercek nesneleri kullanir. Bu
tiir teknolojiye dayanan uygulamalar, gergek diinyada bir yiizeye igik
gondererek ve ardindan bu projeksiyonlu 1gikla insan temasini hissederek
insan etkilegimine olanak tanir. Kullanicr ile etkilesim, beklenen projeksiyon
ile ger¢ek projeksiyon arasinda bir fark oldugunda gergeklesir. Bir kullanict
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ikincisini tetikler. Bu tiir bir ARda, bir isaretleyici kullanilmamasi, sanal
ogelerin islenmesinde yardimci olan daha fazla hesaplama giicii gereksinimini
belirler. Bu nedenle, ¢alismasinin deneyimini tam olarak yagamak igin daha
yliksek islem giiciine sahip cihazlar gerekecektir.

Son olarak, ortiigmelere dayali AR teknolojisi de ortaya ¢ikmistir. Bu
uygulama, gergek diinya goriiniimiinii kismen veya tamamen degistirerek,
bir nesnenin iizerine ayni nesnenin biiyiitiilmiig bir gortiniimiinii yerlestirir.
AR iist katmaninda, nesne tanima hayati 6neme sahiptir glinkii uygulama
nesneyi belirleyemez veya taniyamazsa, orijinal gortintiiyii artirtlmig olanla
degistirmeyecektir.

6.1.1.Turizm Uygulamalarinda Arttirilmis Gergeklik (AR)
Teknolojileri

Turizm aragtirmacilart ve sektor liderleri, 2000 yili itibariyla turizmde
ARin potansiyelinin farkina varmig ve bu durum turizm agisindan AR
caligmalarinin ortaya ¢tkmasina yol agmugtir.

Dijital ortamda kigisellestirme ve kisisellestirilmig 6grenme son yillarda
miizelerde 6ne ¢ikan iki kiiresel trend olmaktadir. Miizelerin ¢ogu yeni mobil
teknolojilerine dayali araglar1 kullanmaya baglamistir. Mobil uygulamalar
ziyaretgilere, miizelerde yer alan bir sergi veya miizenin geneli hakkinda
ek bilgiler saglayabilmektedir. Mobil uygulamalar, miize koleksiyonu
veya galeri alanlari hakkinda kisisellestirilmis bir rehber olarak gorev
yapabilmektedir. QR kodlari, cep telefonuyla rehberli sesli turlar ve akill
telefon uygulamalari, diinyanin dort bir yanindaki miizelerde yaygin olarak
kullanilan mobil 6zellikler haline gelmeye baglamustir. Bazi miizeler ziyaretgi
deneyimini artirabilecek daha etkilesimli ve 6zellestirilmis 6zellikleri entegre
etmenin yollarin1 kegfetmeye baglamistir. Mobil teknoloji ile entegre olan
AR, galeri alanlarini ziyaret ederken, gergek diinya nesneleriyle etkilegsimde
bulunurken veya agik hava miizelerini kesfederken ziyaretgilere sunulan
bilgileri artirabilen kegif temelli 6grenme aract olarak kullanmilabilmektedir
(Ding, 2017).

Giintimiizde birgok miize, ziyaret¢i deneyimi agisindan arttirilmug
gergeklik teknolojilerinden yararlanmaya baglamistir (Falk ve Dierking,
1992). Deneyim kazandirma adina arttirilmig gergekligin iki 6nemli rolii
bulunmaktadir: rehberlik sistemi ve sanat eserlerini takdir etme sistemi. Tlk
sistem, kullanicilarin iyi belirlenmig bir rotay: takip etmeleri igin miizelerin
sergi alaninda (sunum salonlar1 arasinda) rehberlik edilmesini saglamaktadir.
Ikinci sistem, her sunum salonunun iginde kullanilmakta ve kullanicilara sanat
eserinin Ozelliklerini 6ztimsemelerine yardimcr olan bilgiler saglamaktadir.
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Sanat eserini yorumlamak igin sanal bir metin goriintiilenmektedir. Ayrica
sergiye katilanlarin manipiile edebilmesi amaciyla sanat eserinin 3D modelini
goriintiileyebilmekte ve bu durumda, AR sayesinde sergilerin geri planlarinin
da goriintiilenmesi saglanabilmektedir. Ziyaretgilerin yollarini bulmalarina
yardimci olabilecek ve sanat eserlerini anlama diizeylerini kolaylagtiran veya
derinlestiren bir rehberlik sisteminde kullanilan AR teknolojisi, ziyaretgilerin
keyifli bir zaman gegirmesini saglamaktadir (Ghouaiel, vd. 2017).

Hareket ederek nesneleri inceleme altina almak deneyim igin 6nelmis
hususlardan  birisidir. Miizelerdeki ziyaretgiler, miizelerde sergilenen
nesneleri farkli bakig agilarindan ve farkli mesafelerden gorerek deneyim
kazanmaya ¢aliymaktadir (Christidou ve Diamantopoulou 2017). Ancak
bu hareketlilik miizelerde her zaman miimkiin olmamaktadir. Miizeler
yapist geregi ¢ogu zaman genisletilememekte ve ziyaretgiler belirli bir
rotada hareket etmek zorun kalmaktadir. Ayrica miizelerin dogasi geregi
bir¢ok nesneye dokunamamaktadir. Bu noktada AR teknolojileri miizedeki
nesnelerin ve fiziksel alanin sanal bir kopyasini ziyaretgilere sunabilmektedir.
Bu sanal alanda diledikleri gibi gezen ziyaretgiler ayrica sanal kopya nesnelere
dokunabilmektedir (Pranz, 2021).

Yunanistan’da yer alan Akropolis Miizesi gibi 6nemli miizelerden
bazilar1 ziyaret¢i deneyimini arttirmak adina AR kullanmaya baglamugtir.
Miizede yer alan sergilerle baglantili veya resimli bir gekilde kigisellegtirilmisg
etkilesimli hikdye anlatimi deneyimi olusturmak adina mobil cihazlar
aracih@iyla AR araglarini ziyaretgilere sunmaktadir. Hikdye anlatimi igerigi
standart ve dogrusal degil, daha ziyade birkag diizeyde kigisellestirilmig
sekilde ziyaretcilere sunulmaktadir. Ornegin farkli temalar igermekte,
bilgi derinligi farkhilagmakta, dil stili, ziyaret stili ve aktiviteler de farkl
kategorilere sahip olabilmektedir. Bu aktiviteler, alternatif hikdye planlarinda
i i¢e ge¢mis ve baglangictaki bir eglestirme sayesinde her ziyaretgiye gore
uyarlanmug gesitli multimedya araglarini (sesli anlatim, resimler, 2B ve 3B
yeniden yapilandirmalar, video, oyunlar ve AR) igermektedir(Wither, vd.
2010). Akropolis Miizesi tarafindan ARnin dahil edildigi birkag hikaye
tasarlanmustir. Tlk hikdyede, ana anlatici olarak gorev yapan bir at, Antik
Yunanda savaglari, sporu, mitolojiyi ve giinliik hayati agiklamaktadir. Bu,hem
hikaye hem de igerik diizeyinde kigisellestirme firsati sunmaktadir. Hikaye,
iki farkl ziyaretgi personasi igin tasarlanmugtir: Bir hikaye, atin arkadaslarini
kendi zamanlarina geri getirmesine ve mitolojik varliklar hakkinda bilgi
edinmesine yardimcr olmasi gereken bir ¢ocuk igin, digeri ise, antik Atina
toplumuna bir bakig atmasi i¢in yonlendirilen bir yetiskin igindir (Roussou,
vd. 2013).
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Resim 6.1. Akropolis Miizesi Arkaik Galevisi’ndeki AR.
Kaynak: Keil, vd. (2013)

Ovyunlagtirma ve AR son zamanlarda birlikte kullanilan iki teknik
olmaktadir (Ko, vd., 2018; Linaza, vd., 2014). AR ve oyunlastirma
tekniklerinin  birlestirilip miras turizminde uygulanmasi, etkinligi
arttirabilecegi 6niinde goriisler meveuttur (Mesa’ros, vd. 2016). Pokemon
GO tarz1 oyunlardan yola ¢ikilarak olugturulan AR dektekli oyunlarin, miras
kiiltiiriine konu olan yapilar hakkinda ziyaretgilerin bilgilerini artirabilecegi
ve ziyaretgilerin bu tarz oyunlar1 bir tur rehberi gibi kullanabilecegi ortaya
koyulmugtur (Aluri, 2017). Ayrica etkilegimli AR araglarinin turistik yerler
ve miizeler gibi kiiltiire] ortamlarda bilginin yayilmas: igin etkili oldugu
da goriilmektedir (Martins, 2015). Bu etkilesime olanak saglayan AR
araglart duyma engeli bulunan insanlar i¢in de kullanilmaya baglanmuistir.
Engelli ziyaretgilerin miizelere erisimi normalde Onceden planlanmasi
gereken rehberli turlar araciigiyla gergeklesmekte boylece bir isaret dili
bilen terciiman hazir bulunmaktadir. Ancak bir¢ok miizede her zaman
hazir bir tercliman veya sesli ve/veya goriintiilii rehber bulunmast miimkiin
olmamakta, bu durum ise engelli bireylerin ziyaretlerden keyif alamamasina
neden olmaktadir. Oyunlagtirma gibi etkilesime ve gorsele dayali AR
teknolojilerinin kullanimi, engelli ziyaretgilerin deneyimlerini arttirmak igin
onemli birer arag¢ olabilmektedir (Barbosa, vd. 2021). AssociationOpora
ve TRIP VR tarafindan vyiiriitiilen “Erisilebilir Rusya” projesi kapsaminda
ozel olarak Rus Demiryolu Miizesi i¢in VR projesi hazirlanmugtir. Projenin
amac, lilkenin kiiltiirel miras alanlarini engelli kisiler icin daha erigilebilir
hale getirmektir (Anpilogov, 2019).

6.2. SANAL GERCEKLIK (VR)

Sanal Gergeklik (VR) son birkag yilda popiiler bir biligim teknolojileri
konusu haline gelmistir. Steven Spielberg, Ernest Cline’in popiiler romani
Ready Player Onet filme doniistiirmesiyle, sanal ger¢eklik milyonlarca
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insan tarafindan fark edilmistir. Sanal gergeklik, 1960’1 yillara kadar uzanan
bir ge¢mise sahip olup cesitli bigimlerde var olmugtur. Tlk dijital ugus
simiilatorleri gelistirildiginde ve diinyanin 6nde gelen havayollar1 ve hava
kuvvetleri tarafindan kullanildiginda VR ortaya ¢ikmugtir (Pantelidis, 2010).
Bu simiilatorler, pilotun goriigiinii gostermek igin bir kamera ve projektor
kullanmig ve genellikle simiilasyonun gergekgiligini ve igine gekiciligini
artirmak igin hareketli bir yapiya sahip olmustur. Teknoloji gelistikge, “sanal
gergeklik” gorsel gergekgilikle etkilesimli, siiriikleyici bir ortam yaratan
cihazlar1 temsil eden terim haline gelmistir (Rosenblum& Cross, 1997).

Sanal gergekligin birgok tiirii ortaya ¢ikmustir. En az siiriikleyici sanal
gerceklik tiirti, standart bir bilgisayar monitoriinde 3D sanal diinyanin
gosterildigi Masatistii VR olarak kabul edilir. Bu ok siiriikleyici bir ortam
olmasa da, yine de 3D sanal diinyaya bir pencere gorevi gormekte ve
daha siiriikleyici sanal gergeklik formlarindan gok daha ucuz ve erisilebilir
olmaktadir. Masaiistii sanal ger¢ekligin yaygin bir 6rnegi, Second Life’n 3D
sanal diinyalaridir. Insanlar, Second Life’a Internet iizerinden eriebilirler
ve bu sanal diinyada bir avatar ile temsil edilirler. Kullanicilar metin ve
sesle etkilesimde bulunabilir, 3D nesneler olugturabilir ve diinyada kendi
“topraklarmna” sahip olabilirler. Diger masatistii VR 6rnekleri arasinda,
binlerce insanin etkilesimde bulundugu ve kalic1 bir sanal diinyada bir arada
yagadigr World of Warcraft veya EVE Online gibi devasa ¢ok oyunculu
¢evrimigi oyunlar yer almaktadir (Boyles, 2017).

VRin kullaniminin yayginlagmast ile birlikte oyun endiistrisi, OculusRift,
HTC VIVE ve PlayStation VR gibi HMD’leri piyasaya siirmiis ve VRnin
ozel hanelere yayilmasimni tetiklemistir HMD’lerin yani sira, modern VR
teknolojisi genellikle sesler i¢in kulakliklar (veya diger tiir hoparlorler)
ve dokunsal geri bildirim igin denetleyiciler i¢ermektedir. Ancak daha
sofistike VR sistemleri dokunsal eldivenler, dokunsal kiyafetler, gok boyutlu
kosu bantlar1 veya siiriikleyici deneyimi artiran diger donanimlari da
igerebilmektedir (Mach, vd., 2019). Yiiksek teknolojik yapist ile glintimiiz
VR teknolojisi genellikle sanal gergeklik baghklar1 (HMD’ler) olarak
adlandirilan basa takilan ekranlar1 igermekte ve bu ekranlar, kullanicilarin
ger¢ek diinyayr engelleyerek sanal bir diinyaya dalmalarini saglamaktadir
(Brooks, 1999). Modern VR teknolojileri, “ger¢ek diinyaya ait duyusal
bilgileri, 3D gorsel goriintiileme, mekansal ses ve kuvvet veya dokunsal geri
bildirim gibi sentetik uyaricilarla degistiren karmagik teknolojiler” olarak
tanimlanabilmektedir (Bowman&McMahan 2007).

VR teknolojileri ile birlikte birgok terim de giinliik hayatin igerisine
yerlegmistir. Ozellikle, “sanal ortam” ve “sanal diinya” terimleri genellikle
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VR baglaminda kullanilmaktadir. Sanal bir ortam, “gergek (veya hayali)
ajanlarin, nesnelerin ve stireglerin yazihm temsillerinden; bu modellerle
etkilesimde bulunmak ve goriintilemek igin  bir insan-bilgisayar
arayliziinden” olugmaktadir (Barfield, vd. 1995). Sanal diinya, “avatarlar
olarak temsil edilen kullanicilar tarafindan ikamet edilen ve sekillendirilen
paylagilan, simiile edilmis alanlar saglayan belirli bir tiir sanal ortamlardir

(Girvan, 2018).

VR teknolojisi perakende alaninda IKEA tarafindan, yeni ¢alisanlari ise
almak i¢in kullanilmaktadir. Macy’s markasi miigterilerin aligveris deneyimini
gelistirmek igin VR kullanmakta ve Verizon, magaza ¢aliganlarini rehine ve
soygun durumlartyla baga ¢ikmalar1 i¢in VR ile egitim vermektedir. Ulagim
sektoriinde DeutscheBahn, ger¢ek trenlerde 6gretilmesi miimkiin olmayan
senaryolar (Ornegin, yanginla baga ¢ikma) igin VR {izerinde egitimler
vermektedir. Volkswagen prototipleme igin VR kullanmakta ve TataMotors
miigterilerinin VRde arabalari yapilandirmalarina izin vermektedir. E.ON,
Shell, MHI Vestas, Accenture, PwC, FarmersInsurance, PNB MetLife,
Takeda, Columbia Universitesi ve Harvard Tip Fakiiltesi, Premier Lig
takimlart ve  NASCAR dagesitli faaliyetlerinde VR  teknolojilerinden
yararlanmaktadir (Wohlgenannt, Simons&Stieglit, 2020).

6.2.2. Turizm Uygulamalarinda Sanal Gergeklik (VR)
Teknolojileri

Tarizmde VR uygulamasinin kokleri 1990°Ii yillara kadar uzanmaktadir
(Beck, Rainoldi&Egger, 2019).VRnin devrim niteligindeki  giicii
aragtirmacilar tarafindan fark edilmis ve VR 20. yiizyilin sonlarindaki en
onemli teknolojik atilimlardan biri olarak tanimlamiglardir (Disztinger, vd.,
2017). Turizm uygulayicilari, bilgi saglamak ve otantik deneyimler sunmak
igin VRyi1 yenilik¢i bir yol olarak kullanmaktadir (Rainoldi, vd., 2018;
Tussyadiah, vd., 2018). VR, turistlere turizm deneyiminin “bir tadini” alma
firsat1 sunarak ve giivenilir ve zengin bilgilerle etkilesim kurarak miisteri
yolculugunun ilham ve bilgi agamalarini zenginlestirmeyi vaat etmektedir
(Disztinger, vd., 2017). VR kullanimu ile yerinde seyahat deneyimi (Cheong,
1995; Hobson& Williams, 1995; Guttentag, 2010) ve seyahat sonrasi agama
tizerinde de etkili olmas beklenmektedir.

VR ortamisayesinde mitkemmelbirsanal turistdeneyimiolugturulmaktadir
(Slater& Sanchez-Vives, 2016). Kiiltiirel miras1 korumanin ideal yolu, sit
alanlarinin fiziksel korunmasi, korunmasi ve restorasyonudur. Bu agidan
turistlerin bu tiir yerlere girigleri yasaklanmakta ya da sinirlandirilmaktadir.
Bu tiir yerlerin dijital olarak yakalanmasi ve gorsellestirilmesiyle ilgili olarak
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yillar boyunca 6nemli ¢aligmalar yapilmis (Ch’ng, 2009; Rua&Alvito, 2011)
ve turistler VR sayesinde, ziyaret edilemeyen korunan veya tehlikeli turizm
bolgelerini ziyaret etme, artik var olmayan yerleri ve cazibe merkezlerini
deneyimleme imkanina sahip olabilmektedir (Hobson& Williams, 1995).

Deneyimi arttirmanin diger bir yolu da VR ile birlikte, diinyanin dort bir
yanindaki insanlarin sanal olarak bu tiir yerleri ziyaret etmelerini ve etkilesimli
olarak kesfetmelerini saglamaktir. Bu, ziyaretler VR kurulumlarina sahip
miizeler araciligiyla da miimkiin olmaktadir. Ayrica, ziyaret alanlarinin
gelecekteki nesiller i¢in dijitallestirilmesi ve ozellikle gevresel degisiklikler
veya anlagmazliklar gibi faktorler nedeniyle yok olma tehlikesi altinda olan
yerlerin dijitallestirilmesidir. VR1in deneyim iizerine diger bir etkisi deturizm
alanlarinin  ge¢miste tamamen restore edilmis ve farkli kogullar altinda,
ornegin aydmlatma kogullar1 altinda nasil goriinebilecegini gostermektir.
Ornegin, bir binamin veya bir magaranin igini elektrikli aydinlatmayla
gormek, o donemin sakinlerinin gordiigii orijinal kogullarda — mum 1s181nda
veya ategle — gormekten oldukga farklidir. Bir bagka VR ile saglanan deneyim
ise kiiltiirel miras ve kiiltiirel olmayan miras ziyaret yerlerinin gelecekte, farkl
kiiresel 1s1nma senaryolar1 gibi farkli kosullar altinda nasil goriinebilecegini
gormektir (Slater& Sanchez-Vives).

3D sanal diinya, turizm destinasyonu taniticilarina, potansiyel turistlerin
turizm destinasyonlarini aramasina olanak taniyan etkileyici bir arayiiz
saglayarak gelecekteki gezginlerle etkilesim kurma yetenegi sunmugtur
(Huang,2016). VR, miras ve ¢evresel kaynaklar igin biiyiik deger tagryabilecek
yeni etkilegimler olugturma firsat1 sunar (Chandler, 2020). VRturizm,
potansiyel turistlere, ziyaret etmeyi segmeden 6nce evlerinin konforunda
ortamlari, yolculuklari, manzaralar1 ve 6zel etkinlikleri deneyimletmektedir.

VR, turizm politikas1 olusturma ve planlama siireglerinde ¢ok degerli
bir arag olarak kabul edilmektedir (Cheong, 1995). Turizm planlayicisinin
sektordeki olast gelismeleri degerlendirmesi, genellikle VRnin gergekgi ve
gezilebilir sanal ortamlar olugturma yetenegi sayesinde kolaylagmaktadir.
Turizm planlamasi ve yonetimi, benzersiz test yeteneklerine sahip oldugu igin
VR teknolojisinden faydalanabilmektedir (Sussmann ve Vanhegan, 2000).
Ziyaretgilerin mekan, zaman ve yer kaliplarinin anlagilmasi, yogun kullanim
alanlarindan smurh kullanim alanlarina yikii kaydirmay:r iceren yonetim
planlarinin gelistirilmesinde ok 6nemli bir unsurdur. 3D gorsellestirmeler
bu yonetim planlarinin gelistirilmesinde miikemmel araglardir (Lew ve
McKercher, 2005).
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6.3. KARMA GERCEKLIK (MR)

Sanal Gergeklik (VR), bilgisayar destekli bir platformda, dogal bir ortam
izlenimi vermektedir. Ancak VR kullanicilar1 gergek diinyadan ve gergek
diinyanin araglarindan ayirmaktadir. Bu duruma bir alternatit yaklagim, sanal
nesnelerin gergek diinyanin iizerine yerlestirilmesi olan Karma Gergeklik
(MR) olmaktadir. MR teknolojileri, kullanicilarin sanal goriintiilerle aymi
anda birbirlerini ve gergek diinyay1 gormelerine olanak tanimakta, kullanicilar
arasinda ytiksek bant genigliginde iletigimi ve sanal bilgilerin sezgisel olarak
manipiile edilmesini kolaylagtirmaktadir (Billinghurst& Kato, 1999).

MR sistemlerinde, kullanicilar hem gevrelerindeki fiziksel ortami hem
de Ornegin yar1 saydam ekranlar kullanilarak sunulan dijital unsurlari
algilayabilmektedir. Cevredeki nesnelerin adin1 ve kokenini sanal etiketlerle
gostererek belirten bir sistem veya sanal oklar gostererek yolu gosteren bir
sistem veya insanlarin isimlerini ve baglliklarini sanal rozetlerde gosteren
bir sistem MR teknolojilerine 6rnektir. Bilgi, her kullanicinin ana dilinde
goriintiilenebilir veya bireysel profillerine en uygun sekilde 6zellestirilebilir.
Ornegin, MR ile gida iiriinlerini incelerken, kullanicinin alerjilerine gore
ozel bilgiler saglanabilmektedir (Costanza, vd. 2009).

MR sistemleri, kullanicilara dijital nesnelerin fiziksel nesnelerle ayni
mekinda oldugu yanilsamasini vermek {izere tasarlanmugtir. Bu yanilsama
i¢in, dijital nesnelerin ger¢ek ortamda tam olarak konumlandirilmas: ve
gergek nesnelerle gergek zamanl olarak hizalanmasi gerekmektedir. Aslinda,
sanal ve gergek unsurlarin kesin gergek zamanli hizalanmasi veya kaydi,
artirlmig gergeklik sistemlerinin belirleyici bir 6zelligini olusturan zor bir
teknigi tegkil etmektedir. Artirlmig gergeklik genellikle MR bir dal
olarak kabul edilmektedir (Azuma, vd. 2001). Bu yiizden, MR, gercek ve
sanal diinyalarin birlegimini i¢eren VR ile ilgili teknolojilerin alt sinifidir.
MR, sanal unsurlarin baskin oldugu sistemlerin yan sira fiziksel gergekligin
baskin oldugu sistemleri de i¢ermektedir. MRda artirilmig gergeklige dair
tiziksel unsurlar, sanal unsurlardan daha fazla olabilmektedir (Milgram,
vd.1994). Microsoft’un Hololens 2 cihazi, bu tiir teknolojinin bir 6rnegidir.
Nanoteknoloji gelistikge bu makineler boyut olarak kiigtilebilir ve batarya
giigleri artabilir. Gelecekteki cihazlar bu nedenle daha ergonomik gozliikler
kullanilarak daha gergek¢i deneyimler sunabilecektir.

Dogas1 geregi, karma gerceklik (MR) sinyal isleme, bilgisayarla
gorme, bilgisayar grafikleri, kullanic1 arayiizleri, insan faktorleri, giyilebilir
bilisim, mobil biligim, bilgi gorsellestirme ve ekranlar ile sensorlerin
tasarimint igeren son derece disiplinlerarast bir alandir. MR kavramlari,
otomotiv endiistrisi, cerrahi ve ofis ortamlar1 gibi genig bir yelpazede
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alanlara uygulanabilmektedir. Ayrica makinelerin bakim ve onariminda da
kullanilabilmektedir. Talimat notlari, ilgili konumun yanina, sanki gergek,
tiziksel etiketlermis gibi yerlestirilerek goriintiilenebilmektedir (Costanza,
vd. 2009). MR teknolojilerinin en 6nemli fonksiyonlar: (Okura, vd. 2015):

* Fotogergekgilik: Sanal nesnelerin iist iiste bindirilmesinin nihai amaci,
sanal nesnelerin ger¢ek diinyadaki sanallastirmaya sanki gergekten
varlarmig gibi kesintisiz bir gekilde sentezlendigi bir MR diinyas:
olusturmaktir.

* Etkilesim: Kullanicinin bakig agist degistirilebilir olmalidir.

e Tagmabilirlik: Google Earth’e benzer gekilde, uygulama yalmzca
biiyiik bir ana bilgisayar kullanarak biyiik bir tiyatro ekraninda
degil, aym zamanda bir diziistii bilgisayar veya tablet cihazinda da
kullanilmak tizere tasarlanmugtir.

MR sistemleri, navigasyonrehberligisaglamakigin 6zellikle onerilmektedir.
Kullanicilar  fiziksel diinyaya bagl sanal isaretler gorebilmektedir. Bir
pusulaya benzer gekilde, isaretler cihazin yonelimine bakilmaksizin dogru
yonii gostermektedir(Julier, 2002). Bu agidan MR bilgi saglamasi ve
rehberlik etmesi agisindan turizm alaninda rahathikla kullanilabilmektedir.

6.3.1. Turizm Uygulamalarinda Karma Gergeklik (MR)
Teknolojileri

Karma Gergeklik (MR), kiiltiire] mirasin ve turizm deneyimlerinin
birlikte yaratilmasinda oldukga popiiler hale gelmistir. Her yil milyonlarca
ziyaretgl, gerek yabanci ve gerekse kendi tarihleri baglaminda kiiltiire
maruz kalmak igin kiiltiirel alanlar1 ve destinasyonlar: ziyaret etmektedir.
Ziyaretgiler, miras, etnik kimlik, mutfak, zanaatlar, sanatlar ve miizikte
otantik kiiltiirel deneyimlere ilgi duymakta ve bu ilgi her gegen giin artarak
devam etmektedir. Kiiltiirel turistler, kiiltiirel miras igeren yerleri veya
kiiltiirel alanlar1 ziyaret etmeye yonelik davranigta bulunan turistler olarak
turizmde yerini almaktadir (Han, vd. 2019).

MR, ziyaretgi etkilesimini ve memnuniyetini artirici nitelikte egitici
deneyimler olugtururken, ge¢miste olan olaylar1 tekrardan canlandirma
noktasinda bilgi de saglayabilir (Kaplan &Shift, 2016). MR teknolojileri,
ziyaretgilerin konsantrasyonunu ve motivasyonunu destekleyebilmekte ve bu
teknolojilerin kiiltiirel turizm baglaminda 6grenme deneyimini artirabilecegi
bilinmektedir (Steward, 2014).

Turizmde 6zellikle seyahat sektorii bilgi yogun bir sektordiir (Fotis, vd.
2011).MRilebirlikteyogunbirbilgiakigisaglanarak, kiiltiirelmirasalanlarinda
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etkileyici deneyimler saglanabilmektedir. Ayrica her ziyaretginin tercihlerine
dayal 6zellestirme ile birlikte etkilesimin yaratilmaktadir(Partarakis, 2016).

MR, ziyaretcilerin ger¢ek diinyada tarihi nesneleri deneyimlemesineve
onlarla etkilesimde bulunmasina olanak saglamaktadir. MR sayesinde
ziyaretgilerin de dahiloldugu, ilgi ¢ekici anlatim yollarint olusturulmaktadir.
Fiziksel ve dijital ekranlarin entegrasyonu ile birlikte, gercek ortamlarda
dijital bilgiler sayesinde nesneler sergilenebilmektedir(Sekhavat, 2016).
Ayrica giplak gozle goriilmesi miimkiin olmayan detaylar MR teknoloji
sayesinde daha goriiniir hale getirilerek, ziyaretgilerde muhtesem bir deneyim
yaratilabilmektedir (Ridel, vd. 2014).

Ug boyutlu algi ve eylem, deneyime dayali biligsel siiregte esastir.
Clinkii mekan1 ve bilgiyi farkli bakig agilarindan kesfetme ve algilama

olanag, varlik ve 6grenme duygularini arttirmaktadir (Pietroni&Adami,
2014). MR teknolojileri ile sanal rekonstriiksiyonlar, ashinda okunaksiz
olan1 aydinlatabilmekte, pargalanmig veya izole olmug olani baglama
oturtabilmekte ve nesnenin kiiltiirel kimligi i¢in hayati 6neme sahip kiiltiirel
baglar1 yeniden bir araya getirebilmektedir (Antinucci, 2007).

Resim 6.2. Vatikan Miizeleri’ndeki goriiniim. Sagjda nesnelevin, givisin ve kredilerin
dinamik meniisii ile bivlikte goriiniim alanwma yer almakta. Solda, navigasyon, segim,
diller ve baglatma igin tiim diigmeler bulunmaktodw:

Kaynak: Pietroni & Adami, (2014).

MR teknoloji sayesinde turistlere sanal olarak yeniden inga edilmis
yerleri ve antik kasabalar1 gorme imkani saglanmaktadir. Koldinghus kalesi
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zaman igerisinde belirli yerlerde yikilmalar yagamistir. Miize haline getirilen
bu yapi, miize ¢aliganlari tarafindan diigiik maliyetli bir sekilde tekrardan
yapilandirilmasini istemis ve MR teknolojileri sayesinden tekrardan ilk
goriiniimii fiziksel ve sanal etkilegim ile hayata dondiiriilmiistiir (Madsen
ve Madsen, 2015). MR ile birlikte dijital gorsellestirme kullanarak zaman
yolculugu yapilabilmekte, gegmiste var olan ama giiniimiizde olmayan birgok
turizme konu alanin aktarilmasi saglanmaktadir. MR teknolojileri Orta gag
alanin1 yeniden yaratma imkani saglamaktadir (Chng, 2009; Hesich, 2014).

=
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Resim 6.3.Koldinghus Kalesinin geveek hali ve MR ile vestore edilmis hali.
Kaynak: Madsen & Madsen (2015).

Son olarak MR teknoloji kiiltiirel mirast veya turistik alanlarin
oyunlagtirlmasimna da imkan tammugtir. Tarihi yerler ve binalar, amitlar,
belgeler, sanat eserleri, makineler ve diger eserler gibi fiziksel veya
“somut” kiiltiirel miras araglar1 gelecekte korunmaya deger eserler olarak
kabul edilmektedir. Ayrica manzaralar, flora ve fauna ile birlikte jeolojik,
paleontolojik ve morfolojik unsurlar da tiim sayilanlarla birlikte kiiltiirel
turizmin bir pargasidir. Sosyal degerler ve gelenekler, gorenekler ve
uygulamalar, felsefi degerler ve dini inanglar, sanatsal ifade, dil ve folklor
gibi soyut unsurlar da turizmin konusunu olugturmaktadir. Soyut mirasin
korunmast ozellikle zordur. Soyut mirasin aktarilmasinda ise Pokemon
GO tarz1 MR teknolojisi ile destekli oyunlastirma kullanilarak, kiiltiirel
tarkindalik, tarihsel yeniden yapilandirma, miras farkindaligi, sanatsal/
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arkeolojik miras ve mimari/dogal miras bilgisi saglanabilmektedir (Mortora,
vd. 2014).

6.4. GENISLETILMIS GERCEKLIK (XR)

Genigletilmis gergeklik (XR), sekil 1’de de goriildiigii {izere sanal
gergeklik, artirtlmig gergeklik ve karma gergeklik dahil olmak tizere iig
teknolojik unsur tarafindan iiretilen teknolojiyi tanimlamak igin kullanilan
bir gemsiye terimdir. Genigletilmis gergeklik, algisal-biligsel becerileri ve
motor becerileri gelistirme amaciyla psikoloji, tip ve askeriye gibi birgok
yiksek performans alaninda kullamlan yeni bir teknolojidir (Ludlow,
2015). XRnin bu baglamlardaki cazibesi, egitimde simiile edilmesi zor olan
ortamlar1 yeniden yaratabilmesi ve yaralanma ve/veya pahali ekipmana zarar
verme riskini azaltarak daha giivenli bir egitim ortamu saglayabilmesidir.
XRnin ek avantajlari arasinda, karmagik ve dinamik ortamlarda kisitlamalar:
kontrol etme ve manipiile etme yetenegi bulunmaktadir. Ayrica bu tiir
ortamlarin tekrarlanabilir olmasini da saglamaktadir (Le Noury, 2022).

Genisletilmis Gergeklik

(XR)
N
~ ™
1
Gercek H sanal
Gergek Arttiriimig Karma Sanal
Cevre Gergeklik Gergeklik Gergeklik
(AR) (MR) (VR)

Sekil 6.1. Gergeklik Teknolojileri
Kaynak: Benassi, vd. (2021).

XR yeni nesil bilgi islem platformu olarak, fiziksel diinyay:r dijital
diinyaya baglayarak ¢aligma, 6grenme, baglanti kurma ve eglenme bigimi
degistirilmistir (Rauschnabel, vd., 2017). 360° film izlemek, oyun oynamak,
binalarin 3D modellerinde dolagmak, dijital evrende seyahat etmek veya bagka
stiriikleyici deneyimler yagayarak, XR cihazlar1 insanlarin tamamen yeni bir
dijital diinyadaymig gibi hissetmelerini saglayan bir illiizyon yaratmaktadir
(O’Donnell, 2018). Muazzam potansiyeli goz Oniine alindiginda, XR
teknolojisi turizmden egitime, perakendecilikten oyun sektoriine, saghk
hizmetlerinden iiretim sektoriine birgok sayida alanda giderek daha fazla
uygulanmaya baglanmistir (Chuah,2019).
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6.4.1.Turizm Uygulamalarinda Genisletilmis Gergeklik (XR)
Teknolojileri

Turizm geleneksel olarak bireysel hareketlilik, konum baglantist ve
destinasyon erisilebilirligine biiyiik Olgiide baghdir (Coles&Hall, 2006).
Ancak, savaglar, terOrizm, salginlar ve dogal afetler gibi risklere de son
derece duyarlidir. Bu tiir tehditler nedeniyle turistlerin seyahatleri tamamen
kisitlanmasa da seyahat planlarini alternatif destinasyonlara yonlendirilmesine
neden olabilmektedir. Bir olasilik, turizmde genigletilmis gergeklik (XR)
kullaniminin artirilmasidir (Kwok& Koh, 2021).

XR uygulamalarinin turizm sektoriinde hizli bir gekilde yer bulmaya
baglamustir. Ozellikle COVID-19 sirasinda, evlerinden disar1 ¢ikamayan
gezginlerin seyahat tutkusunu gidermeye yardimci olarak ilgiyi izerine
gekmigtir. Ancak XR teknolojileri pandemi gibi seyahat kisitlamalarina uyum
saglamaktan Oteye giderek, sektor direncine yonelik yenilik¢t bir yaklagim
olarak da kullanilmaya baslanmistir. Ornegin, XR uygulamalart ile turizm
biirolar1 destinasyon yonetim stratejilerini degistirmekte, sanal partiler, sanal
konserler ve sanal tasarimli mekanlar ile ziyaretgilere, ilgili destinasyona 0zgii
etkileyici deneyimler kazandirmaya ¢ahiymaktadir (Kwok& Koh, 2021).

Birgok dyjital oyun, iklim krizleri veya benzeri insan yapimi felaketler
nedeniyle insanlarin dogada hayatta kalma hikayelerini canlandirmaktadir.
Bu oyunlar¢okils yagsamig uygarliklarin sanal bir ekoloji igerisinde hayatta
kalmasini konu almaktadir.Sanal diinyada yer alan insan-doga iligkilerindeki
kiiltiire] anlamlarin, mevcut algilarim1 ve anlayigini  genigletebilecegi
goriilmiistiir (Snodgrass, 2014). XR uygulamalarinin yansimast olan bu
tarz oyunlarla birlikte dogaya yonelik biling seviyesinde artig ve ig birlikleri
saglanabilmektedir.

XR uygulamalari, ziyaretgilerin uzak durmasi gereken, ulagilmasi
zor olan veya insanlarin her yerde dolagmasinin sakincali oldugu yerleri
deneyimlemesine yardimci olabilmektedir. XR uygulamalar1 bu gibi
durumlarda ziyaretgilere kesif olanaklar1 saglanabilmektedir. Pantalica Doga
Koruma Alanr’nda UNESCO Diinya Mirasi igerisinde yer alan magara alan
sanal olarak yeniden yaratilmigtir. Bu dijital yarasa magarasi, hassas alandaki
insan baskisin1 smnurlarken, ziyaretgilerin sanal kesif yapmasina olanak
tanimaktadir (Aiello, vd., 2019). Ayrica sanal turlar sayesinde tatilciler,
rezervasyon yapmadan once otelleri sanal olarak ziyaret edebilmektedir.
Maldivler’de yer alan bir dizi tatil koyii, ¢arpici konumlarini ve diinya
standartlarindaki olanaklarini sergilemenin bir yolu olarak ziyaretgilere sanal
turlar yaptirmaktadir. Bu turlarin birgogunu yalnizca bir akilli telefon, tablet
veya bilgisayar kullanarak deneyimleyebilmektedir (Marr, 2024).
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Genel olarak XR teknolojisinin Ozellikleri veya iglevleri goz Oniinde
bulunduruldugunda, tiiketici deneyimini etkiledigi ve tiiketici tepkisi
tizerinde bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir. XR teknolojisinin nitelikleri
olan “etkilesim” ve “artirma”, tiiketici deneyimi iizerinde olumlu bir etkiye
sahiptir (Hoffmann & Mai 2022). Ayrica, “canhlik”, “yenilik”, “gorsel
gekicilik” ve “etkilesimlilik” gibi VR nitelikleri, tiiketici deneyimi iizerinde
olumlu bir etkiye sahip olmakta ve bu da tutumlar1 ve davranigsal niyetleri
olumlu yonde etkiledigi bilinmektedir (Le, Chen &Nguyen 2024).

SONUC

Birgok alanda oldugu gibi turizm sektoriinde de teknolojik yenilikler
yerini almig bulunmaktadir. Ozellikle insan unsurunun én planda oldugu
bu sektorde, gergeklik teknolojileri olarak nitelendirilen arttirilmig gerceklik
(AR), sanal ger¢eklik (VR), karma gergeklik (MR) ve tiim bu gergeklik
tirlerinin bir arada oldugu genigletilmis gergeklik (XR) uygulamalar:
kullanilmaya baglanmustir.

Tim gergeklik teknolojilerinin sagladigy belirli avantajlar bulunmaktadir.
Ozellikle seyahat oncesi etkilesim agisindan XR teknolojileri potansiyel
turistlerin  rezervasyon yapmadan Once sanal olarak destinasyonlari
kesfetmelerine olanak tanimasi gibi deneyimler yaratmasi agisindan 6nemli
bir yer tutmaktadir. Diger yandan destinasyon agisindan 6nem arz eden
sehirlere VR uygulamalart yardimu ile sanal turlar diizenlenmesi ile ziyaretgi
deneyimi arttirilacaktir. Ayrica, XR uygulamalari kullanicilarin ilgi alanlarina
gore uyarlanmug gesitli seyahat segeneklerini sayesinde ziyaretgilerin karar
verme siireglerini kisaltmaktadir.

Gergeklik teknolojilerinin bir diger yarart ise mobil cihazlar sayesinde
ziyaretgilere sanal diinya igerisinde tasarlanmig kiiltiirel miras ve
tarihi mekanlarla etkilesimde bulunabilme imkanini saglamasidir. Bu
sayede ziyaretgiler ile ziyaret edilen yerler arasinda zengin bir etkilesim
saglanabilmektedir. Ayrica miizelerde kullanilan gergeklik teknolojileri
sayesinde dijital bilgi ve gercek alanlar birlestirilerek 6grenme tizerinde etki
yaratilabilmektedir.

Gergeklik teknolojilerinin  6nemli bir faydasi ise fiziksel engelleri
veya kisitlamalar1 olan bireyler igin destinasyonlar1 daha erisilebilir hale
getirebilmesidir. Ayrica pandemi gibi engel teskil eden durumlar da
kapali kalan ziyaretgilere kesfetme ve gezme olanaklari saglanabilmektedir.
Ziyaretgilere, gergeklik teknolojileri ile birlikte tarihi yerleri ve dogal
ortaklar1 ev konforunda deneyimleme olanag: saglanabilmektedir. Ayrica
ziyaretgilerin  bulunmasinin riskli olabilecegi ortamlarda kegif olanagi
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saglanarak, hem deneyim yaratmada hem de dogal ortamin korunmasinda
katki saglanabilecektir.Bu deneyimler sayesinde, ziyaretciler belki de hig¢
kargilagamayacaklar1 turistik destinasyonlara kolaylikla ulagabilecek ve
deneyim yasgayabileceklerdir. Kapanma gibi olaylarin yagandigi donemde
oldugu gibi turizm sektorii ayrica bir gelir elde etmig olacaktir.

Gergeklik teknolojileri igerisinde yer alan oyun gibi unsurlar ile
ziyaretgilere egitim de verilebilmektedir. Dogada kalma bilgisi, miize bilgisi
ya da yerinde deneyimledigi tarih konsepti ile daha fazla bilgi ve donanima
sahip olan ziyaretgiler i¢in kiiltiirel farkindalik yaratilabilecek ve beceriler
kazanabilecektir. Ayrica biling diizeyinin artmasi ile birliktekiltiirel miras
daha derin bir sekilde anlagilabilecektir.

Gergeklik teknolojilerinin bu denli etkili olmasinin yaninda bazi zorluklar
ve smurlamalart da tagimaktadir. XR teknolojilerinin basarili bir sekilde
uygulanmasi, yiiksek maliyetler, pahali ekipmanlar ve bu tiir teknolojileri
etkili bir gekilde kullanmak igin teknik bilgi seviyesi yiiksek ¢aligangibi gesitli
teknolojik kisitlamalar getirmektedir (Oncioiu, &Priescu, 2022). Diger bir
engel ise kullanicilarin giiven ve otantiklik algisidir. Aragtirmalar, kullanicilarin
XR deneyimlerinden memnuniyetinin, bu teknolojileri kullanmaya devam
etme niyetlerini ve bunlari kullanan destinasyonlar1 yeniden ziyaret etme
olasiliklarin1 olumlu yonde etkileyebilecegini gostermektedir (Chen, Wang,
& Wang, 2024). Ancak, algilanan otantiklik ihtiyac1 en 6nemli unsur olmaya
devam etmekte ve kullanicilarin gergek alanlart talep ettigi ve gergeklik
teknoloyjisi ile sunulan alanlar1 yapay bulabilecekleri goriilmiigtiir. Genellikle
turizm ortamlarinin gergek deneyimler sunmasini beklenilmekte, bu da yapay
yollarla saglanmasini zorlagtirabilmektedir (Bretos, Ibdnez-Sinchez & Orus,
(2024).

XR  teknolojilerinin yiikselisi, Ozellikle kullanict verileri ve gizliligi
konusunda etik ikilemler getirmektedir. Bu platformlarda biiyiik miktarda
kullanicilara yonelik veriler yer almaktadir. Bu bilginin nasil yonetildigi ve
korunduguna dair endiseler giderek daha 6nemli hale gelmektedir(Petkov,
2023).

Tim olumsuzluklara ve ¢ekincelere ragmen, dijital teknolojiler, turizm
sektoriiniin - destekleyicisi olma yolunda hizli adimlarla ilerlemektedir.
Ozellikle dijital ikizlerin yayginlagmasi, sanal gerceklik (VR) ve artirilmig
gergeklik (AR) gibi teknolojilerin kalitesinin artmast ve maliyetlerinin
diigmesi, XR uygulamalarinin olgunlagarak entegrasyonunun kolaylagmasi
ve Ozellikle yapay zekanin (YZ) da turizmde XR teknolojilerine adapte
edilmesi ile turizm sektoriinde sanal bir devrim yaganacaktr.
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