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Keywords

Modern yasam ve gelisen teknoloji futuristik romanlarin hayal {iriini olan yeni bir
kavrami/olguyu —metaverse- hayatimizin yeni bir gercekligi haline getirmek zeredir.
flerleyen zamanlarda bu ve benzeri teknolojik platform ve uygulamalarin giinliik
yasantimizin bir parcasi haline gelebilecegi ongdriilmektedir. Bu ¢alismanin temel amaci,
turizm alanindaki 6gretim elemanlarinin metaverse kavramina iligkin degerlendirmelerini
tespit etmektir. Bu kapsamda, Tiirkiye’deki farkli tiniversitelerin turizm ile ilgili
boliimlerinde gorev yapan Ogretim elemanlarina yari yapilandirilmis goriisme formu ile
anket uygulanmustir. Farkli tiniversitelerin turizm ile ilgili boliimlerinde gérev yapan toplam
82 Ogretim elemanindan veriler toplanmistir. Elde edilen veriler, MAXQDA programi
aracilig1 ile analiz edilmistir. Analiz sonuglarina gore, turizm alaninda gorev yapan 6gretim
elemanlart metaverse kavramina iligkin sanal evren, sanal gerceklik, artirilmig gergeklik ve
sanal ortam kavramlarini 6n plana ¢ikarmistir. Bununla birlikte 6gretim elemanlarina gore
metaverse; pazarlama etkinligi, turistlere ekonomik kolaylik, tanitim kolaylig1 gibi firsatlar
sunabilecegini, istihdam sorunu, turizm gelirlerinde azalma, isletmelerin ¢aga ayak
uyduramamasi ve giivenlik acig1 gibi tehditler olusturabilecegini dile getirmiglerdir.

Abstract
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* Sorumlu Yazar

Modern life and developing technology are about to make a new concept/phenomenon -the
metaverse- which is the product of the imagination of futuristic novels, a new reality of our
lives. It is foreseen that this and similar technological platforms and applications will
become a part of our daily life in the future. The main purpose of this study is to determine
the evaluations of the instructors in the field of tourism regarding the concept of metaverse.
In this context, a semi-structured interview form is administered to the lecturers working in
the tourism-related departments of different universities in Turkey. Data are collected from
a total of 82 lecturers working in tourism-related departments of different universities. Data
are analyzed by the MAXQDA program. According to the results of the analysis, the
instructors working in the field of tourism highlighted the concepts of virtual universe,
virtual reality, augmented reality and virtual environment related to the concept of
metaverse. However, according to the instructors, the metaverse; they stated that it can offer
opportunities such as marketing effectiveness, economic convenience, and ease of
promotion to tourists, and that it can create threats such as employment problem, decrease
in tourism revenues, inability of businesses to keep up with the times and security gap.
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GIRIS
Metaverse, kullanicilarm bilgisayar tabanli bir ortamda diger kullanicilar ile etkilesime girebilecekleri bir sanal

gerceklik alanidir (Oxford English Dictionary, 2022). Metaverse kavrami, agkinlik anlamina gelen “meta” ve gergcek

diinyay1 ifade eden “evren” kelimelerinin bir araya gelmesinden olusmaktadir (Sparkes, 2021).

“Metaverse” terimi ilk olarak Neal Stephenson’in 1992 yilinda basilan romani Snow Crash’te kullanilmigtir
(Orland, 2021). Sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik gibi sanal ortamlarin dijital nesneler ve insanlarla etkilesimi
miimkiin kilan teknolojilerin kullanilmasina dayanmasi sebebiyle metaverse ¢ok kullanicili platformlarda ag
baglantil1 ve siiriikleyici ortamlar agidir (Mystakidis, 2022, s.486). Dolayisiyla, sanal gerceklik, artirilmis gergeklik,
karma gergeklik gibi gerceklik tiirleri ile metaverse kavrami ayrilmaz bir biitlindiir. Literatiirde yapilan tanimlar da
dikkate aliarak yazarlar tarafindan metaverse, -insanlarin arzu ederek olusturduklar1 avatarlar araciligi ile politik,
ekonomik, sosyal, sportif ve kiiltiirel faaliyetlerde bulunabildigi, fiziksel diinya ile sanal diinyay1 birlestiren ii¢

boyutlu sanal bir evren- olarak ifade edilmektedir.

Sanal gergeklik, artinlmis gerceklik gibi teknolojik uygulamalarin turizm alaninda kullanilmasi ise giderek
yayginlagsmaktadir. Parapanos & Michopoulou (2022, 5.469) tarafindan yapilan ¢caligmada, oteli ziyaret etmeden 6nce
otelin oyunlastirilmis uygulamasim kullanmanin ziyaretcilere kullanim kolayligi ve beraberinde isletmeye karsi
giiven duyulmasini saglayacagi vurgulanmistir. Guttentag (2010)’a gore ise sanal gergeklik uygulamalariin
turizmde sagladigi faydalar “pazarlama, planlama, siirdiiriilebilirlik ve koruma; ulasilabilirlik; egitim ve eglence”

olmak {izere 6 alanda kategorize edilmistir.

Yapilan literatiir taramasinda metaverse ve turizm ile ilgili sinirh sayida (Buhalis & Karatay, 2022; Lee vd., 2020;
Lee vd., 2021; Um vd., 2022) arastirmaya rastlanmistir. Lee, Hunter & Chung (2020) tarafindan yapilan ¢alismada,
akilli sehir turizm uygulamalar ile sehrin bilgi iletisim teknolojileri altyapisina dayali olarak turist deneyimlerinin,
gercek ve sanal tabanli meta veri tabanina kademeli olarak uyarlanarak sehrin ¢ekiciliginin ve erisilebilirliginin
artirllmaya calisildigi sonucuna varilmistir. Metaverse ortaminin turizm alanina uyarlanmasi siirecinde tim
paydaslar1 3B sanal ortaminda bulusturmak i¢in karma gergeklik ile birlestirilmis fiziksel gerceklik kullanilmakta
olup fiziksel alanlar karma gerceklik alanlarina doniistiiriilerek internet paralel bir sanal evren olarak sunulmaktadir

(Buhalis & Karatay, 2022).

Bu calismanin temel amaci, turizm alaninda ¢alismalar yapan 6gretim elemanlarinin metaverse kavramina iliskin
degerlendirmelerini tespit etmektir. Ayrica 6gretim elemanlarinin bakis acisi ile metaverse’nin turizm igin firsat m1
yoksa tehdit mi olduguna iliskin degerlendirmeleri ortaya koymaktir. Diger taraftan, metaverse ile ilgili turizm
sektoriinde bir farkindalik olusturulmasi turizmdeki tiim paydaslara katki saglayacaktir. Metaverse kavramina iliskin

literatiirde yapilmis ¢aligmalarin sinirli olmasi da ¢alismanin 6nemini ortaya koymaktadir.
Kavramsal Cerceve

Kavramsal c¢ergeve kapsaminda genisletilmis gerceklik, artirilmis gerceklik, sanal gergeklik, karma gerceklik,

turizm sektoriinde sanal gerceklik kullanim1 ve metaverse kavramlari ile ilgili bilgiler yer almaktadir.
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Genisletilmis Gerceklik (Extended Reality-XR)

Genisletilmis gergeklik, sarmalayan (immersive) teknolojinin (sanal gergeklik, artirilmig gergeklik, artirilmig
sanallik, karma gerceklikler ve gelecekteki gergekler vb.) destekledigi tiim gerceklik tiirlerini iceren kapsayici bir
terimdir (Milgram & Kishino, 1994). Sekil 1°de de goriilecegi gibi genisletilmis gerceklik tek basina bir gerceklik
tiirli olmay1p diger tiim gerceklik uygulamalarini biinyesinde barindiran bir iist yapidir. Genigletilmis gergeklik, insan
ve makine arasindaki etkilesimin bilgisayar teknolojisi ve donanimi tarafindan olusturulan etkilesimler yoluyla

gergeklestigi, bir araya getirilmis tiim gergek ve sanal ortamlari ifade eder (Doolani vd., 2020).

GENISLETILMiS
GERGEKLIK

ARTIRILMIS P
BERGEKLIK

SANAL J

BERGEKLIK
P Y T
| '
& ¥ o)

Sekil 1. Gergeklik tiirlerinin konumlandirilmasi; Kaynak: El-Jarn & Southern, 2020

Genisletilmis gergeklik, bilgisayarlar ve giyilebilir cihazlar kullanilarak sanal ve fiziksel ortam araciligiyla
kullanicilar1 bir insan-makine gergekligine dahil eder (Mann vd., 2018). Genisletilmis gergeklik, kullanicilarin
simiilasyonu disaridan nasil algiladiklarin1 gelistirmekle kalmayip, kullanicilart simiilasyonun igine yerlestirerek
gergekliklerini genisletmekte ve benzersiz bir varlik hissi sunarak, gercek ile simiile edilmis ortamlar ayirt edilemez
hale getirmektedir (Suh & Prophet, 2018). Genisletilmis gergeklik teknolojileri, kullaniciy1 sanal gergeklige sokarak,
kullanicinin  ¢evresine artirilmis gerceklik oOgeleri ekleyerek veya karma gergekligi kullanacak sekilde

tasarlanmaktadir (www.hp.com).

Genisletilmis gerceklik, son zamanlarda daha erisilebilir ve ekonomik hale gelerek giinliikk yasamda, 6zellikle
eglence sektoriinde (Ornegin video oyunlart ve mobil oyunlarda), miihendislik, gorsellestirme, birlikte
tasarlama/birlikte olusturma, saglik ve egitim alanlarinda kullanilmaktadir (Quint vd., 2015; Scholz & Smith, 2016;
Bacca vd., 2015; Bellini vd., 2016).

Genisletilmis gerceklik teknolojisi, kullanicilara kisisellestirme imkani sunarak, fiziksel engellerin istesinden
gelmeyi ve artan siiriikleyici deneyim arzusunu tatmin etmeyi tesvik etmektedir (Yung & Khoo-Lattimore, 2019).
Isletmelere gelince, dijitallesme, pazar kisitlamalarinim iistesinden gelmek, siirdiiriilebilirligi saglamak ve rekabet
avantaji elde etmek i¢in bir sans sunmaktadir (UNWTO, 2020). Gelismekte olan bir teknoloji olarak, yerlesik etik

kurallarin  eksikligi ve paydaglar arasi diizenleyici kisitlamalarinin olmamasi, genigletilmis gercekligin
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benimsenmesinin oniindeki engelleri kisa vadede azaltabilir. Genisletilmis gergeklik kullanimini kolaylastirmada
hayati bir rol oynayan hiikiimetlerin, ilkeleri nasil kavramsallagtirdigi ve ilgili diizenlemeleri nasil uyguladigs;
gizlilik, kimlik dogrulama, veri koruma baglantili istenmeyen sonuglarin azaltilmasina, genisletilmis gercekligin
benimsenmesini ve uzun vadede saglikli calisan bir ekosistem kurulmasini saglayarak (Slater vd., 2020),

genisletilmis gergekligin niteliklerinin gelismesine katkida bulunacaktir (Kwok & Koh, 2021).
Artirllmis Gergeklik (Augmented Reality-AR)

Artirtlmis gerceklik kavrami, 1960’lardan beri var olmasina ragmen, teknolojik ilerlemeler neticesinde ayr1 bir
arastirma alan1 olarak ele alimmasi ancak son yirmi yilda miimkiin olmustur. Bu artan ilginin sebebi, artirilmis
gerceklik uygulamalarinin, gercek diinya ortamimi bilgisayar tarafindan olusturulan igerikle sorunsuz bir sekilde
biitiinlestirerek aracili bir alg1 saglama konusundaki benzersiz yeteneginin farkina varilmasidir (Tussyadiah vd.,
2018). Pokémon Go’nun 2016 yilinda piyasaya cikmasi, artiritlmis gerceklik uygulamalarindaki ilk ana akim
olusturmus ve artirllmig gergeklik uygulamalarinin genis kitleler tarafindan bilinmesine yol agmistir (Rauschnabel

vd., 2017).

Artirtlmis gergeklik; metin, video, grafik, GPS verileri ve diger multimedya formatlar gibi bilgisayar tarafindan
olusturulan verilerin, bir cihaz kamerasiyla gercek diinya goriintiisiiniin {izerine yerlestiren gorsellestirme teknigidir
(Kounavis vd., 2012). Fiziksel diinyanin, dogrudan canli ya da dolayli goriintiiler kullanarak, bilgisayar veya mobil
cihazlar araciligiyla kisinin goriis alanini doniistliriilmesi ve kullanicilarin ¢evreye dair gerceklik algisinin
artirllmasina, artirilmig gergeklik denilmektedir (Osterlund & Lawrence, 2012). Sanal gergeklikle karsilagtirildiginda,
artirllmig gergeklik, gercek diinyay1 degistirmek yerine iyilestirir. Kullanici, kendi goriis alanina eklenen ek 3D
grafiklerle gelistirilmis gercek diinyay1 deneyimlemektedir. Gergek ve sanal nesneleri birlestirme olasiligi, ¢ok sayida

farkli uygulamanin kullanilmasina imkan tanimaktadir (Fritz vd., 2005).

Teknolojinin giinlilk yagamimiza tam olarak entegre oldugu bu dénemde (Wang vd., 2016), artirilmis gergeklik
teknolojisi, turistlere c¢evrelerini kesfetmek igin yenilik¢i bir yol ve turizmin gelismesi i¢in de yeni firsatlar
sunmaktadir (Cranmer vd., 2016). Bu yeni teknolojinin, turistik seyahat davranislari, karar verme ve bilgi arayist
stireclerine onemli etkisi olacaktir (Cranmer vd., 2020). Mobil teknolojilerin her yerde bulunabilme, esneklik,
kisisellestirme ve yayginlastirma gibi benzersiz 6zellikleri, onu hem turizm tedarikgileri hem de tiiketiciler igin
yararli bir ara¢ haline getirmektedir (Cranmer vd., 2020; Kim vd., 2008; Siau vd., 2001). Turizmde artirilmis
gerceklik kullanimini 6rneklendirmek gerekirse; Kuoni Travel’in, potansiyel turistlerin dikkatini ¢ekmek, hizmet ve
iiriinlerini tanitmak, satiglarini artirmak igin artirilmig gerceklik reklamlar1 ve dergi igerikleri gelistiren hizmet
saglayicist Aurasma ile bir isbirligi yaptig1, Thomson Cruises’1n ise, yolcu gemilerini potansiyel turistlere sergilemek
icin bir artirtlmis gergeklik brosiirii tanittig1 goriilmektedir (Hassan vd., 2018). Bu teknolojilere kars1 artan farkindalik
ve uygulamalarin kullanim, turistlerin bilgi arama, karar verme (Wang vd., 2014), turizm iiriinleri ve hizmetlerini
satin alma, yorumlar1 bulma ve kesfetme yontemlerinde meydana gelen farkliliklar, seyahat davranmislarini
degistirmektedir (Ukpabi & Karjaluoto, 2017). Sonug olarak, turizm sektoriinde artirilmis gerceklik uygulamalarinin
benimsenmesi; karliligin yan sira daha iyi iiriin ve hizmet sunumu igin dnemli bir noktadir. Artirilmis gerceklik
uygulamalar1 i¢in yiiksek yatirim maliyetleri gerektigi goz oniinde bulunduruldugunda, herhangi bir uygulama karari

vermeden Once tam potansiyelini kesfetmek oldukca 6nem tagimaktadir (tom Dieck & Jung, 2017).
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Sanal Gergeklik (Virtual Reality-VR)

Sanal gergeklik, nesnelerin bir mekansal mevcudiyet duygusuna sahip oldugu, ti¢ boyutlu bir diinya olugturmak
amactyla kullamlan bilgisayar teknolojisidir (NASA, 2021). Ug boyutlu olup takip edilen bir ekrana, el/viicut
takibine ve binaural sese dayanmaktadir ve kullanicilara ¢ok algili bir deneyim sunmaktadir (Gigante, 1993). Diger
bir deyisle sanal gergeklik, bir kisinin ekranl bir kulaklik ve sensdrlerle donatilmis el kumandas: gibi cihazlar
kullanarak siirtikleyici bir yapay ii¢ boyutlu ortamda etkilesimde bulunabilecegi bilgisayar tarafindan olusturulan bir

simiilasyondur (Jewitt vd., 2021, s.1).

Sanal gergeklik, 1950'li yillarda ortaya ¢ikmis olup 1980'lerin sonunda baslayan siire¢ itibariyle popiilarite
kazanmistir (Mandall, 2013, s.304). Takip eden siireg itibariyle de pek ¢ok alanda kullanilmaya baglanmistir. Sanal
gercekligin kullanildigi alanlardan biri de turizm ve seyahat sektoriidiir. Teorik bir bakis agisindan degerlendirilecek
olursa sanal gercekligin turizm alaninda kullaniminin arastirilmasi; gergek ortamlarin sanal tasvirlerini igeren sanal
gerceklik deneyimlerinin daha iyi anlagilmasi ve gergek tiiketime (ziyaretler vs.) yonelik tutumlar sekillendirmede

sanal gerceklik deneyiminin etkisinin anlasilmasi konusunda fayda saglayacaktir (Tussyadiah vd., 2017).

Turizm alaninda pazarlama, eglenme, egitim, erisilebilirlik ve mirasin korunmasi amaciyla tasarlanmis sanal
gergeklik uygulamalarimi deneyimlenebilir (Merkx & Nawijn, 2021, s.1). Teknolojide yasanan son gelismeler ile
sanal gergeklik turizm sektorii i¢in yaygin ve etkili bir pazarlama araci haline gelmistir. Destinasyonlar, oteller ve tur
operatorleri  siirlikleyici  deneyimler sunmak ig¢in diisik maliyetli sanal gerceklik uygulamalarindan
faydalanabilmektedirler (Skard vd., 2021, s.1). Ozellikle konaklama isletmelerinde sunulan hizmetin soyut olmasi
sebebiyle belirsizligin giderilmesi amaciyla sanal gerceklik gibi teknolojilerden faydalanilmaktadir (Kabaday1, 2020,
5.464). Ozetle, sanal gergeklik uygulamalari herkes igin erisilebilir bir turizm deneyimi saglayarak geleneksel turizm
uygulamalarint maddi olmayan ve deneysel bir 6zle bir {iriine doniistiirmesi sayesinde essiz bir kaynak olabilmektedir

(Livd., 2021, s.2).
Karma Gergeklik (Mixed Reality-MR)

Sanal gerceklik ve artirilmig gergekligin birlikte kullanilmasina karma gergeklik denilmektedir (Bilim ve Teknik,
2021). Karma gergeklik uygulamalari, gercek diinyaya iliskin kullanici algisimin baglamsal olarak ek bilgilerle
gelistirildigi bir ger¢eklik tiirii olup sanal ve gercek ayriminin yapilmasi olduk¢a zordur (Bulman vd., 2004).

Karma gerceklik, gercek diinyay: sanal diinya ile harmanlamaktadir ve bu baglamda kullanicilara siiriikleyici-
etkilesimli deneyim sunmaktadir (Papagiannakis vd., 2018). Ornegin, karma gergeklikte uyarilmis nesneler,
duvardan seken bir top veya odada yeniden diizenlenmis mobilyalar gibi ger¢ek ortamla etkilesime girebilmektedir
(PC Encyclopedia, 2019). Karma gergeklikte, kullanicilar gergek diinyaya yerlestirilmekte ve dijital igerik tamamen
cevreleriyle biitiinlestirilmektedir boylece hem dijital hem de gercek iceriklerle etkilesime girilebilmektedir (Flavian,
2019, s.550). Literatiirde turizm alaninda karma gercekligin kullanimina iligkin caligmalar ise daha ¢ok miize
ziyaretlerini incelemektedir c¢ilinkii sanal, artirilmig ve karma gerceklik teknolojileri miizelere kolayca
uyarlanabilmektedir (Gaberli, 2019, s.65). Karma gerceklik, deneyimleri canlandirmak i¢in bilgi saglayarak ziyaretci
etkilesiminde ve memnuniyetinde farklilik olusturmaktadir (Kaplan & Shiff, 2016).
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Karma Gerceklik
Gergek Artirilmis Artirilmis Sanal
Ortam Gerceklik Sanalhk Ortam

Sekil 2. Sanallik siirecinin basit gosterimi Kaynak: Milgram ve Kishino, 1994

Sekil 2’de goriildiigi tizere gerceklik gergek ortamdan sanal ortama dogru ¢esitli sekillerde yapilanmaktadir. Karma
gergeklik ise tiim bu siireci kapsamaktadir (Jerald, 2016°dan akt. Ipek, 2020). Sonug olarak karma gerceklik, diger

gerceklik tiirlerinin (sanal gerceklik, artinnlmis gergeklik vs.) belirli 6zelliklerini yansitmaktadir.
Turizmde Sanal Ger¢eklik Uygulamalarina Yonelik Literatiir incelemesi

Turizm sektorii, teknolojik yeniliklerden en fazla etkilenen sektorlerden birisidir. Ozellikle emek-yogun bir sektor
olan turizmde gerek ¢alisanlar gerekse de turistler teknolojik yeniliklerden 6nemli dl¢iide yararlanmaktadir. Turizm
sektoriindeki sanal gerceklik uygulamalarina iliskin literatiirde fazlaca ¢alismaya (Kabaday1, 2020; Mil & Dirican,
2018; Durmaz vd., 2018; Demirezen, 2019; Eryilmaz & Aydm, 2020; Aylan & Aylan, 2020) rastlanilmistir. Elde
edilen sonuglar, endiistri 4.0 ile birlikte teknolojik yeniliklerin turizm sektoriinde fazlaca kullanildigimi ortaya

koymaktadir.

Endiistri 4.0 teknolojilerinin turizm sektoriine etkisinin incelendigi Mil & Dirican (2018) tarafindan yapilan
caligmada, teknolojik yeniliklere iliskin zihinsel hazirlik altyapisinin olusturulmasi amacglanmigtir. Calismada,
Disneyland, Carnival kruvaziyer sirketi gibi bir¢ok isletme ve sirketin potansiyel miisterilerinin test edebilmesi icin

sanal gerceklik uygulamasi baslattiklarina deginilmistir.

Kabaday1 (2020) tarafindan yapilan ¢aligmada, otel isletmelerindeki sanal gerceklik ve artirilmig gergeklik
uygulamalarina iligkin bir inceleme yapilmistir. Yapilan inceleme kapsaminda, otel isletmelerinin hizmet kalitesini
arttirmak amaciyla sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik ile ilgili ¢esitli uygulamalar kullandig1 sonucuna varilmastir.
Potansiyel miisterilere, sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik uygulamalar1 ile otellerin {i¢ boyutlu tanitimi
yapilmakta, sanal bir tatil deneyimi saglanmaktadir. U¢ boyutlu video gériintiiler ile miisterilerin yasayacaklari tatil
deneyimi ile ilgili fikir sahibi olmalar saglanmaktadir. Demirezen (2019) tarafindan yapilan baska bir ¢alismada,
artirilmis gergeklik ve sanal gergeklik teknolojilerinin turizm sektdriinde kullanilabilirligi ele alinmistir. Ilgili
teknolojilerin turizm sektoriinde kullanilmasinin; siirdiiriilebilir rekabet {istlinliigli saglamasi, hizmet kalitesini,
cekiciligini arttirmasi, bilgiye erisimi kolaylastirmasi, imaj olusturmasi, pazarlama, tanitim ve tutundurma
faaliyetlerine katki saglamasi gibi hususlarda katki saglayacagi sonucuna varilmistir. Eryllmaz & Aydin (2020)
tarafindan yapilan benzer bir calismada, sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin turizmdeki
uygulamalar ele alinmistir. Calisma sonucunda, mevcut durumda turizm sektoriinde kullanilan sanal gergeklik ve
artirllmig gerceklik uygulamalarinin sinirh kaldig tespit edilmistir. S6z konusu uygulamalarin, turizm hizmetinin bir
iriin olarak sunulmasinda ve pazarlanmasinda kullanilmakla birlikte sadece belirli alanlarda kullanildigi

belirlenmistir.

Sanal gercekligin turizm sektoriindeki yansimalarina yonelik Durmaz vd. (2018) tarafindan yapilan ¢alismada,
Samsun’daki bes yildizli otellerde karsilasilan uygulamalar incelenmistir. Calismada, ii¢ boyutlu sanal turlar, brosiir
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sanal turlar gibi teknolojik yeniliklerin oteller tarafindan kullanildig: tespit edilmistir. Elde edilen sonuglar, sanal
gerceklik teknolojisine yonelik egilimin artmasmin ve otellerin miisterilerine ii¢ boyutlu hizmetler sunmaya

baslamasinin gerek miisteri memnuniyetini gerekse de hizmet kalitesini arttiracagini ortaya koymaktadir.

Aylan & Aylan (2020) tarafindan yapilan ¢aligmada, sanal gergeklik ve artirllmis gergeklik uygulamalarinin
rekreatif faaliyetlere yansimasi ele alinmistir. Dijital rekreasyon kavramimnin ele alindig1 ¢calismada, sanal gerceklik
tabanl dijital rekreasyon faaliyetlerinin en fazla sportif, kiiltiirel ve dogaya yonelik alanlarda; artirilmis gergeklik

tabanl dijital rekreasyon faaliyetlerinin de sportif, kiiltiirel ve sanatsal alanlarda ortaya ¢iktig1 tespit edilmistir.

Literatlirde turizm sektoriine iliskin sanal gergeklik ve artirllmis gergeklik uygulamalarinin farkli alanlarda
gerceklestigi, kullamim alanlarinin giderek arttigi belirlenmistir. Dolayisiyla yasanan teknolojik gelismeler, turizm
sektoriinii de etkilemektedir. Gelecek donemlerde, teknolojik yeniliklere uyum saglayan isletmeler, diger isletmelere

kiyasla rekabet avantaji saglayacaktir.
Metaverse ve Turizm

Metaverse kavrami, askinlik anlamina gelen “meta” ve gercek diinyayi ifade eden “evren” kelimelerinin bir araya
gelmesinden olugmaktadir (Sparkes, 2021). Metaverse ilk olarak 1992°de Neal Stephenson’un bilim kurgu romani
Snow Crash’de kullanilmig ve sanal ve gercekligin etkilesime girdigi, cesitli sosyal etkinliklerle deger yarattig: bir
diinyaya atifta bulunmustur (Stephenson, 1992). Metaverse, gercekteki kisilerin yerine gegen sanal avatarlar
araciligiyla glinlik hayatin ve ekonomik faaliyetlerin yiiriitiilebildigi 3B tabanli sanal bir diinyadir (Kim, 2021).
Yapilan tanimlamalar dogrultusunda yazarlara gére metaverse, insanlarin arzu ederek olusturduklar1 avatarlar
aracilig1 ile politik, ekonomik, sosyal, sportif ve kiiltiirel faaliyetlerde bulunabildigi, fiziksel diinya ile sanal diinyay1

birlestiren {i¢ boyutlu sanal bir evrendir.

Metaverse, gercek diinyay1 yansitmak i¢in ¢ok daha genis bir ara¢ yelpazesine sahip olan ve sanal diinyanin {i¢
boyutlu baglami iizerinden “diinyay1 yeniden insa etmeyi” amaclayan bir ortam olarak goriilmektedir. Sanal
platformda yaratilan fiziksel evrenin Gtesinde bir diinya olan Metaverse, insan iliskilerinde dramatik bir degisim
meydana getirmektedir. Metaverse, diinyay1 ii¢ boyutlu sunarak, gergekte var olandan daha inandiric1 goriintiiler

olusturabilmektedir (Hemmati, 2022).

Metaverse, fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren, siirekli ve kalic1 ¢ok kullanicili bir ortam olan gergeklik
sonras1 evreni ifade etmektedir. Sanal gerceklik ve artirilmig gerceklik gibi sanal ortamlar, dijital nesneler ve
insanlarla ¢ok-duyulu etkilesimleri mimkiin kilan teknolojilerin yakinsamasina dayanmaktadir. Giiniimiizde
Metaverse’yi yoOnetecek altyapiyi, protokolleri ve standartlari olusturmak icin yogun bir yaris yasanmaktadir.
Ozellikle biiyiik sirketler, kullanicilar1 gekmek ve fiili Metaverse hedefi haline gelmek icin kapali, tescilli donanim

ve yazilim ekosistemlerini inga etmeye ¢alismaktadir (Mystakidis, 2022).

Metaverse diinyasi, paralel bir yasamin sanal diinyada resmedilmesini ve sanal diinyada birtakim
manipiilasyonlara imkan taniyarak, 6zgiir bir 6grenme ve yasama ortamu sunmaktadir. Bu hususta sanal diinya,
insanlara gergekgilik boyutunda hislerin aktarilmasim1 mevcut teknoloji ile tam anlamiyla saglayamasa da tam

stiriikleyici sanal gergeklik sistemleri ile birgok alanda basar1 saglamaktadir (Kalkan, 2021).

Metaverse, artirilmis gerceklikten ve sanal gerceklikten ii¢ sekilde ayrilmaktadir. Ilk olarak, sanal gerceklik ile
ilgili caligmalar fiziksel bir yaklagima ve islemeye odaklanirken, metaverse daha siirdiiriilebilir i¢erik ve sosyal anlam
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igeren bir hizmet olarak giiglii bir yone sahiptir. Ikincisi, metaverse artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik
teknolojilerine gereklilik duymamaktadir. Platform, sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik desteklemese bile
metaverse uygulamasi olabilmektedir. Son olarak metaverse, sosyal anlami giiclendirmek i¢in ¢ok sayida insan
barindirabilecek 6l¢eklenebilir bir ortama sahiptir. Bununla birlikte biiyiik 6l¢ekli metaverse uygulamasi {i¢ bilesen
gerektirmektedir. Bunlar; (1) donanim iyilestirmeleri (GPU bellegi, 5G), (2) donanimin paralelliginden yararlanan
tanima ve ifade modelinin gelistirilmesi ve (3) insanlarin dahil oldugu ve katildigi i¢erigin mevcudiyetidir (Park &

Kim, 2022).

Metaverse kavraminin yakin gelecekte bir¢ok sektorii etkileyecegi diisliniilmektedir. Olusturulan bu sanal
diinyadan en fazla etkilenebilecek sektorlerden birisi de turizm sektoriidiir. Turizm sektoriiniin yapisinda sosyal,
kiiltiirel, sportif ve ekonomik etkilesim bulunmaktadir. Metaverse diinyasinda birgok firmanin yer almak istemesi ile
birlikte turizm igletmelerinin de gelismelere eslik edecegi diisliniilmektedir. Konaklama sektoriinde metaverse,
“metahotels” olarak ifade edilmektedir (Okanakul, 2021). Metaverse’nin turizm sektoriinii ne yonde etkileyecegine
iliskin tartismalar dnem kazanmustir. Ozellikle metaverse diinyasinda otellerin kurularak, kripto paralar ile hizmetin
satilabilecegi, Marriott, Hilton gibi otel zincirlerinin metaverse diinyasinda yer satin alarak yeni bir donemi
baslatacagi da tartigilmaktadir. Bu nedenle, metaverse’nin turizm sektdriine etkisine yonelik ¢aligmalarin yapilmasi
ve olasi sonuglarinin tartigilmasi 6nerilmektedir. Bu ¢alismanin literatiire en 6nemli katkilarindan birisi de metaverse

konusu hakkinda turizm camiasinda bir farkindalik olusturmaktir.
Yontem

Bu caligmanin temel amaci, turizm alanindaki Ogretim elemanlarinin metaverse kavramina iligkin
degerlendirmelerini tespit etmektir. Ayrica 6gretim elemanlarinin bakis agisi ile metaverse’nin turizm igin firsat mi?
yoksa tehdit mi? olduguna iliskin degerlendirmeleri ortaya koymaktir. Bu kapsamda, Tirkiye’deki farkli
iiniversitelerin turizm ile ilgili bolimlerinde gérev yapan 6gretim elemanlarina ulasilmaya ¢alisilmistir. Calisma,
Davis (1989) tarafindan gelistirilen “Teknoloji Kabul Modeli’ne dayanmaktadir. Teknoloji Kabul Modeli, kisilerin
teknolojilere karst tutumlarmi, kullanimlarmi ve davraniglarim ele alarak, gelecekte bu teknolojilerin insan

yasamindaki roliinii agiklamaya c¢alismaktadir (Yildirir & Kaplan, 2019).

Caligmada verileri toplayabilmek i¢in yar1 yapilandirilmis anket formu kullanilmistir. Anket formu ti¢ boliimden
meydana gelmektedir. Birinci boliimde, “Metaverse kavrami hakkinda neler sdyleyebilirsiniz?” sorusu sorularak,
katilimcilarin metaverse kavramina iliskin farkindaliklar: belirlenmeye ¢alisilmistir. ikinci kisimda, “Metaverse’nin
turizm igin olusturabilecegi muhtemel firsatlar neler olabilir?” sorusu sorularak, katilimcilarin metaverse ile ilgili
firsatlar1 turizm agisindan ortaya koymasi beklenmistir. Son kisimda ise, “Metaverse’nin turizm igin olusturabilecegi
muhtemel tehditler neler olabilir?” sorusu sorularak, katilimcilarin metaverse ile ilgili tehditleri turizm agisindan
belirtmesi amaglanmistir. Veri toplama araci olarak kullanilan anket formu igin fakiiltelerin turizm bdéliimlerinde
gbrev yapan 6gretim iiyelerinden uzman goriigii alinmistir. Uzman goriisii alinan 6gretim iiyelerinde, konu hakkinda
bilgi sahibi olmas1 ve yeterli zamani ayirabilmesi kriterlerine bakilmistir. Alinan uzman goriisleri neticesinde, anket

formu tizerinde anlagilmay1 kolaylastiracak birtakim diizeltmeler yapilmis ve nihai anket formu uygulanmstir.

Caligmada, oOrneklem seciminde amagli Ornekleme yoOntemlerinden kolay ulasilabilir durum oOrneklemesi
kullanilmistir. Covid-19 pandemi tedbirleri geregi yart yapilandirilmis anket formu, Tirkiye’deki farkl

iiniversitelerin turizm ile ilgili bdliimlerinde gorev yapan Ogretim elemanlarina e-posta yoluyla iletilmis ve
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goniilliiliik esasina dayali olarak doldurmalari istenmistir. Siire¢ icerisinde miimkiin oldugunca fazla Ggretim
elemanindan veri toplanmaya calisilmistir. Veri toplama siireci sonunda 82 adet kullanilabilir veri elde edilmistir.
Verilerin analizinde MAXQDA veri analiz programi kullanilmigtir. Bu arastirmada kullanilan verilerin
toplanabilmesi igin gerekli olan etik kurul izin belgesi Ankara Hac1 Bayram Veli Universitesi Etik Kurulu 25.04.2022

tarihi ve 93128 say1 numarasi ile alinmistir.

Veriler toplandiktan sonra tasnif islemine tabi tutulmus, sorulara gdre bir araya toplanarak analize hazir hale
getirilmistir. Analiz sonunda kelimeler tekrar sikliklarina gore smiflandirilmis ve birbirine yakin olan ifadeler
kodlanarak belirli temalar altinda toplanmistir. Ik soruda 302 ifadenin 51 tema altinda, ikinci soruda 172 ifadenin
33 tema altinda, {igiincii soruda ise 120 ifadenin 27 tema altinda toplandig1 tespit edilmistir. Son olarak ortaya ¢ikan

temalar ile kelime bulutu yapilmis ve analiz sonuglar gorsel hale getirilmistir.
Bulgular

Calismada, turizm alaninda gdrev yapan 6gretim elemanlarinin metaverse kavramia iliskin degerlendirmeleri
incelenmistir. Bu kapsamda, metaverse kavramina iligskin bulgular, firsatlara iligkin bulgular ve tehditlere iligkin

bulgular ayr1 ayri ele alinmigtir.
Metaverse Kavramina iliskin Elde Edilen Bulgular

Metaverse kavramina iligkin turizm alaninda gorev yapan 6gretim elemanlarinin degerlendirmeleri Sekil 3°te yer

almaktadir. Sekil 3’te yer alan bulgular 2948 kelime analiz edilerek elde edilmistir.

Sanal Gerceklik Cihazlan
Yakin Gelecek

sanal Alem Facebook iletisim Kurmak Bilgisayar Oyunu
Yeni Diiital Evren
A Kullanim alani
Siber Dl'.]zenTekno'o'" Satin Alma Instagram

Gelece Sanal Evren'reknolojik()run

Dijital TurizmsSanal Ortam Uc Boyut
Paralel Evren Sanal Dunya

Sosyal Medyasanal Gerceklik

Dijital Teknoloji
Kripto Para Artirilmis Sanal Gerg¢eklik

Sekil 3. Metaverse kavramina iligkin elde edilen bulgular

Sekil 3’e gore turizm alaninda gorev yapan Ogretim elemanlar1t metaverse denildiginde, sanal evren, sanal
gergeklik, artirllmig gerceklik, sanal ortam, sanal diinya, ii¢ boyut, kripto para, Facebook, ileri teknoloji, sosyal
medya, avatar, yapay zeka, artirllmis sanal gerceklik, bilgisayar oyunu, yakin gelecek gibi kavramlar aklina
getirmektedir. Elde edilen sonuglar, metaverse kavramina iliskin bir kavram karmasasi yasandigini ortaya
koymaktadir. Ozellikle metaverse kavram, sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik kavramlari ile karistirilmaktadir.

Sekil 3’te metaverse kavramina iligskin sanal gerceklik kavraminin en ¢ok ifade edilmesi de bu savi desteklemektedir.
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Firsatlara iliskin Elde Edilen Bulgular

Metaverse kavraminin turizme getirecegi firsatlara iligkin turizm alaninda gorev yapan &gretim elemanlarinin
degerlendirmeleri Sekil 4’te yer almaktadir. Sekil 4’te yer alan bulgular elde edebilmek i¢in verilerde yer alan 3257

kelime analiz edilmistir.

- TanltlmKolayI|g| o ‘
"urist Ekonomik Kolaylhik

Yer FaydaS| Surecleri Kolaylastirma Yeni Deneyimler

inovasyon

Pazarlama Etkinlig

Zaman Faydasi Turizm Motivasyonunda Artis gelir Saglama

Bilgive Ulasma Engelli Bireylere Kolayhk

Turizmin Dljltallesme5| Erisim Kolayhdi
v mm g mm == ) [ - [[ Yem Destmasyon Kazanimi

mik ﬂ"f \\7 1

"~\u llfif—fc'-.m = a Faaliyetler

Sekil 4. Firsatlara iligkin elde edilen bulgular

Sekil 4’te metaverse’nin turizme saglayacag firsatlara iligkin kelime bulutu yer almaktadir. Turizm alaninda
gdrev yapan Ogretim elemanlarina gore metaverse; pazarlama etkinligi, turistlere ekonomik kolaylik, yer faydasi,
stirdiiriilebilirlik, tanitim kolayligi, yeni deneyimler, engelli bireylere kolaylik, turizm motivasyonunda artig, karar
verme kolayligi, zaman faydasi ve yeni istihdam alanlar1 gibi hususlarda firsatlar saglayacaktir. Turizm alanindaki
akademisyenler metaverse’nin en fazla “pazarlama etkinligi” konusunda firsat olusturacagini diisiinmektedir.
Ozellikle metaverse’nin turistlere erisim kolaylig1 saglamasi ve iiriinlerin daha etkin tanitilmasi noktasinda énemli
firsatlar sunacagi belirtilmektedir. Elde edilen sonuglar, Demirezen (2019) tarafindan yapilan caligmay1
desteklemektedir. S6z konusu caligmada da teknolojik yeniliklerin pazarlama faaliyetlerini 6n plana ¢ikaracag:

sonucuna varilmistir.
Tehditlere iliskin Elde Edilen Bulgular

Metaverse kavraminin getirecegi tehditlere iliskin turizm alaninda gorev yapan Ogretim elemanlarinin
degerlendirmeleri Sekil 5°te yer almaktadir. Sekil 5°te yer alan bulgular elde edebilmek i¢in verilerde yer alan 3226

kelime analiz edilmistir.

Talep Daralmasi

Olumsuz Ekonomik Etki
uavenlik Acigi
G e ¢19 Sanal Sosyallik

Mevcut Turizm Tanimlarinin Gecgersizligi Yasal Altyapi

Pazarlama sorunlar. Turizm Gelirlerinde Azalma

Istihdam Sorunu

. Rekabet Esitsizligi Saghk Sorunlari Tur Deneyim Eksikligi
Isletmelerin Caga Avak Uyduramama5|
Motivasyon Eksikligi Turistik Deneyime Zarar Verme

Memnuniyet Sorunu
Turist Sayisinda Azalma

Sekil 5. Tehditlere iligkin elde edilen bulgular
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Sekil 5’te metaverse’nin saglayacagi tehditlere iliskin kelime bulutu yer almaktadir. Turizm alaninda gérev yapan
Ogretim elemanlaria gore metaverse; istihdam sorunu, turizm gelirlerinde azalma, talep daralmasi, giivenlik agigi,
isletmelerin ¢aga ayak uyduramamasi, isletmelere ekonomik kiilfet, saglik sorunlari, turist sayisinda azalma, turistik
deneyime zarar verme, yasal altyapr gibi hususlarda tehdit olusturacaktir. Turizm alanindaki akademisyenler
metaverse’nin en fazla “istihdam sorunu” konusunda tehdit olusturacagini diisinmektedir. Ozellikle teknolojik
gelismelerin  turizm sektoriine yansimalari neticesinde sektdr c¢alisanlarinda istihdam kaygis1 derinden
yasanmaktadir. Elde edilen sonuglar, turizm alanindaki 6gretim elemanlarinin da metaverse’nin istihdam noktasinda

onemli bir tehdit olusturacagim diisiindiigiinii ortaya koymaktadir.
Sonug¢ ve Tartisma

Metaverse kavrami, son donemlerde siklikla kullanilmasina ragmen bircok kisinin ne oldugunu tam anlayamadig:
bir kavramdir. Literatiirde de metaverse kavramini turizm ile iliskilendiren ¢aligmalarin kisitli olmasi bu ¢aligmanin
Onemini ortaya koymaktadir. Dolayisiyla bu ¢aligmanin teorik ve pratik ¢iktilarinin sektdre 6nemli katki saglamasi
diisiiniilmektedir. Bu ¢aligmanin temel amaci, turizm alanindaki 6gretim elemanlarinin metaverse kavramina iligkin
degerlendirmelerini tespit etmektir. Ayrica 6gretim elemanlarinin bakis agisi ile metaverse’nin turizm i¢in firsat mi
yoksa tehdit mi olduguna iliskin degerlendirmeleri ortaya koymaktir. Diger taraftan, metaverse ile ilgili turizm
sektoriinde bir farkindalik olusturulmas: turizmdeki tiim paydaslara katki saglayacaktir. Literatiirde yapilan inceleme
neticesinde, metaverse kavramina iligkin sinirli sayida ¢alismanin yapildigi anlagilmaktadir. Bu nedenle bu galisma,
bundan sonra turizm ve metaverse konusunda ¢alisma yapacak aragtirmacilara veri temin edecek ve farkli bir bakis

acis1 olusturabilecektir.

IIk olarak calismada, turizm alanindaki &gretim elemanlarinin metaverse kavrammna iliskin farkindaliklari
belirlenmeye ¢aligilmistir. Metaverse kavrami denildiginde ne anlasilmaktadir? Kavrama yonelik O6gretim
elemanlarinin zihinlerinde olusan kelimeler nelerdir? Elde edilen sonuglar, 6gretim elemanlarinin metaverse
kavramina iligkin genellikle, sanal evren, sanal gerceklik, artirllmis gerceklik, {ic boyut, sanal ortam, sanal diinya,
kripto para, avatar, paralel evren gibi kelimeleri zihinlerinde canlandirdigini ortaya koymaktadir. Bununla birlikte
calisma sonugclar1, metaverse ile ilgili bir kavram karmasasi oldugunu ortaya koymaktadir. Literatiirde yer alan sanal
gergeklik, artirlmis gergeklik, karma gerceklik ve genisletilmis gergeklik kavramlarmin i¢ ige gectigi
anlagilmaktadir. Metaverse kavraminin, sanal gergeklik olarak algilandigi da tespit edilmistir. Oysaki sanal gergeklik,

artirllmig gerceklik ve metaverse kavramlari birbirinden farkli teknolojileri ifade etmektedir.

Caligma sonuglari, turizm alaninda c¢aligan Ogretim elemanlarinin metaverse’yi bazi konularda firsat, bazi
konularda ise tehdit olarak degerlendirdigini ortaya koymaktadir. Turizm akademisyenlerine gore; metaverse
ozellikle pazarlama etkinligi, turistlere ekonomik kolaylik, tanitim kolayligi, karar verme kolaylig1, yeni deneyimler,
yer faydasi, turizm motivasyonunda artig, siirdiiriilebilirlik, erigim kolayligi gibi hususlarda onemli firsatlar
sunmaktadir. Sonuglar, literatiirde yer alan caligmalar (Demirezen, 2019; Kabadayi, 2020) ile paralellik
gostermektedir. Bunun yaninda, istihdam sorunu, turizm gelirlerinde azalma, isletmelerin ¢aga ayak uyduramamasi,
turistik deneyim eksikligi, giivenlik acig1, talep daralmasi, yasal altyapi, memnuniyet sorunu, ekonomik kiilfet gibi
hususlarda da tehditler ortaya ¢ikarmaktadir. Elde edilen sonuglara gore turizm alanindaki 6gretim elemanlari,

metaverse’yi hem firsat hem de tehdit olarak degerlendirmektedir.

828



Tayfun, A., Silik, C. E., Simsek, E. & Diilger, A. S. JOTAGS, 2022, 10(2)

Elde edilen ¢alisma sonuglari, turizm isletmeleri igin birtakim dnerilerin yapilmasim gerekli kilmaktadir. Ozellikle
teknolojik yeniliklere uyum saglanmasi noktasinda, zincir otellerin (Marriott gibi) metaverse diinyasinda yer almasi,
kripto paralar ile hizmet sunmasi birtakim rekabet {istiinliigii ortaya ¢ikaracaktir. Bu kapsamda, turizm igletmelerinin
gelecegin diinyasi olarak gosterilen metaverse diinyasindan uzak kalmamalari, gelismeleri yakindan takip etmeleri
onerilmektedir. Metaverse’nin turizm sektoriinii hangi boyuta tasiyacagini kestirmek giictiir. Otel isletmelerinin veya
yiyecek igecek isletmelerinin metaverse’de yer alarak, kripto paralar ile hizmet saglamasinin tiiketiciler tarafindan
karsilik bulup bulamayacagini zaman gosterecektir. Fakat metaverse olarak adlandirilan sanal diinyaya da ciddi bir

talebin oldugu ve bir¢ok sektorii de etkilemeye basladigi goz ardi edilmemelidir.

Calisma sonuglari, gerek teorik gerekse de pratik katkilar sunmaktadir. Turizm sektoriindeki paydaslar icin
metaverse kavramina iligkin bir farkindalik olusturulmasi, gelecegin teknolojilerine yonelik hazirlikli olunmasi ve
turizm sektoriindeki diger arastirmacilara katki saglamasi bakimimdan 6nem arz etmektedir. Bu ¢caligma, Tiirkiye’deki
farkli tiniversitelerin turizm ile ilgili béliimlerinde gorev yapan 6gretim elemanlari ile sinirh tutulmustur. Gelecekte
bu konuda calisma yapmak isteyen arastirmacilar, metaverse kavramim turizmdeki diger paydaslara (konaklama

isletmeleri, seyahat isletmeleri, yiyecek-igecek igletmeleri vb.) sorarak ¢alisma alanini genisletebilir.
Beyan

Makalenin tiim yazarlarinin makale siirecine verdikleri katki esittir. Yazarlarin bildirmesi gereken herhangi bir
cikar catigmasi yoktur. Bu arastirmada kullanilan verilerin toplanabilmesi igin gerekli olan etik kurul izin belgesi

Ankara Hac1 Bayram Veli Universitesi Etik Kurulu 25.04.2022 tarihi ve 93128 say1 numarasi ile almmustir.
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Extensive Summary

Metaverse is a virtual reality space where users can interact with other users in a computer-based environment.
When the etymological origin of the term metaverse is examined, it is concluded that it is a combination of the words
"meta" (Greek prefix meaning after or beyond) and "universe". In the literature review, a limited number of studies
were found in the context of metaverse and tourism. Within the scope of the conceptual framework, the concepts of
extended reality, augmented reality, virtual reality, mixed reality, use of virtual reality in the tourism sector and

metaverse were examined.

Extended reality is an inclusive term that includes all types of reality supported by immersive technology (virtual
reality, augmented reality, augmented virtuality, mixed realities and future realities, etc.). Extended reality refers to
all real and virtual environments, where the interaction between human and machine created by computer technology
and hardware. Extended reality technologies are designed to immerse the user in virtual reality, add augmented reality

elements to the user's environment or use mixed reality.

Augmented reality; a visualization technique that overlays computer-generated data, such as text, video, graphics,
GPS data, and other multimedia formats, over a real-world image with a device camera. Compared to virtual reality,
augmented reality improves the real world instead of changing it. The user experiences the real world enhanced by
additional 3D graphics added to his/her field of view. Virtual reality is a computer-generated simulation in which a
person can interact in an immersive artificial three-dimensional environment using devices such as a display headset
and hand controller equipped with sensors. Virtual reality applications designed for marketing, entertainment,

education, accessibility and heritage preservation in the field of tourism can be experienced.

The use of virtual reality and augmented reality together is called mixed reality. In mixed reality, users are placed
in the real world and digital content is fully integrated with their environment so that both digital and real content

can be interacted with.

Metaverse is seen as an environment that has a much wider range of tools to reflect the real world and aims to

“rebuild the world” through the three-dimensional context of the virtual world.

The main purpose of this study is to determine the evaluations of the instructors in the field of tourism regarding

the concept of metaverse and reveal the opinions of lecturer’s whether metaverse is an opportunity or a threat for
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tourism. In this study, a semi-structured questionnaire consisting of three parts was used to collect the data. In the
first part, by asking the question “What can you say about the concept of metaverse?”, the awareness of the
participants about the concept of metaverse was tried to be determined. In the second part, by asking the question
“What are the possible opportunities that the Metaverse can create for tourism?”, expected to reveal the participants
opinions regarding the opportunities related to the metaverse in terms of tourism. In the last part, by asking the
question, “What are the possible threats that the Metaverse may pose to tourism?”, it is aimed to indicate participants
consideration about the threats related to the metaverse in terms of tourism. At the end of the data collection process,
82 usable data were obtained. MAXQDA data analysis program was used in the analysis of the data. At the end of
the analysis, the words were classified according to their frequency of repetition and the expressions that were close
to each other were coded and gathered under certain themes. Finally, a word cloud was made with the emerging

themes and the results of the analysis were visualized.

When the metaverse is mentioned, the lecturers working in the field of tourism think of virtual universe, virtual
reality, augmented reality, virtual environment, virtual world, three dimensions, crypto money, Facebook, advanced
technology, social media, avatar, artificial intelligence, augmented virtual reality, computer game, near future

concepts bring to mind.

According to the instructors, the metaverse will provide opportunities to tourism-related issues such as marketing
effectiveness, economic convenience for tourists, place utility, sustainability, ease of promotion, new experiences,
convenience for people with disabilities, increase in tourism motivation, ease of decision-making, time utility and

new employment areas.

Metaverse by lecturers; employment problem, decrease in tourism revenues, shrinkage in demand, security gap,
failure of businesses to keep up with the times, economic burden to businesses, health problems, decrease in the

number of tourists, damage to touristic experience, legal infrastructure will pose a threat to tourism-related issues.

The research results reveal that there is a conceptual confusion about the metaverse. The research results reveal
that there is a conceptual confusion about the metaverse. It is understood that the concepts of virtual reality,
augmented reality, mixed reality and extended reality in the literature are intertwined. The results of the study offer
both theoretical and practical contributions. Creating awareness about the concept of metaverse for the stakeholders
in the tourism sector is important in terms of being prepared for the technologies of the future and contributing to
other researchers in the tourism sector. This study has been limited to the lecturers working in the tourism-related
departments of different universities in Turkey. Researchers who want to work on this subject in the future can expand
the field of study by asking other stakeholders in tourism (accommodation businesses, travel businesses, food and

beverage businesses, etc.) about the concept of metaverse.
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