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ONSOZ

Giliniimiizde teknolojik gelismeler ve dijital donlisimiin pek c¢ok sektoriin
sekillenmesine ve yeniden yorumlanmasina sebep oldugu goriilmektedir. Teknolojik
gelismelerin dogasi geregi bilgi ve emek yogun bir alan olan turizm sektorii igerisinde
de 6nem arz ettigi genel kabul gérmiis bir gergektir. Teknolojik gelismeler is yapis
sekillerini degistirebildigi gibi fiziksel olarak ulasilabilirligi zor olan destinasyonlara
ulagilmasi ve kiiltiirel deneyimlere sahip olunabilmesi gibi imkanlar da dogurmakta ve
kosullar1 kolaylagtirabilmektedir. Bu noktada teknolojinin kullaniminin nasil ve ne

yonde oldugu bilgisi, sektoriin dogasini degistirmede oldukca etkilidir.

Balikesir ilindeki turizm deger zinciri ekosisteminin metaverse kavrami
cercevesinde dijital dontlisiime dair anlamli bulgular edinmeyi hedefleyen g¢alisma
metaverse’lin turizm deger zinciri paydaglari tarafindan daha acik bir sekilde
anlagilmasini saglamak ve sektor icerisindeki durumun fotografini ¢ekmek amaci
tagimaktadir. Calismanin turizm sektorliniin gelecegi agisindan o6nemli ipuglari
saglamasi beklenmektedir. Bu g¢alismanin gerceklestirilmesi ve yiiksek lisans egitim
hayatim boyunca destegini esirgemeyen degerli danisman hocam Prof. Dr. Murat
Dogdubay’a en i¢ten tesekkiirlerimi sunarim. Son olarak beni yetistirerek bugiinlere
gelmemi saglayan, yiiksek lisans ve tiim egitim hayatim boyunca yanimda olan annem

Halise Giirsel’e ve kiz kardesim Ozge Kocabas’a ictenlikle tesekkiir ederim.
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OZET

METAVERSE KAVRAMINA TURIZM DEGER ZINCIiRi KAPSAMINDA
FENOMENOLOJIK BIR BAKIS

GORUCU, ONUR
Yiiksek Lisans, Gastronomi ve Mutfak Sanatlari
Tez Danismani: Prof. Dr. Murat Dogdubay

2025, 80 sayfa

Bu tez c¢alismasi gelisen teknoloji ile birlikte hizla gelismekte olan
metaverse’lin turizm deger zinciri lizerindeki etkilerini turizm deger zinciri paydaslari
tizerinden fenomenolojik bir yaklagim ile incelemektedir. Metaverse fiziksel ve dijital
diinyalarin sanal gergeklik, arttirilmis gerceklik, giyilebilir teknolojiler ve blok zincir
teknolojileri gibi teknolojilerin kullanimi olusturulan {i¢ boyutlu sanal bir evrendir. Bu
evren igerisinde bulunan kullanicilar etkilesimlerini avatar adi verilen karakterler
aracilifiyla gergeklestirdikleri bilinmektedir. Calisma bu teknolojinin turizm deger
zinciri paydaslarimin  ilgili teknolojiyi denemeleri akabinde gerceklestirilen
yapilandirilmamis goriismelerle ve fenomenolojik bir yaklasimla gergeklestirilmistir.
Fenomenoloji kisilerin fenomenlerle olan deneyimlerinin, biling ve algilarinin
derinlemesine incelenmesi ile ilgilenen felsefi bir yontemdir. Calismanin amaci
metaverse teknolojisinin turizm sektorii icerisinde kullanilmasinin turizm deger zinciri
paydaslar1 6zelinde etkisinin anlagilmasi olarak agiklanmaktadir. Calismanin amaci
dogrultusunda katilimeilarla gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis goriigmelerin
ciktilar1 fenomenolojik yaklagim ile incelenmis, temalara ayrilmis ve olusturulan

temalar dogrultusunda agiklanmistir.

Calismanin sonucu olarak turizm deger zinciri paydaslarimin hali hazirda
metaverse kavramlarina yonelik gortslerinin  kisithi oldugu ancak metaverse
deneyimleri dogrultusunda 6znel alanlarina almada ve turizm alaninda kullanimda

alan taninmasi gerektigi ¢ikarimini ortaya koymuslardir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, sanal, dijital, blok zincir, turizm deger zinciri



ABSTRACT

A PHENOMENOLOGICAL VIEW OF THE CONCEPT OF METAVERSE
WITHIN THE SCOPE OF TOURISM VALUE CHAIN

GORUCU, ONUR
Master Thesis, Gastronomy and Culinary Arts
Adyvisor: Prof. Dr. Murat Dogdubay
2025, 80 pages

This thesis study examines the effects of the metaverse, which is rapidly
developing with the developing technology, on the tourism value chain through a
phenomenological approach through tourism value chain stakeholders. The metaverse
is a three-dimensional virtual universe created by the use of technologies such as
virtual reality, augmented reality, wearable technologies and blockchain technologies
of physical and digital worlds. It is known that users in this universe carry out their
interactions through characters called avatars. The study was carried out with
unstructured interviews conducted after the tourism value chain stakeholders of this
technology tried the relevant technology and with a phenomenological approach.
Phenomenology is a philosophical method that deals with the in-depth examination of
people's experiences, consciousness and perceptions with phenomena. The aim of the
study is explained as understanding the effect of the use of metaverse technology in
the tourism sector on tourism value chain stakeholders. In line with the purpose of the
study, the outputs of the semi-structured interviews conducted with the participants
were examined with a phenomenological approach, divided into themes and explained
in line with the created themes. As a result of the study, it was concluded that tourism
value chain stakeholders currently have limited views on metaverse concepts, but they
should be given space to include them in their subjective fields and use them in the

tourism field in line with their metaverse experiences.

Keywords: Metaverse, virtual, digital, blockchain, tourism value chain
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TABLO LIiSTESI

Tablo 1.Katilimcilarin Demografik Ozellikleri



KISALTMALAR LiSTESI

AR: Augmented Reality (Arttirilmis Gergeklik)
XR: Extended Reality (Genisletilmis gergeklik)
VR: Virtual Reality (Sanal gerceklik)

TX ID: islem kimlik numarasi

Dapps: Merkeziyetsiz Uygulamalar

NFT: Nitelikli Fikri Tapu

MR: Mixed Reality (Karma Gergeklik)



1. GIRIS

Bu caligma turizm sektoriinde metaverse kavraminin etkilerini ve bu
etkilerin turizm deger zinciri bilinyesindeki paydaslar tarafindan nasil
deneyimlendigini anlamay1 amaglamaktadir. Gelisen teknolojinin hizli ilerlemesi
ile birlikte, metaverse, sanal gergeklik ve dijital diinyalar gibi kavramlarin turizm
endiistrisinde Onemli bir doniisim yaratma potansiyeline sahip oldugu
distiniilmektedir. Metaverse, bu doniis ve gelisimin merkezinde yer almakta ve
hem turizm sektor paydaslar1 hem de turistik {iriin tiiketicileri i¢in yeni deneyim
alanlar1 sunmakta oldugu anlasilmaktadir. Bu diizlemde, ¢alismada metaverse’iin
turizm deger zinciri paydaslari tizerindeki etkileri, fenomenolojik bir bakis acistyla

incelenmistir.

Dogas1 geregi emek ve bilgi birikiminin yogunlukta oldugu turizm
sektorliniin bu doniisiimden etkilenecegi diistinlilmektedir. Hazirlanan calisma,
turizm deger zinciri kavramini detaylartyla tanimlarken ayni zamanda metaverse
kavramini da analiz etmekte ve aralarindaki iliskiye odaklanmaktadir. Calisma
fenomenolojik bir yaklasim kullanarak turizm deger zinciri paydaslarinin
metaverse’iin turizmdeki devamli gelisimi ve dontisiimii nasil etkiledigi ve turizm
deger zinciri paydaslarinin bu teknolojik gelismeye nasil yanit verdigini
derinlemesine incelemeye calismaktadir. Metaverse teknolojisinin turizm deger
zinciri paydaslari arasindaki deneyim durumu konusunda bilgi eksikligi bulundugu
tespit edilmekle beraber hazirlanan ¢alisma bu boslugu doldurmayr da

hedeflemektedir.

1.1. Arastirmanin Problemi

Turizm deger zinciri igerisindeki paydaglarin metaverse olgusunu nasil
deneyimledigi ve bu deneyimlerin sektore olan etkileri ve turizm deger zinciri

paydaslarindaki deneyim eksikligi ¢calismanin temel problemini olusturmaktadir.



1.2. Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin temel amaci Balikesir ilinde bulunan turizm deger zinciri
paydaslarinin metaverse ve sanal gergeklik olgular1 hakkindaki deneyimlerinin
derinlemesine incelenmesi amaglanmistir. Bu temel amag dogrultusunda asagidaki

sorulara yanit bulmaya ¢alisilmistir. Amaglar asagida belirtildigi gibidir;

e Metaverse kavraminin anlasilmast,
e Metaverse kavraminin turizm sektorii igerisinde kullanilmasimin turizm
deger zinciri paydaslar1 6zelinde etkisinin anlasilmast,

e Turizm deger zinciri paydaslarinin metaverse deneyiminin anlagilmasi.

1.3. Arastirmanin Onemi

Turizm deger zinciri turistik {iriin ya da hizmetin yapimindan satin alacak
isletmelere ulasmasi siirecindeki hizmetler biitiinii olarak tanimlanabilir.
Literatiirde uygulamali bir turizm metaverse incelemesi olmamasi sebebi ile bu
calismanin alan yazinda metaverse kavraminin turizm deger zinciri paydaslari
tizerindeki etkilerini inceleyen calismalara katki saglayacagi, yeni bir turizm
yaklagimi olusturulmasinda etkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Bunun yaninda
calismanin metaverse teknolojisinin sektordeki paydaslar arasindaki etkilesimi ve
sektordeki izdiisimiiniin anlagilmasini saglayabilmesi hedeflenmektedir. Turizm
deger zinciri: Turizm deger zinciri hem ulagim, konaklama, yiyecek ve icecek hem

de eglence, aligveris gibi faaliyetleri kapsar (Vignati ve Laumans, 2010).

1.4. Arastirmanin Varsayimlari

Aragtirmanin ana varsayimi metaverse olgusunun turizm deger zincirindeki
paydaslarin is yapis sekillerini, karar alma siireclerini ve hatta kullanici
deneyimlerini degistirebilecegi yoniindedir. Caligmaya katilan paydaslarin
metaverse deneyimlerin demografik farkliliklara bagli olarak ¢esitlenebilmektedir.
Ancak bu farkliliklarin temel deneyim ve duyusal tepkileri anlamada engel teskil
etmeyecegi varsayillmaktadir. Metaverse olgusunun turizmle biitiinlesmis bir

deneyim sunulmasi halinde yeni bir deneyim alani yaratabilecegi varsayilmaktadir.



1.5. Arastirmanin Sinirhhiklar:

Fenomenolojik yaklasimin bireylerin 6znel goriislerine odaklanmasi
sebebiyle turizm deger zinciri paydaglarinin goriislerinin genellenememesi,
metaverse teknolojisinin yeni bir teknoloji olmasi sebebiyle yaygin bir sekilde
ulagilabilir olmamas1 kaynakli olarak goriismelerin kisitli imkanlar dahilinde
gerceklestirilmesi, egitim seviyesi, dijital okuryazarlik seviyesi ve yas gibi
faktorlerin metaverse deneyimine etki edebilmesi ve ¢alismaya dahil edilen kisi
sayisinin genelleme yapmak igin yeterli olmamasi g¢alismanin sirliliklarin

olusturmaktadir.

1.6. Tamimlar

Metaverse: Metaverse, geleneksel internetin otesinde, genis ve etkilesimli

bir sanal evren olarak da isimlendirilebilir (Mystakidis, 2022).

Deger zinciri: Deger zincirini bir mal/ hizmetin kavramsal gelisim
noktasindan baslayarak cesitli liretici hizmetlerinin katkisini da icermek kosuluyla
bir¢ok iiretim siirecinden gegip son tiiketiciye erisimi ve kullanim sonrasina kadar

tiim faaliyetleri olarak agiklanir (Porter, 1985).

Sanal Gergeklik (VR): Kullanicilarin 6zel kulakliklar araciligiyla simiile
edilmis diinyalar1 deneyimlemelerine ve bunlarla etkilesime girmelerine olanak

taninan dijital bir alandir (Jerald, 2015).

Fenomenoloji: Bireylerin fenomenlerle etkilesimlerinde yasadiklar
deneyimlere iliskin anlatilar1 araciliiyla gercekligi ortaya ¢ikarmayr amaglayan

metodolojik bir yaklasimdir (Husserl, 1931; Cilesiz, 2009; Moustakas, 1994)



2. ILGILI ALANYAZIN

2.1. Kuramsal Cerceve

Son yillar igerisinde turizm, gastronomi ve bilgi teknolojileri alaninda
birbirinden farkli ancak ilintili iki kavram ilgi gérmeye baslamistir. Bu kavramlar
heniiz turizm ve yiyecek igecek sektorii alaninda yeni ses getirmeye baslayan blok
zincir teknolojisi ve metaverse kavramlari olarak goriilmektedir. Bu iki kavramin
ilk bakista birbirlerinden farkli olduklar1 ve herhangi bir ortak noktaya sahip
olmadiklar1 diisiiniilebilir. Ancak ilgili kavramlarin yapilan ge¢mis calismalar ve
isleyisleri ele alindiginda birbirleri ile bagintili olduklar1 anlagilmaktadir. Bu
dogrultuda gerceklestirilen calismamizin g¢ergevesini ilgili literatiir igerisinde

incelenmistir.

2.1.1. Deger Zinciri Kavramm

Deger kavrami Tiirk Dil Kurumu soézliigiinde ‘Bir seyin dnemini belirlemeye
yarayan soyut Olgii, bir seyin degdigi karsilik, iistin  nitelik ya da kiymer’ oOlarak
tanimlanmaktadir (Http-1). Kavram olarak deger tiiketicilerin kazanim ve bedel
algilar1 istikametinde sekil alan bir parametre olarak anlasilmaktadir (Bezirgén,
2019; Kocak ve Cesmeci, 2011). Kavramin agiklanmasi noktasinda birgok

tanimlama mevcuttur. Bunlar; ‘herhangi bir seyle degistirilen mal, para veya hizmetin
sundugu getiri, bir seyin paraya miktarina karsilik gelen kiymeti, bir seyin hesabedilen ya da takdir

edilen kiymeti” seklinde 6zetlenebilir (Bay ve Kosar, 2021; Http-2). Kippenberger’in
tanimlamasina gore deger tiiketicilerin bir isletmenin sagladig: liriinlere 6demeye
hazir oldugu maddi tutar olarak ifade edilmektedir (Kippenberger, 1997). Bir diger
tanimlamaya gore ise deger, bir tliketicinin 6dedigi fiyat bedeli karsiliginda elde
ettigi teknik, iktisadi ve sosyal yararlar ve hizmetlerin parasal karsiligidir

(Anderson ve Narus, 1998).

Alan yazin incelendiginde deger kavraminin tanimlanmasi i¢in yapilan
caligmalarin kazanilan fayda ve fiyat boyutlar1 ele alinarak yapildig: goriilmiistiir

(Gale, 1994; Woodruff, 1997; Lichtenstein vd., 1990). Kaplinsky ve Morris (2000)



deger zincirini bir mal/ hizmetin kavramsal gelisim noktasindan baslayarak fiziksel
degisim ve ¢esitli iiretici hizmetlerinin katkisin1 da icermek kosuluyla bir¢ok
iiretim siirecinden gegip son tiiketiciye erisimi ve kullanim sonrasina kadar tiim
faaliyetleri agiklayan bir model olarak ifade etmektedir. (Kaplinsky ve Morris,
2000; Erkanli ve Karsu, 2012)

Porter’in ‘Rekabet Avantaji: Ustiin Performans Yaratmak ve Siirdiirmek’
isimli kitabinda yaptig1 tanimlamaya gore deger; tiiketicilerin {ireticinin kendisine
sundugu yarara karsilik 6demeye istekli olduklar1 bedel olarak ifade edilmektedir
(Porter, 1985). Bu tanimdan hareketle ortaya konulan iiriin ya da hizmetin,
kullanic1 yararina yonelik boyutu kullanici tarafindan algilanabilir olmalidir. Deger
kavrami1 miisteri tarafindan algilanan deger ve miisteri degeri olarak
incelenmektedir. Algilanan deger sosyoloji, psikoloji ve iktisat alanlarinda
disiplinler arasi bir kavram olarak kullanildig: goriilmektedir (Eskiler ve Altunisik,
2015; Kiipeli, 2014; Varinli, 2004; Dogruyol, 2010). Bu tanimlamada “zincir”
kavraminin Ozellikle tercih edilmesi isletme igerisindeki faaliyetlerin birbirine
bagli olmasinin benzesim yoluyla somutlastirma agisindan 6nemlidir. Bu benzesim
ayni zamanda, zincirdeki “zayif” ve “giiclii” halkalarin tanimlanmasina, yani
isletmenin stratejik rekabetteki avantaj ya da zayifliklarini belirlemeye hizmet
etmektedir (Rainbird, 2004; Kuyucak ve Sengiir, 2009). Deger zinciri kavraminin
somut bir gergeklige ait bir anlam tasimadigi ancak is diinyasinin isleyis seklinin
anlasilmasia yonelik agiklayict bir g¢ergeve cizmekte oldugu belirtilmektedir
(Mitchell, 2012; Karacaer ve Oztiirk, 2019).

Deger zinciri kavraminin literatlire girmesi, Michael Porter’a
dayanmaktadir. Porter’in deger zinciri konusu ve rekabet avantaji iizerinde
tanimlama noktasinda gerceklestirdigi calismalari dogrultusunda isletmelerin
rekabet avantaji saglama baglamindaki ¢aligmalari literatiir igerisinde tanim ve
smiflandirma agisindan 6nem arz etmekte oldugu goriilmektedir. Yapilan
caligmalar igerisinde Porter’in deger zinciri igerisindeki faaliyetlerin birincil
faaliyetler ve destek faaliyetleri olmak tizere ikiye ayirarak agiklamakta oldugunu
goriilmektedir (Porter, 1985). Temel olarak Porter; deger zincir kavramiyla,
girdileri ¢iktilara c¢eviren isletme etkinliklerinin veya basamaklarinin hepsinin

tanmimlanmasini ifade etmektedir. Isletmenin gerceklestirdigi her bir faaliyetin,



deger zinciri siirecinin farkli bir basamagi olarak kabul edilebilmesi i¢in lazim olan

kistaslar Porter tarafindan su sekilde siralanmistir (Porter, 1985):

o Farkli ekonomilerinin bulunmast,
o Farkllastirma adina elzem bir potansiyel tesirinin bulunmast,
o Maliyetlerde kayda deger veya yiikselme yonlii bir payinin bulunmasi.

Deger zinciri kavraminin boyutlar1 igletmeler agisindan temel ve destek
faaliyetler olmak iizere iki unsurdan olusmaktadir. Bunlar birincil (temel)
faaliyetler ve destek (yardimci) faaliyetler olarak isimlendirilmektedir. Asagidaki
basliklarda deger zinciri analizi ve birincil-ikincil faaliyetlere deginilmekte,

detaylandirilarak aciklanmaktadir.

2.1.2. Deger Zinciri Kavramsal Analizi

Deger zinciri, bir isletmenin ham madde temininden baglayarak nihai mal
ve hizmetlerin miisterilere teslimine kadar ge¢en her asamada deger yaratarak
ilerleyen birbiriyle baglantili faaliyet ve siire¢ serisini kapsayan kapsamli bir
cergevedir. Deger zinciri ham madde teminiyle baglar ve iiretim, pazarlama, satis
ve dagitim gibi cesitli asamalarla devam eder. Bu zincirdeki her adimin, isletmenin
genel verimliligine ve etkinligine katkida buldugu ve nihayetinde sunulan {iriin
veya hizmetin kalitesini ve cekiciligini artirmakta rol oynadigi anlagilmaktadir.
Isletmeler, deger zincirini analiz ederek iyilestirme alanlarimi belirleyebilir,
maliyetleri diisiirebilir, siirecleri optimize edebilir ve miisteri memnuniyetini
artirabilir ve bdylece kendi sektorlerinde rekabet avantaji elde edebilecekleri
sOylenebilir. Deger zinciri igerisindeki her bir paydasin deger zinciri i¢inde birbiri
ile nasil etkilesime girdigini anlamak, igletmelerin stratejilerini ve operasyonlarini
daha iyi hizalamalarina olanak tanir ve yalnizca tiiketici ihtiyaclarini karsilamakla
kalmay1p ayn1 zamanda karlilig1 da en iist diizeye ¢ikarmalarini saglayabilmektedir

(Shank ve Govindarajan, 1992; Buhalis, 2000; Erkanli ve Karsu, 2012)

Rekabette “deger” kavraminin 6nemini isletme ve isletmenin yer aldigi
sektor temelinde ele alan deger zinciri modeli, bir igletmenin is yaparken yiirtittiigii
faaliyetleri deger faaliyetleri bashigiyla, teknolojik ve ekonomik olarak farkli
faaliyetlere boler. Bir igsletmenin karli olmasi i¢in yarattig1 degerin yiirlittiigii deger

faaliyetlerinin maliyetini agsmas1 gerekir. Bir isletmenin rakiplerine kars1 rekabet



Uistlinliigi kazanmasi i¢in ya bu faaliyetleri diisiik maliyetle yiirlitmesi ya
farklilasmasi1 ya da yiiksek fiyatla (daha ¢ok degerle) sonuclanacak sekilde
yiiriitmesi gerekmektedir (Porter, 2000; Porter, 2011).

2.1.2.1.Deger Zincirinde Birincil Faaliyetler

Isletmelerde birincil ya da bir diger adiyla temel faaliyetler 4 ana maddede
ele alinabilir. Bunlar girdi ve ¢ikt1 lojistigi, operasyonlar, pazarlama ve satis, servis
(miisteri hizmetleri) olarak isimlendirilmektedir. Bu faaliyetler sektoriin igerisinde
bulunan isletmelerde, bir {irlin veya hizmet sunulurken diger firmalarin Oniine
gecebilmek ve sektorde farklilik yaratabilmesi acgisindan etkili olacagi

aktarilmaktadir (Porter 1985; Bay ve Kosar, 2021).

gelmektedir (Yolcu, 2023). Tiirk Dil Kurumu sozliigiinde: “Kisilerin ihtiyaglarini
kargilamak tizere her tiirlii iirlinlin, hizmetin ve bilgi akisinin ¢ikis noktasindan
varis noktasia kadar tasinmasinin etkili ve verimli bir bigimde planlanmas1 ve
uygulanmas1” (Http-3) olarak tanimlanmistir. Lojistik, hammadde tedarigi, liretim
siirecinde uygulanan faaliyetler, tiretim bittikten sonra ilgili yerlere dagitim, i¢
tasima, depolama, siparis isleme, siparisi tasima ve diger miisteri hizmetleri gibi
faaliyetlerin tiimiinii olusturmaktadir (Aydin, 2022). Lojistik sektorii diger
sektorler kadar 6nemli bir yer edinebilmigstir. Sektorler arasindaki rekabet giicil ise,
tiriinden ¢ok, {iriin ile ilgili yapilan hizmet Kkalitesi ile ilgilidir. Uriinle ilgili
hizmetlere Ornek olarak, zamaninda teslimat, dagitimin kalitesi, satis sonrasi
hizmetler gosterilebilir. Bu faktdrlerde basariya ulagsmak, hizmet sektdriiniin

etkinligini gerektirmektedir (Porter, 1985).

Operasyonlar: Isletmeler {iriiniin veya hizmetin en iyi sekilde sunulabilmesi
ve c¢ikarabilmesi amaciyla bulunduklar1 is yerinin, c¢alistiklart alanin ve
personellerin siireclerini iyi bir sekilde yonetebilmeleri gerekmektedir. Operasyon
stirecinin, etkili ve verimli olabilmesi i¢in isletmeler, 6nceden olabilecek hasarlarin
Oniline gecebilmek amaciyla makinelerin kontroliinii, bakimini1 6énceden yapmasi
gerekmektedir. Burada calisacak olan personeller i¢inde iirlinii en iyi sekilde

sunabilmesini saglamak amaciyla onlara rahat ve konforlu bir ortam yaratilmasi



gerekmektedir. Bu ortam saglandiginda, personeller motive olacagi i¢in iirlin veya

hizmet en iyi sekilde sunulacag: diisiiniilmektedir (Porter, 1985).

Pazarlama ve Satis: Tiirk Dil Kurumu’nun (TDK) Giincel Tiirkge

Sozligiinde pazarlama; “bir iiriiniin, bir maln, bir hizmetin satigini gelistirmek amaciyla
tanitmay1, paketlemeyi, satis elemanlarinin yetismesini, piyasa gereksinimlerini belirlemeyi ve

karsilamay1 igeren etkinliklerin biitiinii” olarak tanimlanmaktadir (Http-4). Kotler ve
Armstrong pazarlamayti; “kisi ve gruplarin iiriin ve deger yaratarak ve bunlar birbirleriyle
degistirerek istek ve gereksinimlerini elde ettikleri sosyal ve yonetimsel bir siire¢” Olarak
tanimlamaktadir (Kotler ve Armstrong, 2010). Isletmeler, sektdrde kalabilmek,
iiriin ve hizmetlerini sunabilmek ve diger isletmelerin 6niine gegebilmek i¢in yeni
stratejiler gelistirmesi gerekmektedir. (Porter, 1985): Isletmeler, iiriin veya hizmeti
sunacagi kitleyi segerken; kitlenin yas grubunu, cinsiyeti, cografi konumunu,
gelirini goz oniinde bulundurmasi pazarlama ve satis konusunda isletmelere 6nemli
bir fayda saglayabilmektedir. Giiniimiizde {iriin veya hizmeti kitleye ulastirabilmek
i¢in, reklamlar, afisler ve internet erisimi kullanilmaktadir. Hedef kitleye iiriin veya
hizmetlerin satig1 yapilirken dikkat edilmesi gerekilen hususlar, iiriiniin fiyati,
iiriiniin alictya ulasimi, {iriin veya hizmetin markasi, bilinirligi ve en 6nemlisi de

onlar1 tatmin edecek iiriinleri piyasaya sunmaktir (Bay ve Kosar, 2021).

Servis (Miisteri hizmetleri): Miisteri hizmetleri, isletme ve alic1 arasinda bir
koprii gorevi gormektedir. Miisteri hizmetleri, bir {iriin veya hizmet almayi
diisiinen kisi veya gruplara, isletme hakkinda bilgi sahibi olmak, iiriiniin ne zaman
teslim edilecegi, daha once bu iriinleri alan kisi veya gruplarin memnuniyeti
hakkinda bilgiler verebilmektedir. Satin alinan iirlin veya hizmet alictya ulastiktan
sonra, olumlu veya olumsuz deneyimlerini paylasmak i¢in miisteri hizmetleri ile
degerlendirme yapabilmektedir. Eger alici, olumsuz bir deneyim yagamissa bunu
diizeltmek amaciyla servis ile iletisim kurarak, tirliniin bakimi, tamiri ya da eksik
iirlin teminati yapmasini isteyebilir. Bu da isletmelerin, talep edilen {iriin veya

hizmetin daha iyi gelistirilmesi i¢in olanak saglayacaktir. (Aydin, 2009)

Yukarida verilen bilgiler goz Oniine alindiginda, turizm endiistrisi
icerisinde bulunan isletmeler, turistik iiriin satin almak isteyen tiiketicilerin istedigi
irtin ya da hizmetleri sunmak icin faaliyetler olusturmaktadirlar. Turizm
isletmelerinin  hedefledigi kitleye hitap edebilmesi, sektor icerisinde 6n plana

cikabilmesi, rekabet giiclinii arttirabilmek ve hizmet sektoriinde basari elde
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edebilmek icin bu siireci yoneten operasyon ekibi ile de is birligi igerisinde olmasi
gerektigi anlagilmaktadir. Turistik iiriin ya da hizmetlerin satin alinabilmesi i¢in de
pazarlama stratejileri yapilabilir. Ornegin; reklam, afis, sosyal medya paylasimlari
etkili olabilmektedir. Tiiketiciler, tirtinle ilgili ilgilere ulasabilmek i¢in ya da satin
aldig1 tirtinleri degerlendirebilmek i¢in miisteri hizmetlerinden yardim alabilirler.
Kisacasi isletmelerde uygulanan birincil faaliyetler, turizm sektoriinde 6nemli bir

Kilit rol oynayabilecegi anlasilmaktir.

2.1.2.2.Deger Zincirinde Destek Faaliyetler

Isletmelerde ikincil faaliyetler 4 ana maddede ele alinabilir. Bunlar; tedarik,
teknoloji gelistirme, insan kaynaklar1 yonetimi ve isletme altyapisidir. Burada

verilen bu ikincil faaliyetlerin gelismesinde yardimei olabilmektedir. Bunlar:

Tedarik: Tedarik zinciri kavramu ile ilgili birgok goriis bulunmaktadir ve bu
kavramin evrensel bir kanit1 net olarak bulunamamistir (Timur vd, 2013). Bu
goriislerden birkact su sekilde siralanabilir; Tedarik soézciigii, yalniz satin alinan
girdileri degil, isletmeye ait deger zincirinin girdilerini ve satin alma
fonksiyonlarmni ifade etmektedir. Satin alinan girdilere temel olarak hammaddeler,
yardimc1 maddeler, isletme malzemeleri, makineler, ofis ve laboratuvar
malzemeleri ve ingaat yapilar dahildir. S6z edilen girdiler ana faaliyetlerin yaninda
destekleyici faaliyetlerde de kullanilmaktadir. Bu sebeple tedarik faaliyeti tiim
isletmeye yayilmaktadir (Porter, 1985; Bay, Kosar 2021). Tedarik zinciri,
isletmeler ile tedarikc¢iler arasinda gecen iirliniin alimi, hazirlanmasi, piyasaya
sunulmasi, tedarik¢i ve alict arasindaki iletisim gibi siireclerin birbiri ile uyum
icerisinde olmasidir (Lambert vd, 1998; Akben ve Giingér 2018). Ayni zamanda
tedarik zinciri kavrami, girdi ve ¢ikti lojistigi, operasyonlar, pazarlama ve satis,
miisteri iliskilerini tedarikgiler ve alicilar arasindaki es zamanli ve dogru diizeni

saglayabilmesi gerekmektedir (Davison, 2015).

Teknoloji Gelistirme: Tiirk Dil Kurumuna gore teknoloji kavrami, bir
sanayi dali ile ilgili yapim yontemlerini, kullanilan arag¢ gereg ve aletleri, bunlarin
kullanim bi¢imlerini kapsayan uygulama bilgisidir. Teknoloji, sektorler arasindaki
rekabette dnemli bir rol oynamaktadir. Bir isletmenin sektorde, teknolojiyi etkili

bir sekilde kullanmasi i¢in gerekli adimlar bulunmaktadir. Bu adimlar su sekilde



siralanabilmektedir (Tekin vd, 2005); Isletmelerde uygulanacak teknolojik
gelismeler, sunulacak {iriin ya da hizmetin degerini belirleme agisindan yarar
saglayacak bir faktordiir. Teknoloji gelistikge sunulacak {iriin veya hizmetin
degerinin arttig1 goriilebilmektedir. Bu yiizden isletmeler, teknolojiyi gelistirmek
ve daha etkili bir sistem olusturabilmek i¢in ¢aligmalar gelistirebilmelidir. Sistem
gelistikce ve teknoloji daha verimli bir sekilde kullanildiginda, is giicii potansiyeli

artabilmektedir ve isletmeler sektérde 6nemli bir giic konumuna gelebilmektedir.

Insan Kaynaklar1 Yonetimi: Insan kaynaklar1 yonetimi, isletmelerde
calisacak olan personelin ise alim siirecleriyle ilgilenmekle beraber personellerin
calisma siiresince egitimlerini verme, onlari motive edebilmesi ve ¢aligmalarini
degerlendirebilmesi gerekmektedir. Insan kaynaklarmin islevleri su sekilde
siralanabilmektedir. Planlama, ise alim siireci, ¢alisanlarin ise adaptasyon siireci,
egitimler, personellerin degerlendirilmesi, iicret yoOnetimi ve isverenler ile

arasindaki iliskilerdir (Keser, 2002).

Isletme Altyapisi: Yonetim kavramu ile ilgili goriisler bulunmaktadir. Bu
goriisler ise soyledir. Isletmelerde personellerin ortak bir amaca hizmet edilmesi,
yonlendirilmesi istenilen hedefe ulagmasi ve takim calismasi olusturabilmesi
strecidir (Tosun, 1977). YOnetim, belirlenen hedefin bireysel olarak ya da
ekiplerin gosterdigi verimli ve koordineli bir sekilde yapilan faaliyetlerin,
organize edilmesi siirecidir. Yonetim bagkalarinin ¢alismasi yoluyla islerin
yapilmast olayidir. Aslinda bu isletmeler ve personeller arasindaki ydnetim
konusunun nasil ele alindig: ile ilgili olabilir (Akat, 1984). Isletmelerin yonetim
altyapis1 birbirleriyle baglantili olan deger zincirinin igerigindeki, finans,
muhasebe, plan ve program, teknolojiyi gelistirme, miisteri iliskileri, operasyon,

tedarik, satis ve pazarlama gibi maddeleri olusturmaktadir (Ulgen ve Mirze, 2010).

Yukarida verilen bilgiler goz liniine alindiginda, isletmelerin sektdrdeki
rekabet avantajini1 saglayabilmek amaciyla destek faaliyetlerden yararlanabilecegi
goriilmektedir. Isletmelerde ydnetimin dogru bir sekilde uygulanmasi ve isletme
de calisan personeller arasinda da koordineli bir sistem olusturulabilmesi
gereklidir. Ayn1 zamanda isletmeler, personellerine teknoloji kullanimi gibi
egitimler de verebilir. Bu egitimler is giicli potansiyelinin artmasina ve iiriin ya da

hizmetin degerini korumasi agisindan 6nem tasimaktadir. Bunun sonucunda
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sunulacak iirlin veya hizmetin kalitesi ve tiiketiciler tarafindan tercih

edilebilirliginin artabilecegi diistintilmektedir.

2.1.3. Turistik Uriin Kavram

Turizm kavrami, Latince ‘tornus’ kelimesinden gelmektedir. ‘Tornus’
kelimesi donmek, etrafinda dolagmak anlamina gelmektedir (Oztiirk, 2018; Sezgin,
2001). Turizm, insanlarin bulundugu yerden baska bir yere seyahat etme olayin
ifade etmektedir. Insanlarin bos zamanlarmi degerlendirebilmek, dinlenebilmek,
farkli destinasyonlar1 goérebilmek amaciyla seyahat edebilmektedir. Ayni zamanda
insanlar, iy amaciyla, kongre, fuar organizasyonlari i¢in de kendi bulundugu
tilkeden farkli bir fiilkeyi ziyaret edebilmektedir. Bu ziyaretlerde turizm
kavramimin bir pargasini olusturmaktadir. (Gilines ve Diilger, 2020; Misra ve
Sadual, 2009) Turizm kavrami, turistlerin dinlenme veya eglenme amaciyla
gidecekleri destinasyonda kisa siireli ya da gecici olarak en az bir gece konaklama

yapmas1 ve ihtiyaglarini karsilayabilmesi olayidir (Usta, 2002).

Turistik iiriin kavrami, turistlerin gidilen destinasyonda seyahat boyunca
aldig1 konaklama, yiyecek ve igecek, ulastirma hizmetleri ve aktiviteleri
kapsamaktadir. Ayn1 zamanda turistik Uriin kavrami, seyahat edilen yerden ve
doniis zamanina kadarki alinan turistik iirlin ya da hizmetlerdir. Buna ek olarak
seyahat boyunca, turistlere saglanan farkli alternatifler de turistik {iriin olarak

aciklanmaktadir (Mercan, 2010)

Turizmde {riin; Seyahate c¢ikacak kisi veya gruplarin gidecekleri
destinasyona ulagmasi ve bu bolge ya da sehirde alacaklar1 mal veya hizmetlerden
olusmaktadir. Bunlar turun baslamasi itibari ile rehberin eslik etmesi ve
bilgilendirmesi, konaklama yeri, isletmelerde alinan ve sunulan yiyecek icecek
servisi, hediyelik esya gibi unsurlardan olusabilmektedir (Aymankuy ve Ceylan,
2013; Hacioglu, 2005). Bu unsurlar 3 baglik altinda incelenebilmektedir. Hacioglu
turistik Uiriinii olusturan faktorleri ii¢ temel bashik altinda degerlendirmektedir

(Hacioglu, 2019):

®  ‘Turist ¢eken bir iilkenin veya bolgenin sanatsal varliklar: ve degerleri,

®  Turiste hizmet veren igletmeler otel, motel, restoran, eglence ve spor tesisleri,

seyahat acenteleri,
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®  Turistin yer degistirmesini ve gidilecek yere ulasmasini saglayacak tasimacilik
isletmeleri.’

Turistik iirin alan birey veya gruplar, gidilecek olan destinasyonun kiiltiirel
ve dogal zenginliklere sahip olmasi gerekebilmektedir. Destinasyonlar arasi
mesafenin yakinligi, uzaklig1 ve ulagim i¢in kullanilan araglar ve bunu saglayan
isletmeler, konaklama yapilacak isletmelerin sahip oldugu o6zellikler ve turistler
icin animasyon etkinliklerinin diizenlenmesi turistik {iriin  ¢esitliligini

arttirabilmektedir (Akgoz vd., 2016).

Turizm endiistrinde isletmeler turistik iirlini tanitabilmek, sunabilmek ve
miisteri potansiyelini artirabilmek i¢in teknolojiden yararlanabilmektedir (Yiiksek,
2013). Birey ya da gruplar, turistik {iriin satin alirken, internet ve sosyal medya
yoluyla fikir alabilmektedirler. Gidilecek destinasyonu daha Once ziyaret etmis
olan kisilerin, olumlu veya olumsuz yorumlar1 potansiyel miisterilerin diisiince
yapisinin etkilenmesine sebep olabilmektedir (Er6z ve Dogdubay 2012).
Glintimiizde turizm endiistrisinde teknoloji kullanimi, verileri toplama, giivenligini
saglama ve turistlerin satin alacaklari iiriin ya da hizmetlerin neler oldugunu, bu
iriin veya hizmetler arasinda hangisini se¢cme egiliminde olabileceklerini analiz
edebilmektedirler. Turistik isletmeler, yapay zeka kullanarak iiriin ya da hizmetin
gelistirilebilmesi  amaciyla yeni fikirler edinebilmektedir (Buhalis ve
Amaranggana, 2013; Zengin ve Bayhan, 2023). Teknoloji ve yapay zeka sayesinde
turistler, gidecekleri destinasyonda seyahat boyunca tavsiyeler, sesli rehberlik
hizmetleri, ¢eviri gibi hizmetler alabilir ve seyahatlerini daha konforlu
gecirebilmektedir. Ayn1 zamanda yapay zekanin sahip oldugu destekli sohbet
robotlari, turistlerin ihtiyact oldugu her an sorularini cevaplayabilmektedir (Gretzel
vd., 2015). Ozetle, turizm endiistrisinde teknoloji kullanimi, miisterilerin ihtiyact
olan iriin veya hizmetleri saglayarak memnun edebilmektir. Uriin ya da hizmetin
maliyetini azaltabilme ve miisteriler tarafindan kolay erisebilme, sektorde rekabet

Uistiinliigii saglayabilme agisindan faydali olabilmektedir (Fusté-Forné, 2021).
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2.1.4. Turizmde Deger Zinciri Kavram

Ust kisimda detaylica belirtildigi {izere deger zinciri kavram, isletmelerin
sundugu iirlin veya hizmetin is birligi i¢erisinde tedarik¢iden alictya kadar ki gegen
siireci ve alicilarin iirlin veya hizmetleri degerlendirmesini ifade etmektedir
(Porter, 1985). Isletmeler, iiriin veya hizmeti alacak kisilerin veya gruplarin maddi
ve manevi acidan tatmin etmesini saglamasi gerekmektedir (Walters ve Jones,
2001). Deger zinciri kavramina turizm sektorii agisindan bakildiginda, turizm
isletmelerinde deger zinciri kavrami, igerisinde ulasim yiyecek ve igecek,
konaklama gibi hizmetlerin birbiri ile uyumlu bir sekilde ilerleyen ve sunulan bir
turistik iiriin olarak goriilmektedir. Isletmeler, turizm sektoriinde yer edinebilmek
icin diger rakip isletmelere kars1 sunacaklar {iriin veya hizmetin maliyetini diisiik
tutabilirler. Ayn1 zamanda sunulan hizmetlerin farkli olmasi, yeni bir deneyim
kazanmak isteyen miisterilere alternatif bir se¢enek ortaya c¢ikarmakla beraber
miisteri potansiyelini arttirabilmektedir. Isletmelerin bu stratejileri uygulamasi
sektorde giiclii bir potansiyel yaratabilme olanagi sunabilmektedir (Diilgaroglu,

vd., 2019).

Porter tarafindan ileriye siirlilen deger zinciri kavrami, degisimin,
halihazirda bulunan kaynaklarin giderlerini anlayabilmek i¢in turizm sektoriindeki
isletmeleri, miisterilere sunulacak {riin veya hizmetlerin en iyi sekilde
yapilabilmesi i¢in diger faaliyetler ile is birligi icerisinde bdliimlere ayirmasi
gerektigi noktasinda uyarmaktadir. Cogu sektorde oldugu gibi turizm sektoriinde
de zincir, faaliyetleri birbirine baglamak i¢in kullanilan bir kavramdir (Rainbird,
2004). Turizm deger zinciri kavrami, turizm tirlinlerinin yapim asamasindan
tedarik¢i firmaya ulasimi ve tiiketicinin satin almasi ve iirliniin degerlenmesi
asamalarindan olusmaktadir. Turizm deger zinciri hem ulagim, konaklama,
yiyecek ve icecek hem de eglence, alisveris gibi faaliyetleri kapsamaktadir (Slob
ve Wilde, 2006).

Turizm deger zinciri analizi, turizm isletmelerinin sektdorde ©ne
cikabilmeleri ve rakip isletmelere karsi {istiin olabilmek ic¢in deger zinciri
faaliyetleri arasinda uyum saglayarak yeni fikirler ile strateji olusturabilmesidir
Turizm deger zinciri analizi ise, turizm isletmelerinin sektorde one c¢ikabilmeleri
ve rakip igletmelere kars: iistiin olabilmek i¢in deger zinciri faaliyetleri arasinda

uyum saglayarak yeni fikirler ile strateji olusturabilmesi olarak agiklanmaktadir
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(Ulgen ve Mirze, 2006). Analizler, sektdrde bulunan isletmeleri, tedarikgileri ve
isletmeler arasindaki deger zinciri potansiyelini gorebilmeyi saglamaktadir
(Diilgaroglu vd., 2019) Ayni zamanda yapilan turizm deger zinciri analizi, turizm
isletmesinin uygulayacagi faaliyetler ve bu faaliyetlerin isletmeyle olan uyumunu
gosterebilmektedir (Kuyucak ve Sengiir, 2009; Mete ve Acuner, 2014). Deger
zinciri analizi, tek bir igletme i¢in yapildig: gibi sektor olarak da yapilabilmektedir.
Turizm sektoriinde deger zinciri analizi; seyahat organizasyonu, ulasim,
konaklama yeri, yiyecek ve icecek, aligveris, turizm varliklari, tur operatorleri ve
tur rotalart ile destek hizmetleri asamalarindan olusmaktadir (Diilgaroglu vd,
2019). Ciinkii hizmet odakli olan turizm sektorii i¢in bu asamalar, birbirinden
ayrilmaz bir parga gibidir ve turizm isletmeleri, sunacaklar iirliin veya hizmetin
kaliteli olabilmesi, iirlinlin veya hizmetin iyi sunulabilmesi, organizasyonunun
dogru bir sekilde yapilmis olmasi gerekmektedir. Eger turizm isletmeleri
organizasyonu asamalarina uygun olarak tamamlayamazsa, isletmenin sunacagi
{irin ya da hizmet hatal1 veya eksik olabildigi aktarilmaktadir. Uriin veya hizmeti
satin alan miisteriler icinse istedikleri iiriin veya hizmetin yeterli olmamasi,
beklentiyi karsilayamamasit durumunda isletmeye karsi olumsuz bir tavir
olusturabilmektedir (Kili¢ ve Eleren, 2009). Turizm deger zinciri kavrami iki ana
basliga ayrilir. Bunlar birincil(temel) ve destekleyici faaliyetlerdir. Asagidaki
basliklarda bu iki baslik detaylica agiklanmaktadir.

2.1.4.1. Turizm Deger Zinciri Temel Faaliyetleri

Turizm deger zincirinin temel faaliyetleri 7 unsurdan olusmaktadir. Bunlar
tatil planlamasi, ulasim, konaklama, yiyecek icecek, etkinlikler, organizasyonlar

ve aligveristir (Mitchell ve Phuc, 2007; Mete ve Acuner, 2014).

Tatil Planlamasi: Bireyler, bos zamanlarint degerlendirebilmek, uzun bir
caligma siireci sonrasi kendilerini motive etmek, farkl: tatlar deneyimlemek, saglik
amagli, macera ve spor yapmak amaciyla seyahat etme istegi duyarlar. Bireyler
tatil planlamas1 yaparken kendi baglarina program olusturabilirken ayni zamanda
seyahat acenteleri, tur operatorleri veya internet iistiinden yardim alabilmektedirler
(Karacaer ve Oztiirk, 2019). Bireyler genellikle tatil planlamas1 yaparken seyahat

acentesini veya tur operatorlerini tercih edebilmektedir. Ciinkii seyahat acenteleri
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ve tur operatorleri, tiiketicinin ihtiyact olan ulagim, konaklama, yiyecek icecek,
rehberlik hizmeti, saglik ve seyahat sigortasi gibi imkanlari, daha uygun bir
maliyetle paket tur seklinde sunabilmektedir (Can, 2006). Ayn1 zamanda bireyler,
tatil planlarin1 olustururken internet yoluyla da rezervasyon yapabilir, gidecekleri
yerler hakkinda bilgi alabilirler (Sebastia vd., 2009). Bireyler, gidecekleri bolge ya
da sehri ziyaret eden kisilerin yorumlarini okuyarak tur rotalar1 hakkinda olumlu
veya olumsuz bilgi alabilirler (Sar1 ve Kozak, 2005). Sonug¢ olarak bireylerin
internet kullanimi, destinasyon se¢imine katkida bulanabilmektedir (Giilmez vd,

2014).

Ulagim: Turizm sektorli agisindan ulagim kavrami, turistleri bulunduklari
yerden, turistik iirlin veya hizmetlerin alinmasi ve turistlerin varacaklar1 yere
gotlirmesi olayidir (Sorupia, 2005). Ulasim, temelde karayolu, havayolu, denizyolu
ve demiryolu olmak {izere dorde ayrilmaktadir. Havayolu tagimacilig: ile farkl
tilkelere gidebilmeyi, uzak mesafelere kisa zamanda ulasmay1 saglayabilmektedir
ve yolculuk daha konforlu gegebilmektedir. Seyahat acenteleri yurtdisi tur paketi
diizenlediginde makul fiyatlar ile yiyecek icecek, tur rotasinda gidilecek iilkeye
ulasim acisindan havayolu tagimaciligi onlara kolaylik saglayabilmektedir (Yars,
2023). Bireyler karayolu ulagimi kullanarak gérmek istedikleri yeri ister bireysel
ister tur grubuyla beraber ziyaret edebilmektedir. Antik kentler, sehir merkezi,
miizelere ulagim agisindan karayolu ulasimu tercih edilir. Karayolu ulagimi, diger
ulagimlar arasinda koprii gorevi gormektedir. Diger ulagim araclarina ulagsmak
amaciyla karayollar1 kullanilmaktadir (Demir, 2014). Denizyolu tasgimaciligi,
sadece yolcu tagimak icin kullanilmamakla beraber ayni zamanda eglence ve
konaklama gibi hizmetlerinde bulundugu kruvaziyer turizm kavramini da ortaya
cikarmistir. Kruvaziyer turizmi, konaklama, yiyecek icecek, eglence, aligveris,
limana yakin mesafelerde farkli yerleri gormek gibi aktivitelere olanak saglar
(Incekara ve Yilmaz, 2002). Ulasim araglari, seyahate c¢ikacak olan turistlerin
maddi durumu, destinasyona olan yakinlig1 ve uzakligi, rahat ve konforlu olmasi

gibi 6zelliklere bakilarak tercih edilebilmektedir (Akkan ve Cura, 2022).

Konaklama: Konaklama kavrami, ziyaret edilen bolge veya sehirde en az
bir gece kalma ihtiyacinin karsilanmasi olarak diisiiniilebilmektedir. (Ozgiig,
2007). Turizmde konaklama, turistlerin maddi durumu, gidecekleri bdlgenin

konaklama tesislerinin sagladig1 olanaklar, aligveris yapabilecekleri yerlere olan
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mesafesinin  yakin olup olmadig1 gibi birgok faktére bagli olarak
degisebilmektedir. Konaklama isletmeleri, pansiyon, otel, kamping, termal tesisler,

tatil koyleri gibi siniflara ayrilabilir (Ceylan ve Yakut, 2021).

Yiyecek icecek faaliyetleri: UNWTO gastronomi turizmini “gastronomik
destinasyonlara yapilan eglenme amach yiyecek ve igecekler ile ilgili rekreasyonel deneyimsel

aktivitelerin biitiiniidiir” $eklinde tanimlamaktadir. (Bucak ve Araci, 2013) Bu
aktiviteler, gastronomi turlar1 ile yerel mutfagi sunan restoranlari, yemek
yarigmalarini, festivallere katilimi, tanitim faaliyetleri ve fuarlari ziyaret etme gibi
aktiviteleri kapsamaktadir (Kiigiikkomiirler vd, 2019). Turizmde yiyecek ve icecek
sektorii, nemli bir yere sahiptir (Chen ve Huang, 2019). Turistler gittikleri bolge
veya sehirlerin, yerel mutfagini deneyimlemek isterler. Turistlerin deneyimledigi
farkl1 lezzetler, onlara hos bir ortam yaratabilmektedir (Siizer ve Dogdubay, 2022).
Turizmde yiyecek ve icecek sektorii, o bolgede veya sehirde yasayan insanlar igin
hem gelir kaynagi hem de yerel gidalar1 tanitmak i¢in bir firsat niteliginde
olabilmektedir (Chang wvd., 2011). Yerel gidalar, kiiltiirel mirasa katki
saglamaktadir. Yoreyi ziyaret eden turistler, yerel halki tanima firsati
bulabilmektedir. Onlarin kiiltiirlerini 6grenebilmekte ve bu kiiltiiriin yayilmasinda

katki saglayabilmektedirler (Hjalager ve Corigliano, 2000; Yiinct, 2010).

Deneyimsel Etkinlikler ve Organizasyonlar: Turizm sektorii icerisinde
etkinliklere olan talepler artmakta ve hizli bir sekilde gelismektedir. Turistlerin yas
ortalamasi, gidecekleri destinasyon se¢imi, maddi durumu, iklim sartlari, mevsim
degisikligi de etkinliklere olan talepleri etkileyebilmektedir (Celik, 2009). Turizm
isletmelerinin, turistik {irlin veya hizmetin ¢esidini arttirmasi ve yeni imkanlar

yaratmasi, bolgeye gelen ziyaretci sayisini arttirabilmektedir (Ozdemir, 2014).

Aligveris: Tiirk Dil Kurumuna gore aligveris kavramti; “satin alma ve satma isi,
alim satim, is, muamele, aksata, pazar” Olarak ifade edilmektedir (Http-5). Turizm
sektorlinde ise aligveris kavrami, turistlerin seyahat edilen bolgeden alinan
hediyelik esyalar ve bu esyalarin hatira olarak saklanmasi olay1 ve isletmeler ve
yerel halk agisindan ise gelir kaynagi olmaktadir (Kaya, 2023). Turistler gittikleri
bolgelerde, ¢cogunlukla o bdlgeyi simgeleyen ¢anak, ¢comlek, hali, siis esyalari ve
seramik esyalar gibi hediyelik esyalar1 talep etmektedirler (Http-6). Bu alan
igerisinde metaverse bilesenlerinden biri olan nitelikli fikri tapularin turizm deger

zinciri  faaliyetlerinden biri olan aligveris kisminda  kullanilabilecegi
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anlagilmaktadir. Literatiirde turizm kaynakli varlik gelistirme caligmalarinda
kullanilabilecek ve gelecek vaat eden bir kavram olarak nitelikli fikri tapu
kavramindan bahsedilmektedir. Nitelikli fikri tapu teknolojisinin blok zincir
teknolojisi temelli ve yenilik¢i yapisinin bir rekabet avantaji sunabilecegi
aktarilmaktadir (Folgieri vd, 2022).

2.1.4.2. Turizm Deger Zinciri Destek Faaliyetleri

Turizm deger zincirinde destekleyici faaliyetler 4 ana baslikta
incelenebilmektedir. Bunlar Turizm bakanligi, yerel ya da bdlgesel turizm
kurumlari, turizm ve seyahat kurum ve kuruluslari ve diger kuruluslardir (Mitchell

ve Phuc, 2007). Bu kuruluslarin tanimlar1 asagida agiklanmaktadir.

Turizm Bakanligi: Turizm bakanhigi iilkenin tarihini, kiiltliriinii, milli
degerlerini tanitmaktadir. Ayni zamanda iilkenin tarihi eserlerini ve turistik alanlari
koruma gérevine sahiptir. Ulkenin turizm potansiyelini arttirmak i¢in galismalar
yapmaktadir. Turizm ile ilgilenen diger sektorlerle is birligi yaparak iilkenin

ekonomisine katkida bulunmaktadir (Karacaer ve Oztiirk, 2019).

Yerel ya da Bolgesel Turizm Kurumlari: Bu kurumlar hiikiimete, bakanliga
baglidir. Il kiiltiir ve turizm bakanliklari drnek olarak sdylenebilmektedir (Karacaer
ve Oztiirk,2019). Yerel yonetimler, turistler igin gidilecek destinasyonda miize
ziyareti, park vyeri, tiyatro, sanatsal faaliyetler, festivaller gibi etkinlikler
diizenleyebilmektedir. Turizm potansiyelinin ve turizm gelirinin artmasi, turizmin

yerel ya da bolgesel olarak gelisebilmesine katki saglamaktadirlar (Http-7).

Turizm ve Seyahat Kurum ve Kuruluslari: Turizm seyahat kurum ve
kuruluglari, sektor igerisinde bulunan kisi veya gruplar arasinda baglanti kurma,
sektorler arasinda is birligi saglama, turizm endiistrisinin tanitilmasi gibi gérevleri

bulunmaktadir (Karacaer ve Oztiirk, 2019).

Diger Kuruluslar: Turizm sektoriinde bulunan isletmeler, sahip oldugu
nitelikli personeller sayesinde gelen turistlere en iyi hizmeti sunabilmektedir. Bu
sebeple turizm egitimi, turizm alaninda ¢alisacak olan bireylerin, iletisim ve ikna
kabiliyeti acgisindan basarili olabilmesi, mesleki agidan donanimli olabilmesi,
turistlerin beklentilerini karsilayabilmesi agisindan 6nem tasimaktadir (Aymankuy

ve Aymankuy, 2013).
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2.1.5. Turizm Deger Zinciri ve Turizm Isletmelerine Etkisi

Turizm deger zinciri igletmeler lizerinde ¢esitli yollarla etki eder. Zincirin
her bir asamasinda yapilan iyilestirme ve gelistirmeler isletmelerin karliligina ve
stirdiiriilebilirligine dogrudan avantaj saglayabilir. Bu avantajlar rekabetcilik ve
farklilagsma, verimlilik artisi, miisteri memnuniyet ve sadakatinin saglanmasi,
inovasyon ve teknolojik gelismelerin kullanimi, ¢evreye ve siirdiiriilebilirlik
faaliyetlerine etki olarak aktarilmaktadir (Karacaer ve Oztiirk, 2019). Kaplinsky’
nin ¢alismasina gore is boliimiin kiiresel anlamda artis1 ile rekabetin sistemsel hale
gelmesi daha 6nemli olmustur. Kiiresel pazarlarda bagsari saglamak i¢in verimlilik
tek basina yeterli degildir. Siirdiiriilebilir bir biiylime ivmesi yakalanmasi i¢in
isletmelerin tiim deger zinciri boyunca bulunan faktorleri dinamik sekilde anlamali
ve uygun sekilde optimize etmelidir (Kaplinsky vd, 2000). Turizm igletmeleri de
deger zinciri igerisindeki bir asama ya da asamalar1 optimize ederek Pazar
igerisindeki rakiplerinden farklilasmay1 saglayabilir. Ornegin deneyim faktorlerini
tyilestirmeyi ya da turizm seyahati Oncesi planlama faaliyetlerini gelistirmeyi
basaran bir turizm isletmesi pazar igerisindeki rekabet avantajini arttirabilir.
Porter’in ¢alismasinda da belirtildigi gibi deger zinciri paydaslarinin analizi
isletmelere planlama ve uygulama agisindan avantaj saglayarak rekabet avantaji

olusturmaktadir (Porter, 2001).

Zincir asamalarindaki isleyisin verimli hale getirilmesi maliyetlerde olumlu
degisimlere ve kar marjlariin ytlikselmesini saglar. Turizm deger zinciri i¢erisinde
bulunan rezervasyon, planlama islem stratejilerinin etkin kullanimi zaman ve
maliyet tasarrufu saglamaktadir (Porter, 2001). Deger zinciri analizinin tek bir
isletme icin yapilabilir olmas1 yaninda bir sektdriin analiz edilmesi i¢in de
yapilarak isletmelerin tedarikcileri, miisterileri ve sektor igerisindeki diger
paydaslarla olan iligkilerin incelenerek miisteri memnuniyeti, miisteri sadakati ve

verimlilik artig1 gibi alanlarda avantaj saglanmasi hedeflenir (Diilgaroglu vd,
2019).

Deger zincirinin turizm sektorii iizerinden incelenmesinde arastirmacilar bu
alan1 iki yaklasimla incelemislerdir. Bu iki yaklasim destinasyon temelinde ve

tedarik zinciri temelindedir (Hjalager vd, 2016). Destinasyon kavrami ¢evresinde
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yapilan analiz seyahat Oncesinden seyahat sonrasi faaliyetleri de kapsayacak
sekilde deneyim igindeki tiim hizmet zincirini birbirine bagli bir {iriin ve hizmet
kiimesi olarak aktarir. Tedarik zinciri yaklagiminda ise turizm {riinii i¢in {iretim
adimlar1 deger zinciri temelinde incelenir. Destinasyon yaklagimi etkili yonetimi
saglamaktan ve turizm faaliyetlerinin rekabet avantaji ¢evresinde rakipler arasinda
gerceklesen faaliyetleri vurguladigi i¢in turizm deger zincirinin anlagilmasi
acgisindan daha oldugu anlasilmaktadir (Mottironi ve Corigliano, 2012; Rahmiati
vd, 2020). Turizm deger zinciri analizinin turizm sektorii ig¢erisinde bulunan
isletmelerin daha etkili, verimli, inovatif faaliyetleri etkin kullanabilen ve
stirdiiriilebilir bir sekilde faaliyet gosterebilmeleri icin ¢ok Onemli oldugu

anlagilmaktadir.

2.2. Tlgili Aragtirmalar

Bu boliimde blok zincir, blok zincir bilesenleri, blok zincir teknolojisinin
gelisiminin faktorleri ve tarihi ve metaverse kavramlarinin genel ¢ergeve itibari ile
tanimlari, birbirleri arasindaki bagintilar ve bu kavramlarin yardimei elemanlarinin
uygulama alanlarmin turizm ve yiyecek icecek sektorii igerisindeki kullanim
alanlar1 gecmis caligsma ve literatiir destegi ile incelenmektedir. Hazirlanan ¢calisma
icerisinde ilerleyen boliimlerde NFT ve kripto tokenlerin turistik isletmelerce
metaverse icerisindeki olast kullanim alanlarindan bahsedilecegi icin ilgili

uygulamalarin incelenmesi ¢alismanin biitiinliigli agisindan 6nemli goriilmektedir.

2.2.1. Blok Zincir Kavram

Blok zincir kavramini incelemeden 6nce kavramin temelini olusturdugu
diistiniilen dagitik defter teknolojisinin olusum ve gelisiminin incelenmesi
gerekmektedir. Dagitik defter teknolojisi ilk olarak Stuart Haber ve W. Scott
Stornetta tarafindan 1991'de ‘How to time stamp a digital document’ isimli
caligmalar ile geriye doniik tarihlemeyi Onlemek icin dijital belgelere zaman

damgasi ekleme yontemi olarak onerilmistir (Haber ve Stornetta, 1991).

Satoshi Nakamoto'nun 2008'de Bitcoin'i yaratmasiyla tanittig1 Blok zincir
teknolojisi, ¢esitli sektorleri doniistiirme potansiyeli nedeniyle ilgi gdrmiistiir. Blok

Zincir teknolojisinin temel 6zellikleri (merkeziyetsizlik, degismezlik ve seffaflik)
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giivenli dijital islemler i¢in saglam bir ¢ergceve saglamaktadir. Konuyu algilamada
kilit bir kaynak olarak Nakamoto makalesinde bu o6zellikleri ayrintili olarak
inceleyerek blok zincir teknolojisinin nasil isledigini ve genis uygulama
yelpazesini incelemektedir. Blok zincir teknolojisi, dijital kayit tutmada devrim
niteliginde bir ilerleme olarak goriilmiis; giivenli, merkezi olmayan ve seffaf
islemlere olanak saglamistir. Bu 6nemli gelismenin tanimi, temel bilesenleri,
islevselligi ve uygulamalar1 dahil olmak tizere blok zincir teknolojisinin
derinlemesine bir incelemeye ihtiyag duydugu diisliniilmektedir. Satoshi
Nakamoto'nun 2008 yilinda yayinladigi ‘Bitcoin: Peer to peer electronic cash
system’ isimli makalesi araciligiyla Bitcoin'i tanitmasiyla birlikte blok zincir
teknolojisinin merkezi olmayan bir dijital para biriminde pratik kullanim alani
Oonermesi ile ilgi gormeye basladigi anlasilmaktadir (Http-8). Nakamoto'nun
caligmas1 blok zincir'i kripto para birimiyle birlestirerek teorik uygulamalarin
otesinde var olan potansiyelini de aciga ¢ikardigi sdylenebilir. Ilgili makale
incelendiginde Nakamoto’nun tamimina goére blok =zinciri zincir iizerinde
gerceklestirilen her islemin paydaslar tarafindan kaydedildigi ve birbirleri ile
paylasildigi dagitilmis bir veri yapisi olarak tanimlanmaktadir. Blok zincir, temel
calisma mekanizmasinda giivenli ve degistirilemez islem kayitlarinin olusturdugu
diigiimler araciligiyla ¢aligmaktadir (Jin, 2023; Hashim, 2023). Literatiir i¢erisinde
blok zincir teknolojisinin amaci, sinirlar1 ve olasi kullanim alanlart ile ilgili birgok
calismanin da bulundugundan bahsedilebilmektedir (Wiist ve Gervais, 2018;
Zheng vd, 2018; Tanriverdi vd, 2019; Thess vd, 2020; Safak vd, 2021).

Blok zincir teknolojisinin  temelini dagitik  defter teknolojisi
olusturmaktadir. Blok zincir teknolojisi ile amaglanan ve kullanilan veri ag
icerisinde yapilan degisikliklerin her birinin zaman ve yapilan degisiklik temelinde
kaydedilmesini saglayan dagitik defter teknolojisi, birden fazla katilimci tarafindan
yonetilen merkezi olmayan bir veri tabani olarak agiklanabilmektedir. Dagitik
defter teknolojisi; merkezi bir otoriteye (onaylayiciya) ihtiya¢ duymadan dijital
varliklar iizerinde gergeklestirilen islemleri kaydetmek, paylagsmak ve senkronize
etmek icin kullanilan bir teknolojidir. Dagitik defter teknolojisi mutabakat
mekanizmalari, kriptografi, dagitilmis sistemler gibi ¢esitli bilgisayar bilimi
disiplinlerini bir araya getirerek ‘merkeziyetsizlik, acikik, degismezlik, izlenebilirlik,

seffaflik, giivenlik ve kullamlabilirlik’ gibi 6zellikler sunmaktadir (Antal vd, 2021).
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Blok zincir teknolojisi, ¢esitli uygulamalarda merkezi olmayan, giivenli ve
seffaf ¢oziimler sunarak dijital kayit tutmada 6nemli bir ilerlemeyi temsil eder.
Zorluklarma ragmen, blok zincir teknolojisindeki devam eden yenilikler ve
gelismelerin gelecegi sekillendirmeye ve birden fazla sektor tizerindeki potansiyel
etkisini genisletmeye devam ettigi gozlemlenmektedir (Tapscott ve Tapscott,

2022; Mougayar, 2016).

Alan yazindaki calismalar incelendiginde blok zincir taniminin birgok
farkli temelde ele alindig1 goriilmiistiir. Bunlar igerisinde blok zincirin isleyisi ve
temel bilesenleri etrafinda birbirinden farkli bircok tanimlama oldugu
anlagilmaktadir. Glaser’in 2017 yilinda gergeklestirdigi ¢alismasinda bir araci ya
da merkezi otoriteye ihtiya¢c duymadan kullanicilar arasinda gergeklesen islemler
ve varlik kayitlarinin kullanicilara ait belirteclerle (IP adresi, islem kodu vb.) halka
acik sekilde kaydedildigi bir veri tabani olarak aktarilan Blok zincir; iizerinde
gerceklestirilen her bir giincelleme, ekleme gibi aksiyonlar bir islem olarak ifade
edilmektedir ve isleme ait islem numarasi yani bir “TX’ numarasi bulunmaktadir
(Glaser, 2017). Bunun yaninda blok zinciri teknolojisinin ¢alisma amacinin
incelenmesi durumunda blok zincir teknolojisinin veri biitiinliigiinii saglamak
adina g¢alisan dagitilmis bir yazilim sistemler biitliniiniin varligindan ve blok

zincirin de bunun bir pargasi olarak ifade edildiginden s6z edilebilmektedir (Tama
vd, 2017).

Blok zincir kavrami lizerine gergeklestirilen calismalar incelendiginde blok
zincir bilesenleri ile ilgili ortak kabuller ortaya ¢iktig1 gézlemlenmektedir. Bu ortak
kabuller icerisindeki bilesenler; bloklar, zincir yap1, merkeziyetsizlik ve mutabakat
mekanizmalarmin blok zincir teknolojisinin temelini olusturdugu seklinde
Ozetlenebilmektedir (Swan 2015; Crosby vd, 2016; Tapscott ve Tapscott, 2016).
Alt baghikta blok zincir teknolojisinin temelini olusturan bilesenlerle ilgili

aciklamalara yer verilmektedir.

2.2.1.1.Blok Zincir Bilesenleri

Blok zincir teknolojisinin ¢alisma sistemini incelemek adina bilesenlerinin
igerigini anlamanin elzem oldugu anlasilmaktadir. Bu bilesenler bloklar, zincir,

diigimler, islemler, uzlasma mekanizmalari, kriptografi, akilli sézlesmeler ve
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kripto ciizdanlar olarak siralanmaktadir (Nofer vd, 2017). Bilesenlere dair detayl

tanimlamalar asagida yer almaktadir:

Bloklar; bir blok zincirindeki blok, giivenli ve bozmaya dayanikli bir zincir
olusturmak icin kronolojik sirayla birbirine baglanmis olan islemleri veya bilgileri
tutan bir veri yapisidir. Bir blogu degistirmek, sonraki tiim bloklar1 degistirmeyi
gerektirir ve bu da merkezi olmayan bir agda hesaplama agisindan pratik degildir
(Http-8).

Zincirler; bir blok zincirindeki bloklar1 birbirine baglayarak, eksiksiz bir
islem gecmisi olusturan giivenli bir veri baglantis1 olusturmaktadir. Her blok
islemler igerir ve bunlarin kronolojik diizenlenmesi seffaflik ve 6zgiinliik saglar.
Yeni bloklar eklendikge, bu biiyiiyen zincir tiim faaliyetlerin bir kayit defterini
tutar, gegmis kayitlari degistirmeyi zorlastirir. Bloklar arasinda gerceklestirilen bu
bag kayitlarin transparan sekilde gergeklestirilmesini ve blok zincirinin giivenligini

ve glivenilirligini arttirir (Tapscott ve Tapscott, 2016).

Diigiimler; blok zinciri icerisine katilan bloklar igerisinde bulunan verilerin
kopyalarini tutan ve dogrulama islemlerinin yapilmasini saglayan bilgisayarlardir.
Islemlerin dogrulanmasinin tiim ag {izerinde gergeklesmesini saglayarak islemlerin

giivenirligi ve seffafligini arttirmaktadir (Antonopoulos, 2014).

Islemler; zincir igerisinde gergeklesen eylemlerin kayitlaridir. Bu kayitlar
varliklarin ya da bilgi aligverislerinin detaylarinin agiklamali bir halidir (Croman

vd, 2016).

Uzlagma (mutabakat) mekanizmalari; blok zincirin durumu konusunda
diigiimler arasinda gerceklesen anlagmay: ifade etmektedir. Agin biitiinligi ve
islemlerin dogrulugu iizerinden gerceklestirir. Mutabakat mekanizmalari arasinda
yaygin yontemler ig kanit1 (Proof of work) ve hisse kanit1 (Proof of stake) modelleri

bulunur (Kiayias vd, 2017).

Kriptografi; blok zincirindeki verileri giivence altinda tutmak ve islemlerin
dogrulanmasinda ¢ok biiylik bir rol oynar. Bunu hash fonksiyonu (6zetleme
fonksiyonu) ve dijital imza gibi teknolojiler araciligiyla gergeklestirir (Http-8).
Hash fonksiyonu belirli bir verinin benzersiz bir temsilini (6zetini) veren bir

fonksiyondur. Bu bilgi ile ilgili isleme ulasilabilir. Dijital imza ise islem sirasinda
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islem tzerine bozulma olmadiginin, goénderen kimliginin ve islem zamaninin

kaydedilmesini ve dahi teyit edilmesini saglamaktadir (Menezes vd, 2018).

Akilli sozlesmeler; aracilara ihtiya¢ duymaksizin 6nceden tanimli, blok
zincir ¢alisma kodu igerisine gomiilii halde bulunan ve kendi kendini yiiriiten
sozlesmelerdir (Http-9). Onceden belirlenmis kosullarin gerceklesmesi ile aractya
ihtiya¢ duymadan islemleri otomatik hale getirerek islemlerin verimli sekilde

gerceklesmesini saglarlar (Christidis ve Devetsikiotis, 2016).

Kripto cilizdanlar; clizdanlar kripto varliklarimi  yOnetmelerini  ve
saklamalarin1 saglayan yazilim uygulamalari ya da donanimsal aygitlar olarak
tanimlanmaktadir (Narayanan vd, 2016). Kullanicilarin blok zincir tizerinde varlik
gonderip almak ya da saklama gibi islemleri gerceklestirebilmeleri icin kripto
grafik anahtarlar1 olusturmak, geg¢mis islemleri goriintilemek ve islemleri
yonetmek i¢in gerekli olan araglari saglamak i¢in olusturulmuslardir. Yazilim
clizdanlar1 bilgisayar ortaminda internete bagli olarak calistigi i¢in kolaylik
sunabilirken donanim ciizdanlar1 ise cilizdan anahtarlarini ¢evrimdist olarak

depolayarak giivenlik sagladiklar1 aktarilmaktadir (Arapinis vd, 2019; Http 10).

Calismanin bu boliimiinde verilen bilgiler dogrultusunda blok zincir
teknolojisinin bilesenlerinin dagitik bir agda veri dogrulama, isleme ve depolama
icin birlikte ¢alistig1 anlagilmaktadir. Kriptografinin islem gilivenligini saglamakta
kullanilmasmin yani sira akilli s6zlesmelerin islemleri {igiincii bir tarafa bagl
olmadan gerceklestirmesi saglanir. Blok zincir bilesenlerinin giivenli, seffaf ve

degistirilemez bir sistemin ¢aligmasi saglanir.

2.2.1.2. Kripto Token Kavrami

Konu baglaminda kaynaklar incelendiginde blok zincir teknolojisi ya da
blok zincir teknolojisine dair olan gelismelerin dikkat ¢ekmesi ve merak
uyandirmasinin sebebinin ig¢erdigi finansal deger oldugu anlasilmaktadir. Blok
zincir teknolojisinin dijital varliklarin yonetiminde merkeziyetsiz ve disaridan
miidahaleye ac¢ik olmayan isleyis sekli ile finans alaninda yenilik¢i adimlarin
atilmasini sagladigi yapilan ¢alismalarca aktarilmaktadir (Parlar, 2022). Ayrica bir
mihenk tas1 olarak Bitcoin isimli kripto tokenin olusturmus oldugu ilginin blok

zincir teknolojisine olan yaklasimi degistirdigi sdylenebilmektedir. Blok zincir
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teknolojisinin finansal alanda kullanimi devletlerce de incelenmekte olan ve
tizerinde ¢alisilan bir konu olarak giindemde kalmaya devam etmektedir (Http-11;

Hitp-12).

Hazirlanan bu ¢alismanin ge¢mis kisimlarda yer alan blok zincir
boliimiinde de belirtildigi tizere kripto token teknolojisinin Satoshi Nakamoto’nun
2008 yilinda yarattifi ‘Bitcoin’ teknolojisi sayesinde biiyiik ilgi topladigi
goriilmektedir. Bu ilginin ve dahi kabuliin olusmasinda medya ve iletisim
teknolojilerinin rolii yadsinamamakla birlikte, medya-iletisim ve teknolojinin
etkisi lizerine yapilmis calismalarin da literatiirde yer aldigi sdylenebilmektedir
(Dauda vd, 2021). Dolayistiyla medya ve iletisimin mekaniginin degistigi,
teknolojinin hizla ilerledigi bu ¢agin bir getirisi olarak blok zincir teknolojileri,
NFT’ler ve kripto token teknolojilerinin kaginilmaz olarak artan bir ilgiye maruz

kaldiklar1 ve kalacaklar1 yorumu rahatlikla yapilabilmektedir.

Kripto tokenler ya da diger bir adiyla kripto para tanim olarak merkeze
bagli bir onaylayici otorite olmaksizin kullanicilarina mal ve hizmet alimlarinda
veya deger aktarimma olanak saglayan sanal bir para sistemidir (Ozkul ve Bas,
2020). Kripto tokenler blok zincir teknolojisi ve bilesenlerini kullanarak iglem
gerceklestirilmesini saglamaktadir. Bu sebeple kripto tokenlerle yapilan islemlerin
blok zincir bilesenleri ile gerceklestirildigi anlagilmaktadir. Kripto tokenlerin
islemlerin dogrulugunu onaylamak i¢in kriptografik yontemler kullanarak dijital
bilgilerin iletilmesine dayanmakta oldugu goriilmektedir. Nakamoto’nun Bitcoin’i
icat etmesi ile islemlerdeki aract kurumlari, islemler tizerindeki merkezi yonetim
algisinin - kirilmast  ve araci kurum maliyetlerinin ortadan kaldirilmasini
hedeflemistir. Bunu 2008 yilinda yayimladig: ‘Bitcoin: A Peer to peer Electronic

Cash System’ isimli teknik belgedeki su boliimde belirtmistir: ‘Internet iizerinden

ticaret neredeyse tamamen elektronik édemeleri islemek icin giivenilir iigiincii taraflar olarak
hizmet veren finansal kuruluslara giivenmeye basladi. Sistem g¢ogu islem igin yeterince iyi
calisirken, yine de giivene dayali modelin igsel zayifliklarindan muzdariptir. Finansal kuruluslar
anlasmazliklar arabuluculukla ¢ozmekten kaginamadig igin tamamen geri dondiiriilemez iglemler

gercekten miimkiin degildir. Arabuluculugun maliyeti islem maliyetlerini artirarvak, asgari pratik

islem boyutunu sinirlar ve kiiciik rastgele islemler icin olasiligi ortadan kaldirir.’
(Http-8).
Kripto token kavrami beraberinde blok zincir teknolojisi ile ilintili bir dizi
yeni kavram getirmektedir. Bunlar ‘Defi’, ‘Gas fee’, ‘Fiat’, ‘KYC’, ‘TX ID’ ve
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‘Hash’ kavramlaridir. Bu kavramlar sirast ile literatiir karsiliklart incelenerek

aciklanmistir;

Defi: Tiirkgce karsiligi ile merkeziyetsiz finans kavrami blok zincir
teknolojisi lizerinde gelistirilmis olan herkese agik yeni bir finansal ekosistemi

ifade etmektedir (Parlar, 2022).

Gas fee: Blok zincir islemlerinin gergeklestirilmesi i¢in gerekli olan ticrete
gas fee adi verilmektedir. Bu iicret islemin karisikligina ve blok zincir aginin
yogunluk durumuna bagli olarak farklilik gosterebilmektedir (Donmez ve

Karaivanov, 2021).

Fiat: Farkli tilkelerin merkez bankalar1 tarafindan ¢ikarilan ve kanun ile

korunan para birimlerine verilen isimdir. Bu para birimi degerli metaller tarafindan

desteklenmektedir (Barrera, 2020).

KYC: Finansal kurumlarin ve diger diizenlenmis sirketlerin miisterilerini
tanimlamak ve onlarla finansal is yapmak i¢in ilgili bilgileri tespit etmek icin

gerceklestirmeleri gereken finansal servis saglayici diizenlemesidir (Rajput, 2013).

TX ID: Blok zincir lizerinde gergeklestirilen islemi tanimlayan islem kimlik

numarasini ifade etmektedir (Karantias vd, 2020).

Hash: Veri biitlinliigiiniin ve gegmisinin giivencesini saglamakta kullanilan

blok zincir veri katmaninda bulunan bir algoritmadir (Zhai vd, 2019).

Kripto tokenlerin blok zincir islemlerinde, metaversede veya dijital alim
satim islemlerinde para olarak kullanilabilecegi diisiiniilmektedir. Bir seyin para
olarak kabul edilebilmesi i¢in asagidaki ii¢ fonksiyonu tasimasi gerekmektedir

(Milnes, 1919, aktaran Uzer, 2017);

®  Miibadele aract olma ozelligi, bir iiriin/hizmet alimi karsiliginda paranin alict
tarafindan saticrya verilebilmesidir.

o Olgii birimi olma ozelligi, paramn iiriin, hizmet ve diger islemlerin piyasa
degerinin élgiilmesinde kullanilan standart sayisal bir birim olmast nedeniyle
deger dlgebilmesidir.

®  Deger saklama araci olma ozelligi, degerinin zaman igerisinde sabit seyretmesi
sayesinde paramn  tasarruf araci olarak  kullanilabilmesidir. Bugiin
harcanmayacak olan paramin biriktirilmesi halinde harcama giicii sonraya

aktarilmis olur.
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Gecmis ¢aligmalar incelendiginde paranin evrimi emtia para ile baglamakta
oldugu aktarilmaktadir. Bu para ¢esidi altin ve giimiis gibi degerli madenlerden
iiretilen para cesitleridir, emtia paralarin degerlerinin gramaj ve saflik dereceleri
lizerinden daha sonra da alim satim islemlerinde arag olarak kullanilabilmelerinden
geldigi bilinmektedir. Bu para cinsinin kullanimi, taginmasi, paydaslar arasinda
degis tokusu, saklanmasinin dezavantajlar1 oldugu anlasilmis ve bu durumdan
dolay1 kagit para kullanimina geg¢ilmistir. Ancak paranin nakit olarak tutulmasi ya
da islemlerde kullanimda olusturdugu zorluklar sebebiyle paranin dijitallesmesi bir
ihtiya¢ haline gelmistir. Dijitallesen para basilmis halde bulunmayan ancak
kayitlarda bulunmasi sebebiyle kaydi para olarak isimlendirilmistir. Dijital
diinyaya aktarilmis olan para kagit paranin dijitallesmis halidir bu sebeple kagit
paranin tabi oldugu regiilasyonlar ya da merkezi otoritenin kontrolii ayn1 sekilde

gecerliligini korumaktadir (Uzer, 2017).

Kripto paralarin ise, islemleri giivence altina almak, yeni birimlerin
olusturulmasini kontrol etmek ve varliklarin transferini dogrulamak i¢in gelismis
kriptografi kullanan bir dijital veya sanal para birimi oldugu aktarilmaktadir
(Schueffel vd, 2019). Kripto tokenlerin ya da bir diger adiyla kripto koinlerin varlik
saklama araci olarak kullanilabilecegi gibi bunun beraberinde olasi riskler de
tasiyabilecegi gercegi de yapilan ¢alismalarda dikkat edilmesi gereken bir unsur
olarak bulundugu belirtilmektedir (Gimenes vd, 2023). Kripto tokenler nitelikli
fikri tapu kavramindan farkli olarak alim satim iglemlerinde bire bir deger ifade
ederler ve ilgili kripto tokenin tasarimina bagli olarak daha kiiclik parcalara
boliinebilirler. Buna 6rnek olarak bazi popiiler kripto tokenlerin bdoliinme
durumundaki karsiliklar1 verilebilmektedir: ‘Bir Bitcoin, Bitcoin’in en kiigiik
birimine verilen ismiyle 100.000.000 satoshi’ye esdegerdir (Http-8). Bitcoin’den
sonra en ¢ok kabul géren kripto token olan Ethereum 1 Eth= 1.000.000.000 Gwei
olacak sekilde boliinebilmektedir. Kripto tokenlerin ya da diger adiyla kripto
paralarin itibari para birimlerinden farklarmin bulundugu goriilmektedir. Bunlar
blok zincir aglarinin Ozellikleri sebebiyle herhangi bir araciya ihtiyag
duymamalari, O6nceden belirlenmis smnirli bir sayida olusturulmus olmalari,
islemlerin ugtan uca birbirine bagli bulunmalari, bu token islemlerinin islem
hafizasinin bulunmasi ve bu islem hafizasinin dagitik defter teknolojisi ile tiim

zincir boyunca goriintiilemeye ve dogrulamaya agik olmasi sebebiyle itibari para

26



birimlerinden farklilik gdstermektedirler (Sayin ve Mercan, 2018; Ozkul ve Bas,
2020).

Kripto tokenlerin boéliinebilir olmast ve gergeklestirilen islem tiirlerini
mikro islemler boyutuna indirebilir hale getirmesi sebebiyle blok zincir lizerinde
gerceklestirilebilen merkeziyetsiz finans islemleri gibi islemler icin énem teskil
etmektedir (Http-9). Giincel olarak ii¢ trilyon dolarlik piyasa degerini gecen kripto
tokenlerin ‘10155’ farkli ¢esidinin sirkiilasyonda oldugu goriilmektedir (Http-13).
Yapilan islemlerde tokenlerin iirlin ya da hizmetlerin satin alinmasi yerine merkezi
ya da merkezi olmayan borsalar iizerinden hisse senedi alim satim islemleri gibi
islemler i¢in kullanildig1 goriilmistiir. Kripto paralarin itibari para birimlerinin
karsisinda kazandiklar1 deger iizerinden kar elde etmeye dayanan bu islemlerin
spekiilatif oldugu aragtirmacilarca vurgulanmaktadir (Yermack, 2015; Pernice ve
Scott, 2021). Ancak kripto tokenlerin ve daha oOnceki baglhigimiz iceresindeki
nitelikli fikri tapularin metaverse ya da internet temelli islemlerin
gerceklestirilmesi anlaminda geleneksel para sistemlerine kiyasla daha kullanish

olabilecegi diisliniilmektedir.

Bu noktada kripto tokenlerin ‘para’ olarak kullanimlarina dair bir¢ok
ornekten soz edilebildiginin alt1 ¢izilmelidir. Ustelik bu kullanimin tetikleyici ¢ikis
noktasinin yiyecek icecek sektorii olmasi da Ozellikle hazirlanan calisma
bakimindan 6nemli goriilmektedir. Kripto tokenlerin bir {iriin satin almak icin
kullanilmasinin yiyecek icecek alaninda {iriin satin alim1 i¢in kullanilmasinin ilk
ornegi 2010 yilinda Laszlo Hanyecz isimli kripto token kullanicis1 tarafindan
10.000 Bitcoin karsihiginda iki pizza satin alma isleminde kullanilmas: ile
olmustur. Bu satin alma isleminde Bitcoin’in finansal bir deger olarak kullanilmas1
ve Ozellikle bu kullanimin gida gibi temel bir ihtiya¢ {lizerinden gergeklesmesi
kripto tokenlerin kullanim alanlar1 hakkinda bir atesleyici olmustur. Bugiin halen
22 Mayis 2010 tarihi Bitcoin pizza giinli olarak kripto token teknolojilerinin
destekleyenleri tarafindan kutlanmaktadir (Zohar, 2015). Bu tarih gegmis Kripto

token devriminin baslangici olarak da isimlendirilebilir.
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2.2.1.3. Nitelikli Fikri Tapu

Blok zincir teknolojisini ve bilesenlerini temeline alan bazi uygulamalardan
ve tanimlardan s6z etmek miimkiindiir. Bunlar NFT (non fungible tokens) yani
cumhurbagkanlig1 dijital doniisiim ofisinin aktarimi ile ‘Nitelikli fikri tapu’ kripto
tokenler ve Dapps yani merkeziyetsiz uygulamalar olarak adlandirilmaktadirlar
(Http-14; Parlar, 2022). Ek olarak bu uygulamalarin yer edindikleri DEFI yani
merkeziyetsiz finans kavramina da de8inmek Onem arz etmektedir.
‘Dijitallesmenin Finans Sektdriine Getirdigi Yenilikler’ kitabinda Ibrahim
Karagoz’iin ‘Dijital Finansta Yeni Trendler’ isimli boliimiinde aktarimi ile NFT ler
yani nitelikli fikri tapular blok zincir lizerinde kayitli olan sanatsal varliklar olarak
tanimlanmaktadir. Dijital ortamlar {izerinde olusturulmus sosyal medya
paylagimlari, oyun karakterleri, video, miizik, ses dosyalar1 ya da hali hazirda
fiziksel diinya tizerinde var olan ¢izim, resim, fotograf gibi varliklarin blok zincir
icerisinde kaydedilmeleri ve akilli sozlesmeler yardimi ile korunmasi

saglanmaktadir (Kurtoglu, 2022; Yiicel vd, 2023).

NFT’ler Blok zincir iizerinde bulunan kripto tokenleri gibi birbirleriyle
takas edilebilen ve degistirilebilir degillerdir. Nitelikli fikri tapularin takas
edilemeyecekleri sdylendiginde belirtilmek istenen her bir nitelikli fikri tapunun
benzersiz olmasi birbiri yerine kullanilamayacagi ve bir 6geyi temsil etme 6zelligi
anlatilmaktadir. Nitelikli fikri tapularin (NFT) benzersiz olma, akilli sdzlesmeler
ile calisma, bulundugu blok zincire gore pazarlar ve zincirler arasinda gecis
gerceklestirebilme, takas edilemez olma ve degerleme gibi 6zellikleri
bulunmaktadir (Schér, 2021). Nitelikli fikri tapular genellikle s6zlesme sartlarinin
kod icerisinde gomiilii oldugu akilli sozlesmeler ile calismaktadir. Bu o6zellikleri
sayesinde aracilara ihtiyag duymadan alinip satilmasi ya da transfer edilmesini
kolaylastirilmaktadir. Bunun yaninda Tiirkge isminden de anlasilacagi iizere
nitelikli fikri tapular bir varligin sahipliginin temsilini blok zincir iizerine tagimakta
ve sahtecilik ya da ¢alinma gibi durumlar ortadan kaldirmaktadir (Agarwal vd,
2022; Wang vd. 2021). Nitelikli fikri tapularin 6zelliklerini ve kullanim alanlarin
daha detayl1 incelemeden once kavram igeresindeki degistirilemez olma 6zelliginin
tam tersi olarak bire bir dlgekte degistirilebilir olan kripto tokenler, 6zellikleri ve
nitelikli fikri tapu, kripto token ve merkeziyetsiz uygulamalar gibi uygulamalarin

blok zincir iizerindeki konumlarindan da bahsetmek gereklidir. Blok zincirin
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mimarisi katmanlardan olusmaktadir. Bu katmanlar uygulama katmani, sézlesme
katmani, tesvik katmani, tam mutabakat katmani, ag katmani ve veri katmani

olarak isimlendirilmektedir (Parlar ve Keles, 2022; Parlar, 2022).

Nitelikli fikri tapular konsept olarak 2012 yilinda Bitcoin teknik
dokiimaninda gercek diinya iizerinde bulunan varliklarin bir temsili olarak
renklendirilmis koinler fikrinin ortaya atilmasi ile ortaya ¢ikmistir. Bu konseptin
Bitcoin, Ethereum, Namecoin, Solano gibi blok zincirler tizerinde olusturuldugu
goriilmektedir. Tlk Nitelikli fikri tapu 6rnegi ‘Quantum’ ismi ile Namecoin blok
zincir aginda basilmistir (Http-15). Bundan sonra ise 2015 yilinda Ethereum’un
temeline aldig1 akilli s6zlesmeler konseptinin Nitelikli fikri tapularin potansiyelini
aciga cikarmada biiyiik 6nem teskil ettigi ilgili teknik dokiiman ve akademik
calismalara da aktarilmaktadir (Atzori, 2015; Http-16). Dolayisiyla nitelikli fikri
tapu konseptinin kabul gormesinin Ethereum aginin nitelikli fikri tapulara ait bir
standart gelistirmesi ile ortaya ¢iktigi sOylenebilir. Ethereum blok zincirinde
nitelikli fikri tapu kullanim alanlarinin potansiyelinin yalnizca sanat temsili
noktasindan ¢ok daha ileride oldugunun anlasilmasi tizerine ERC-721 standardinin
olusturulmasi 2018 yilinda William Entriken, Dieter Shirley, Jacob Evans,
Nastassia Sachs tarafindan onerilen ERC-721 (Ethereum Yorum Talebi 721),
Akilli S6zlesmeler i¢indeki tokenler i¢in bir API uygulayan Degistirilemez Token
Standard1 olarak ortaya ¢ikmigtir. ERC-721 standardiin aymi akilli s6zlegme
tizerinde bulunan ancak nadirlik, basim yas1 ya da gorseli gibi ozelliklerle
birbirinden farkli, tipatip degisim gerceklestirilemez ya da kripto varliklar gibi
birebir alim satim1 ger¢eklesmeyen (Http-17) varliklarin olusmasinda kistaslardan
biri oldugu anlasilmaktadir (Casale-Brunet vd, 2021; Http-16). Ancak Ethereum
blok zincir agmin disindaki farkli blok zincir aglarinda da farkli standartlara sahip
nitelikli fikri tapu 6rneklerinin de bulundugu gézden kagmamalidir. Bunlara 6rnek
olarak Binance Smart Chain, Solano, Polygon (Matic), Flow, Wax (The everything
chain) ve EOS blok zincirleri iizerinde de Nitelikli fikri tapu basma ve alim satim
islemleri gibi islemler desteklenmektedir. (Http-18; Alikhanov, 2022; Http-10;
Pelechirinis vd. 2023; Http-19; Http-20; Http-21).

Nitelikli fikri tapular fiziksel diinyadaki bir varligin dijital bir temsili
olabilecegi gibi dijital bir varligin ornegin bir yazi dosyasinin, resmin, ses

kaydinin, bir bilgisayar oyunu ya da dijital diinya igerisindeki esyalarin karsilig
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olarak da basilabilirler. Nitelikli fikri tapularin ilk ve belki de en énemli kullanim
alan1 olarak bir fiziki ya da dijital bir varligin 6zgiinliik ve nadirlik kanit1 olarak da
kullanilabilir olmasidir (Pinto-Gutierrez, 2022; Diizenli ve Perdahgi, 2023).
Nitelikli fikri tapunun beraberinde getirdigi bir diger 6nemli 6nemli 6zellik ise blok
zincir tizerinde kayith hale gelmis bu varliklarin her bir satis isleminde eserin ilk
tireticisine telif ddemesinin yapilabilmesini saglamasidir. Bu 6deme ilgili NFT
basimini gerceklestiren kisi tarafindan belirlenebilmektedir (Diizenli ve Perdahgi,
2024). Nitelikli fikri tapularin varliklar tizerindeki miilkiyeti blok zincir ve akilli
sOzlesme teknolojileri yardimiyla kayit altinda tutmasi sayesinde olusturulan dijital

varliklarin miilkiyet durumu giivence altina alindig1 anlagilmaktadir.

Nitelikli fikri tapularin  ‘Opensea, Rarible, LooksRare ve Axie
Marketplace’ gibi 6zellesmis dijital pazar alanlari icerisinde satisa sunuldugu
bilinmektedir. Bu alanlar icerisinde satisa agik olan NTF’lerin kendisine finans,
moda, miizik, spor faaliyetleri, bilgisayar temelli oyunlar, koleksiyonerlik, alan ad1
sahiplik gostergesi olarak kullanilma ve sadakat programlar1 gibi alanlarda
kullanim alan1 olusturdugu goriilmektedir. Gegmis ¢aligmalarda da nitelikli fikri
tapularin benzersiz olma, otantiklik, alt birimlere boliinememe, nadirlik, sahiplik
gostergesi olma ve aciklik yani saydamlik gibi alanlarda ortak 6zelliklere sahip
olduklar1 aktarilmaktadir (Shilina, 2022). Nitelikli fikri tapularin bir¢ok alanda
kullanilabilecegi gerek ilgili alan igerisinde bulunan blok zincir yoneticileri
gerekse akademi cevreleri igerisinde aktarilmaktadir. Bunlara Ornek olarak;
bilgisayar temelli oyunlarin performans kaydi, arttirilmis gergeklik uygulamalari,
gercek diinya spor faaliyetleri, 6diil ve yonetim sistemleri, dijital koleksiyon
pargalari, etkinlik temelli odiiller, tiiketici katilim odiilleri, sadakat odiilleri,
topluluk oylama sistemleri, gerceklik dogrulamasi, biletleme, mensei kontroli,
kimlik verilerinin aktarilmasi, sertifikasyon ve fiziksel emtialarin temsili gibi

konular verilebilmektedir (Agarwal vd, 2022; Http-22).

Ilgili galigmalar incelendiginde nitelikli fikri tapularmn ilk olarak 2014
yilinda Kevin McCoy tarafindan Namecoin blok zinciri lizerinde ‘Quantum’ ad1 ile
olusturulmustur. Daha sonra 2015 yilinda ilk blok zincir temelli oyun olan ‘Spells
of Genesis’ isimli mobil oyunun oyunlar icerisinde bulunan dijtal varliklarin
sahipligi ve aktarimi gibi konularda 6ncii olma vizyonu ile piyasaya siiriilmesi ile

nitelikli fikri tapular kendisine bir kullanim alan1 olusturarak dijital varliklarla olan
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etkilesimin farkli bir anlam kazandig1 anlagilmistir. Haziran 2017 tarihi icerisinde
piyasaya siiriilen ‘CryptoPunks’ isimli koleksiyon pargalar1 da on bin farkli
karakter i¢eren koleksiyon pargalari ile Ethereum 721 standardinin ilham kaynagi
olmustur. Ek olarak bu nitelikli fikri tapu 6rneginin Centre Pompidou, Miami
giincel sanatlar enstitiisii ve Los Angeles County sanat miizesi gibi miize ve sanat
evlerinde de sergilenmeye baslandigi goriilmektedir (Http-23). Bu tarihsel
gelisimin akabinde nftlerin bir deger temsili olarak kabul gormesi Kasim 2017
tarithinde Ethereum blok zincir aginda olusturulan ‘Cryptokitties’ ilk kez nitelikli
fikri tapu standardi olarak bilinen Ethereum 721 standardinin ilk kez kullanildig1
NFT projesidir. ‘Cryptokitties’ isimli blok zincir temelli oyunda oyuncularin sanal
kedileri evlat edinmelerine, biiyiitmelerine ve takas etmelerine olanak saglayan
yeni bir olusumdur. Bahse konu bu yeni oyun igerisindeki takas islemlerinin
Ethereum blok zinciri iizerindeki etkileri ve takas islemlerinde kullanicilarin 6,7
milyon dolara varan miktarlar1 kullanmalar1 yatirnmcilar tarafindan ilgi ile

karsilanmustir (Http-24; Http25).

Ilerleyen siirec icerisinde nitelikli fikri tapularin kullanimi ve islevselligi ile
ilgili yeni adimlar da atilmistir. 2018 yilinda ‘Axie Infinity’ Ethereum blok zinciri
tizerinde olusturulan oyna ve kazan modelini kullanan ilk nitelikli fikri tapu
oyunlarindan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyuncularinin bu oyun diinyasi
icerisindeki ilerlemelerini kaydetmelerini, bu ilerleme ve gelisimi ekonomik bir
deger haline getirmelerine olanak saglayan bu oyunun, igerisindeki Orneklerin
nitelikli fikri tapularin olast kullanim alanlarinin kullanima gegirildigine bir 6rnek
oldugu anlasilmaktadir. Axie infinity ile geleneksel bir bilgisayar oyunu arasindaki
temel fark, blok zincir ekonomik tasariminin karmagsik oyuncuya ait ekonomilere
sahip olma ve ileri beceri seviyelerine ulasabilen oyunculari 6diillendirme
yetenegini ortaya ¢ikarmasidir. ilgili oyunun teknik belgesi ve web sitesi {izerinden
alian bilgiye gore kullanicilar oyun icerisinde dort milyar dolar1 asan harcamalar
gerceklestirmislerdir. Kullanicilarinin oyun igerisindeki etkilesimlerini 6zetlemek
gerekirse oyun igerisinde bulunan yaratiklar1 sanat ve igerik iiretimi adina
kullanabildikleri, gelisimlerini kripto token olarak finansal boyuta tasiyabildikleri,
oyunun diinyasi igerisinde degisim ve gelistirme faaliyetleri yapabildikleri ve hatta
platform tarafindan bunun tesvik edildigi goriilmiistir. Bu yaklasgimin

merkeziyetsizlik, veri sahipligi ve otonom etkilesimli sistemler gelistirmek i¢in
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kullanilan blok zincir teknolojisi ilizerinde gelistirilmesi sebebiyle katilimci ve

katilinan etkinlik 6zelinde yeni boyutlar olusturdugu disiiniilmektedir (Http-26).

2.2.1.4. Merkeziyetsiz Uygulamalar

Uygulamalar teknolojisi ve bilesenlerini temeline alan merkezi olmayan
uygulamalar (dApp'ler), merkezi bir sunucuya ya da otoriteye bagli olmaksizin bir
blok zinciri veya esler aras1 (P2P) ag {izerinde ¢alisan yazilim programlaridir. Bir
merkez tarafindan kontrol edilen 6rnegin Uber, Tumblr, Airbnb gibi geleneksel
uygulamalarin aksine, merkezi olmayan uygulamalar blok zincir ag1 iizerindeki
kullanicilarin toplu fikir birligi tarafindan yonetilmektedirler. Bu uygulamalar blok
zincir bilesenlerinden biri olan akilli s6ézlesmeleri kullanarak onceden tanimli
eylemleri kosullarin yerine getirilmesi ile otomatik olarak gerceklestirilirler (Http-
27). Merkeziyetsiz uygulamalarin temel 6zellikleri asagidaki sekilde siralanabilir

(Metcalfe, 2020);

e Merkezi bir otoriteye bagli olmadan dagitilmis aglarda calisma

e Blok zincir teknolojisini kullanarak veri biitiinliigiinii saglama

o Acik kod sistemi ile calisarak kullanicilarmi  yenilik
gergeklestirmeye tesvik etmeleri

e Ucgiincii taraf otoriteye ihtiya¢ duymadan, islem kosullarma baglh

akilli s6zlesmelerle ¢alisma.

Ethereum, EOS blok =zincirleri gibi bir¢ok merkeziyetsiz uygulama
platformlart bulunmaktadir. Geleneksel uygulamalarda oldugu gibi tiim
merkeziyetsiz uygulamalarin bulundugu ‘app store’ ya da ‘play store’ gibi
uygulama magazalar1 bulunmamaktadir. Ancak merkeziyetsiz uygulamalarin
bilgilerini kaydeden ‘StateoftheDapps’, ‘DappReview’ ve ‘Dapp.com’ gibi
merkeziyetsiz uygulama pazar1 gorevi goren internet siteleri mevcuttur.
Merkeziyetsiz uygulamalarin aracilar1 ortadan kaldirmasi sebebiyle maliyet
verimliligi, kullandig1 blok =zincir aglarinin temel bilesenleri sebebiyle
degistirilemez ve seffaf yapida olmasi, internet erisiminin bulundugu her alandan
engellemeye agik olmaksizin ulagilabilir olmasi sebebiyle kullanimi

demokratiklestirebilme  potansiyeli ve kullanicilarinin  anonim  olarak
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kullanabilmesi sebebiyle mahremiyet ve gizlilik saglamasi gibi avantajlari oldugu

yapilan ¢alismalarca ve blok zincir paydaslari tarafindan aktarilmaktadir (Http-28).

2.2.2. Metaverse Kavram

Glinlimiiziin dijital diinyasinda, internet ve sanal gerceklik teknolojilerinin
ilerlemesiyle birlikte, "meta-verse" kavraminin giderek daha fazla popiilerlik
kazanmakta oldugu anlasilmaktadir. Bu popiilaritede eski adiyla ‘Facebook’ yeni
adiyla Meta isimli sosyal medya sirketinin CEO’su Mark Zuckerberg’in 2021
yilinda gerceklestirilmis olan sirket isim degisikligi ve yeniden pazarlama hareketi
aciklamalari igerisindeki aktarimi ile ‘kullanicilarin cevrimigi sanal alanlari seyretmek

yerine igerisinde etkilesimde bulunarak yaratici icerikler olusturabilecegi genis, kapsamli ve birey

temelli bir platform’ Olarak nitelendirilmektedir (Http-29). Bu tanimlamanin 1s18inda
Meta-verse, geleneksel internetin Gtesinde, genis ve etkilesimli bir sanal evren
olarak da isimlendirilebilir. Bu kavram, bilim kurgu {riinlerinden ilham alarak
geligmis, ¢ok boyutlu ve kullanici odakli bir dijital alan1 ifade eder. Ancak her ne
kadar bu popiilerligin olusturdugu ivme dikkat ¢ekecek boyutlara ulagsmigsa da
akademik alan icerisinde yapilan ¢calismalarin sinirliligi ve kavrama agiklik getirme
ve uzlasidan uzak olmasi 6nemli bir sorun olarak goriilmekte, ilgili alan yazinda
caligmalar gergeklestirmis olan arastirmacilar tarafindan dile getirilmektedir (Duan
vd., 2021; Batu ve Kocadmer, 2023). Tanimin gelisiminin incelenmesi éncesinde
kavramin ¢ikis noktasinin incelenmesi calismamizin ilerleyen noktalarinda
metaverse kavraminin etki alan ve boyutlarinin agiklanmasi agisindan elzem

oldugu kanisina varilmstir.

Kavramin kullanilmakta olan halinin ilk olarak Stephenson tarafindan
yazilmis ve dilimize ‘Parazit’ ismi ile ¢evrilmis olan ‘Snow Crash’ isimli bilim
kurgu tiirlindeki romanda karsimiza ¢ikan meta-verse kavraminin gegmis
caligmalar icerisinde meta (6tesinde) ve universe (evren) kelimelerinin birlesimi
ile olusturulan yeni bir kavram olarak ele alindig1 ve dijital diinya diizleminde
anlayisimizi ve etkilesimlerimizi etkileyen yeni bir baslangic noktasi oldugu
sOylenebilmektedir (Duan vd., 2021; Kus, 2021; Lee vd., 2021; Stephenson, 1992).
Aragtirmacilar tarafindan genel olarak genis ve birbirine bagh bir dijital evren
olarak Ozetlenmekte olan metaverse kavraminin, akademik literatiir, emlak

sektorli, pazarlama ve reklamcilik sektorii, turizm sektorii, gastronomi, saglik,
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egitim, ticaret, sosyal etkilesim ve e-sporlar dahil olmak {izere ¢esitli alanlarda

giderek daha fazla 6nem kazanmakta oldugu anlagilmaktadir.

Alan yazin igerisinde ilgili baglamda bir diger 6rnek olarak ‘Parazit’ isimli
kitapta da romanin ana kahramani Hiro’nun distopik bir gelecekte fiziksel diinyada
icerisinde bulundugu calisma ve yasam kosullarindan kagmak ve daha iyi bir hayati
deneyimlemek i¢in girdigi, roman igerisindeki alt dilde metaverse olarak gecen
diinya icerisindeki hayat akisindan bahsedilmektedir. Kitabin kurgusal diinyasi
igerisinde Hiro fiziksel ve sanal diinya arasinda gegen bir yasam siirmektedir. Konu
hakkinda sosyolojik temelli bir yaklagim izleyen akademisyen Muhammet

Ozdemir’in aktarim ile ‘Oyleyse Hiro hichir sekilde burada degildir. O, bilgisayarinn kendi
gozligiinden yararlandigi ve kendi kulakligina aktardig bilgisayar yaratimli evrenin igindedir.

Yerel alt dilde bu hayali yer Metaverse olarak bilinir’ (Ozdemir, M. 2023).

Metaverse kavraminin hayatimiza girmesiyle birlikte kendi ekosistemi
icerisindeki nispeten yeni pek cok kavram hayatimiza girmektedir. Bunlar
arttirtlmis gergeklik (augmented reality — AR), sanal gerceklik (virtual reality),
sanal gerceklik ekipmanlar1 (bunlara gozliik, kulaklik, eldiven ve yiiriime bantlar
gibi ornekler verilebilir), karma gergeklik (mixed reality — MR), genisletilmis
gerceklik (extended reality), dijital ikizler, avatarlar, blok zincir (block chain),
kripto para (cryptocurrency), degistirilemez simge ya da dijital sertifika olarak da
adlandirilan NFT’ler (non-fungible token) gibi Orneklerle 06zetlenebilirler.

Caligmanin ilerleyen boliimlerinde bu kavramlarin detaylar1 incelenecektir.

Bunun yaninda metaverse‘lin sanal evren 6rnegine bir¢ok kaynakta oncii
orneklerden biri olarak Linden Labs tarafindan yaratilmis olan ‘Second Life’
(ikinci hayat) sanal evren alani 6rnek olarak verilebilmektedir (Rymaszewski,
2007; Tapscott, 2022). Bilgisayar ve internet temelli olan bu platform iizerinde
kullanicilar avatar olarak isimlendirilen grafiksel 6z temsilleri araciligiyla
yasayabilecekleri ve etkilesimde bulunabilecekleri bir evren simiilasyonudur
(Http-30). Bu platformun kendi igerisinde bulundurdugu ti¢ boyutlu evren
ozellikleri, kendi igerisinde devamli halde bulunan ortam G&zellikleri (iklimsel
olaylar, gece giindiiz ve mevsimsel dongiiler gibi), kullanicilarin birlik olarak evren
icerisindeki elementleri diizenleyebiliyor olmalari, kullanicilara birbirleri arasinda
platforma 06zel iliskiler kurabiliyor olmalar1 gibi Ozellikler sayesinde diger

orneklerden ayristigi gdzlemlenmektedir. ilgili platformun daha 6nce egitim ve
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saglik aktiviteleri temelinde de kullanildig: literatiir igerisinde aktarilmaktadir.
(Boulos vd., 2007; Beard vd, 2009). Metaverse ve beraberinde getirdigi
kavramlarin incelenmesi akabinde sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik
(AR) kavramlarmin siiriikkleyici ve etkilesimli ortamlar yaratarak kullanici
deneyimlerini gelistiren ve ¢igir agan teknolojiler oldugu anlagilmaktadir. Sanal
gerceklik (VR) kullanicilarin 6zel kulakliklar araciligiyla simiile edilmis diinyalar1
deneyimlemelerine ve bunlarla etkilesime girmelerine olanak taniyan tamamen
sanal bir ortam olusturmaktadir (Jerald, 2015). Buna karsilik olarak, arttirilmis
gerceklik, dijital bilgileri gercek diinyaya yerlestirerek, akilli telefonlar veya
arttirtlmis gergeklik gozliikleri ve kulakliklar gibi cihazlar araciligiyla kullanicinin

cevresine iliskin algisin1 zenginlestirmektedir (Azuma vd, 2001).

Bu tanimlar cercevesinde metaverse ‘lin kullanicilarin birbirleriyle
etkilesime girebilecegi ve oyun oynamaktan sosyallesmeye, egitimden ticarete
kadar cesitli faaliyetlerde bulunabilecegi ¢ok ¢esitli sanal ortamlari kapsayan dijital
diinya temelli bir alan oldugu soylenebilir. Metaverse gelismeye ve biiylimeye
devam ettikce, gelisimine katkida bulunan unsurlar1 incelemek ve toplum
tizerindeki potansiyel etkisini anlamak onemini daha fazla hissettirmekte oldugu
anlasilmaktadir. Metaverse kavraminin gelisim siirecini, tanimlarin1 ve gegmis
caligmalar1 inceledigimizde metaverse ‘lin uygulayicilar ve alan igerisinde
calismalar gerceklestiren arastirmacilar tarafindan VR ve AR teknolojilerinin
fiziksel yasama entegrasyonu, blok zincir entegrasyonu, kullanici temsili
(avatarlar), dijital ikizlerin kullanimi, kiiltiirel ve sosyal etki, siiriikleyici dijital
ortamlarin yaratimi, bu ortamlarin kendi iglerinde barindirdigi dinamikler
cergevesinde devamlilignr (degiskenlerinin kaliciligl), metaverse igerisinde
olusturulan sanal ortamlarin birbiri ile olan etkilesimi, olusturulan sanal ortam
icerisinde kullanmak {tizere gelistirilmis kripto para ve NFT gibi ekonomik
varliklarin kullanimi gibi ortak diizlemler lizerinden degerinin tiiketiciler temelinde

ve kullanim alanlar1 ¢ercevesinde belirlenmekte oldugu anlasilmaktadir (Http-31,;

Htp-32).

Arastirmacilar Tapscott ve Tapscott’un tanimlamasi ile metaverse ‘diger
insanlarla etkilesimde bulundugumuz, calistigimiz, oynadigimiz ve 6grenmeye
devam ettigimiz sanal bir evren’ olarak agiklanmaktadir (Tapscott ve Tapscott,

2022). Ernst&Young US (uluslararasi denetim ve danismanlik sirketi) ve Nokia
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(telekomiinikasyon, bilgi teknolojisi ve tiiketici elektronigi sirketi) tarafindan 2023
yilinda yapilan caligma igerisinde metaverse’iin kullanim alanlar1 tiiketiciler,
isletmeler ve endiistri olmak iizere ii¢ alanda incelenmistir. Calisma igerisinde
metaverse bilgisayar temelli bir ortamda dijital ya da dijital diinya ile etkilesimin
zenginlestirilmesini  saglayan gerecler aracilifiyla, tiiketiciler 6zelinde
kullanicilarin  etkilesimde bulunabilecegi, iirlin satin alabilecegi, oyun
oynayabilecegi, gercek diinyada deneyimler yasayabilecegi bir kavram oldugu
aktarilmaktadir. Calisma icerisinde iste bu kavramin tiiketiciler ve isletmeler
Ozelinde turizm deger zinciri baglamimdaki iz disiimiinii incelenmeye

calisilmaktadir.

Dijital ekosistemin ortaya cikisini, gelisimini ve genislemesinin ¢esitli
sektorler lizerindeki etkisinin arastirilmasi daha da 6nemli hale gelmekte oldugu
sOylenebilir. Metaverse olgusunun turizm ve gastronomi ile kesisiminin benzersiz
firsatlar ve zorluklarla beraber gelmekte oldugu anlasilmaktadir. Ornek olarak,
sanal gerceklik deneyimleri seyahat planlamasini ve mutfak kesfini gelistirebilir ya
da tiiketicilerin destinasyon planlama noktasinda karar vermeden dnce sanal olarak
varts noktalarini ziyaret etmelerine ve bu sayede mekanin ambiyansini
deneyimleme firsat1 yakalayabilmelerine olanak saglayabilecegi verilebilir. Bu
geligsmeleri turizm deger zinciri baglaminda analiz etmek, yalnizca metaverse‘iin
tilketici deneyimlerini sekillendirdigi yenilik¢i yollar1 vurgulamakla kalmamakla
beraber, ayn1 zamanda gelecege yonelik olasi senaryolar hakkinda tartismalar1 da
davet etmekte oldugu goriilmektedir. Bu inceleme, isletmelerin ve uygulayicilarin
gelisen manzaraya nasil uyum saglayabilecekleri konusunda degerli i¢goriiler
sunabilir ve metaverse‘iin kullanim alanlarinin etkilesimini artirmak ve tiiketiciler
icin siirtikleyici deneyimler yaratmak igin etkili bir gekilde kullanmalarini

saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

2.2.2.1.\Web3 ve Metaverse

Web 3.0 ve metaverse konulari incelendiginde bazi arastirmacilarin
metaverse’i web 3 teknolojilerini kullanan bir teknoloji olarak tanimladigi
bazilarinin ise web 3.0 ve metaverse’lin ifade konusunda farksiz olduklarini

belirttikleri gortilmektedir (Wan vd, 2024). Web 3.0 iizerine inceleme
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gerceklestirmeden Once kavramin daha Oncesinde gelen web 1.0 ve web 2.0
kavramlarindan da bahsetmek gerekmektedir. Tim Berners-Lee’nin 1989°da
interneti icat etmesi ile diinya capia yayilan internetin ilk seklinden
bahsedilebilmektedir. Internetin gelisimi ile ilgili olarak bu kavramlar arasindaki

belli bagl farklar asagidaki gibi 6zetlenebilmektedir.

Web 1.0: 1989 ile 2005 yili arasindaki internet modeline verilen isimdir.
Bu siirecte internet statik ve basit durumdadir. Yalnizca okumaya yonelik olan bu
donemde internet i¢erikleri geleneksel basilt medyanin kopyalarina benzemekteydi
ve igerisinde bulunan internet sitelerinin devlet ve 6zel olarak biiyiik kuruluslarin
mutlak kontroliinde oldugu aktarilmaktadir (Choudhury, 2014; Chisag vd, 2020).
Bu donemdeki en biiylik 6zelligin bilgilerin ac¢ik olmasi ve ¢evrimigi bir varlik

olusturmasi oldugu arastirmacilarca paylasilmaktadir (Tokgo6z ve Altin, 2022).

Web 2.0: Internette devam etmekte olan gelisim igerisindeki bu dénemde
internet sayfalariin 6n yiizleri iyilestirilmis, kullanicilar tarafindan olusturulan
iceriklerin ve sosyal aglarinin bir ¢evrimigi liretme ve is birligi ¢cagini baslattig
Yusuf Ozdemir tarafindan aktarilmaktadir. Bu dénemde internet iizerinde igerik
okuma yaninda, internete igerik ylikleme ve icerikleri diizenleme ya da degistirme
yapabilmemiz sebebiyle farkini kullanicilar ve saglayicilar agisindan ortaya
koymaktadir. Ancak ilerleyen siirecte internet ve igerik saglayicilarinin birkag
biiyiik teknoloji devi tarafindan yonetiliyor olmasinin mahremiyet problemleri
dogurdugu ve web 2.0’1n gelistiricilerin finansal uygulamalar olmamasinin yenilik

beklentilerini olusturdugu anlasiimaktadir (Ozdemir, 2023).

Web 3.0: Verilerin sahipliginin bulunmadigi bunun yerine kullanicilar
arasinda paylasildigi, hizmetlerin ayn1 ag ya da ayni veriler i¢in farkli goriintimler
gosterdigi bir agdir. Bu hizmetlerin kisisellestirmeye, anonimlige, erisilebilirlige

ve verilerin dagitikligina dayandigi aktarilmaktadir (Choudhury, 2014).

Gelisim evreleri boyunca diinya ¢apinda internetin siirekli bir gelisim ve
degisim ge¢irmekte oldugu sdylenebilir. Bu gelisim ve degisim gelisen ve degisen
diinyanin talep ve istekleri dogrultusunda veri tabanli bir hale biirlinmektedir.
Konu iizerine yapilmis ¢alismalarda Web 3.0°1n 6zellikleri su sekilde siralanabilir

(Kocak, 2023);
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e Merkeziyetsizlik: blok zincir teknolojilerinin kullanilmas1 sebebiyle
otoritelerden bagimsiz olarak ¢alismaktadir.

e Kaullanic1 sahipligi: kullanicilarimin ~ verilerinin ~ kullanicilar
kontroliinde oldugu belirtilmektedir.

o Akilli sozlesmeleri kullanma: Akilli so6zlesmeleri kullanarak
onceden belirlenmis kosullar ¢ergevesinde, ligiincii taraflara ihtiyag
duymadan islem gerceklestirilebilir.

e Birlikte ¢alisabilirlik: farkli merkeziyetsiz platformlarin birbiri ile
caligmasina izin vererek biitiinlesik bir internet deneyimi saglar.

e Tokenlestirme: Dijital varliklarin tokenlestirilmesi ile kullanict
etkilesiminin iist diizeye ¢ikarilmasi saglanmaktadir.

e Merkezi olmayan yonetim: kullanicilarin token tabanli oylama
yoluyla dogrudan karar alma faaliyetlerine katilabildikleri

merkeziyetsiz ve otonom organizasyonlar tarafindan yonetilir.

Web 3.0 ve metaverse kavramlarinin paylagmis olduklar1 kavramlar
sebebiyle ayni seyi ifade ettigi diigiiniilebilir. Ancak metaverse’lin kullanicilarin
farkli anlamlar1 oldugu anlasilmaktadir. Metaverse bilgisayar temelli oyunlar,
sosyal etkilesim alanlari, egitim ve daha fazlas1 gibi aktiviteleri kapsar. Buna
karsilik olarak ise, Web 3.0, platform f{ireticileri yerine kullanicilarin igerik
olusturma ve islemlerini kontrol ettigi, bu ortamlarda satin alma, satma ve fiyat
belirlemelerine olanak taniyan merkezi olmayan, demokratik bir internet
yaratmaya odaklanir. Her ne kadar bahsi gegen 6zellikler metaverse igerisinde
bulunsa da bu durum metaverse’ii web 3.0’in yerine gecirmez. Metaverse
geleneksel iki boyutlu internete ek bir liglincii boyut katmanini temsil ederken, web
3.0 ise kullanicilart merkeziyetsizlik ve Ozyonetim yoluyla giiclendirmeyi

amaglamaktadir (Zhang vd, 2022; Kogak, 2023).

2.2.2.2. Avatar Kavrami

Metaverse igerisinde kullanicilarin  kendilerini  temsil etmek i¢in
kullandiklar iki ya da {i¢ boyutlu tasarimlardan olusabilen seylerdir. Bu temsil
metaverse evreni icerisinde ¢ok biiylik onem tasimaktadir (Tokgoz ve Karabatak,

2022). Kullanicilar bu avatarlari kullanarak kendi temsillerini gergeklestirebilir ve
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metaverse alani igerisindeki birden ¢ok kisinin canli baglanti halinde oldugu
alanlarda diger kisilerin de kendilerini avatar araciliiyla gormesini
saglayabilmektedirler (Nowak ve Fox, 2018). Kisinin kendisini kullandig1 avatar
araciligiyla sanal diinya icerisinde bir ayna yardimiyla kendi gozlerinden ya da
dilerse tigiincii kisi olarak gozlemleyebilecegi aktarilmaktadir (Gorisse vd, 2017).
Kullanicinin  kendi temsilini kendisinin tasarlamasi ya da hazir bulunan
avatarlardan birini benimseyerek kullanmasi miimkiindiir. Kullanicilar avatarlarini
istedikleri her sekilde tasarlayabilirler, bu sebeple metaverse igerisinde kisilerin
kendi temsillerini boy, kilo ya da cinsiyet sinirlar1 olmadan degistirebildikleri
goriilmiistiir. Kullanicilar arasindaki iletisim dilenirse kullanic1 tarafindan

kapatilabilmektedir (Kyrlitsias ve Grigoriou, 2022, Http-33).

Avatar, kullanicilarin bedeninin ve eylemlerinin bir oyun ya da sanal
ortamdaki temsili olarak tanimlanmaktadir. Kullaniciy1 kurgusal diinyaya baglayan
ve avatarin tasarimi tarafindan belirlenen 6nceden tanimlanmig sinirlar i¢inde
hareket etmesini saglayan bir ara¢ olarak anlagilmaktadir. Avatarin yetenekleri ve
kisitlamalari, kullanicin potansiyel eylemlerini ve deneyimlerini sekillendiren
modeli tarafindan belirlenir. Bu sekilde avatar, oyun ya da sanal diinya alaninda
neyin mimkiin oldugunun smirlarmi da etkileyebilir (Nijholt, 2017; Klevijer,
2022). Avatarlar kullanicilarin metaverse igerisindeki sosyal alanlarda, oyun
alanlar1 icerisinde ya da metaverse icerisindeki sanal is yerlerinde kullanicinin
temsilini saglar. Bu kaynaklardan hareketle avatar kavraminin temel 6zelliklerini
dijital temsil, 6zellestirilebilme, etkilesim gerceklestirebilme 6zelliklerini ve sanal
alanlar icerisinde var olma Ozelliklerini iceren sanal temsillerdir. Bunun yaninda
avatarlarin insan olmayan Ozneler tarafindan da kullanilabileceginin bilinmesi
gerekir. I¢inde bulunulan sanal diinyanm &lgiitleri dogrultusunda yapay zeka ya da
onceden belirlenmis kisitlar dogrultusunda c¢alisan oyuncu olmayan karakterler
tarafindan yonetilen avatarlar da bulunabilmektedir (Kyrlitsias ve Grigoriou,

2022).
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2.2.3. Turizm Deger Zinciri Kavraminin Metaverse ile Iliskisi

Gilinlimiizde teknolojinin gecen zamanla birlikte ilerlemesi ile bu teknolojik
ilerlemeye uygun olarak gelistirilen cihazlarin da iiretimi uygun hale gelmistir.
Internet kullaniminin artis1 ile internet temelli gelisimlerden bahsetmek miimkiin
olmustur. Ornek olarak nesnelerin interneti, dijital ikizler, kripto paralar, blok
zincir teknolojisi ve metaverse gibi kavramlar giinden giine daha fazla ele
alinmaktadir. Calismanin temelinde yer alan metaverse kavraminin igerisindeki
bilesenler incelendiginde turizm deger zinciri ile olan iliskilerinin turizm deger
zinciri dahilinde yenilik¢i uygulama ve firsatlar sunabilecegi diistiniilmektedir.
Teknolojik gelismelerin turizm deger zinciri lizerindeki etkisinin olumlu oldugu ve
turistik {irlin tiiketicilerinin daha memnun, giivenli, saglikli ve yeni tecriibeler
edinme asamasinda etkisini olumlu olarak gosterdigi aktarilmaktadir. Bunun
yaninda teknolojik gelismelerin turizm deger zinciri biitiinline uygulanmasinin
alandaki ilerleme ve gelismeleri olumlu yonde etkileyecegi sdylenebilir (Hjalager,
2015). Metaverse’tin literatiir igerisinde turizm endiistrisine saglayabilecegi
potansiyel fayda turizm siirecinin planlamasindan turistik faaliyetin sonrasina
kadar olan deneyimi farklilastirmak amaglanmaktadir (Ercan, 2022). Bu amag

asagida ozetlenmistir (Ercan, 2022);
o “Turizmle ilgili satin alma davranigini tesvik etmek,
e  Rezervasyon deneyimini gelistirmek,
e Rezervasyon hacmini artirmak,
o Ticari sergiler ve fuarlar: kolaylagtirmak,
o Yeni sanal turistik ¢ekicilik unsurlart olusturmatk,
e Mevcut turistik degerlerin ¢ekiciligini artirmatk,
o Turistik iiriinlere deger katmatk,
o Tiiketici deneyimlerini zenginlestirmek,
o Turizmde tanitim ve pazarlama araci olmak.”

Metaverse kavraminin son yillarda yeni bir trend haline gelen teknolojik bir
gelisme oldugu anlagilmaktadir. Bu baglamda ¢alismamizin 6nceki boliimlerinde
de belirtildigi gibi metaverse’lin internet teknolojilerinin bir parcasi olarak
yasamimiza dahil oldugu anlasilmaktadir. Turizm deger zinciri ve metaverse’iin
iliskisinden oOnce literatiirde sanal gerceklik ve arttirilmis  gergeklik
uygulamalarinin turizm sektoriinde kullanim ile ilgili ¢aligmalar bulunmaktadir

(Demirezen, 2019; Akkog, 2023).
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Metaverse’iin kullanicilarina siirekli, siiriikleyici, ii¢ boyutlu kendi i¢
dinamikleri dogrultusunda kalici, sosyal etkilesimler ve igerik tiretimi baglaminda
kolektif bir sanal gergeklik sunan bir alan oldugu anlasilmaktadir. Metaverse’iin
temel bilesenleri; sanal ortamlar, siirekli ve kalic1 bir yapi, sosyal etkilesim, dijital
varliklar ve ekonomiler ve arttirllmis gergeklik olmak {izere bes ana baglikta
Ozetlenebilir (Bakir, 2022). Bunun yaninda turizm deger zinciri unsurlari birincil
faaliyetler olarak konaklama, yeme i¢gme, deneyimsel etkinlikler, tatil planlamasi,
ulagim, aligveris olarak aktarilmaktadir. Bunun yaninda turizm deger zinciri
faaliyetlerinin parcalar1 destek faaliyetleri turizm bakanligi, yerel ya da bolgesel
turizm kurumlari, turizm egitimi ve kalkinma faaliyetleri yiriiten kurum ya da

kuruluslardir.

Turizm deger zinciri ve metaverse bilesenlerini karsilikli olarak ele
aldigimizda metaverse’lin kullanim alanlar1 {izerinden bir eslestirme yapabilmek
miimkiindiir. Bu sebeple metaverse bilesenlerini turizm deger zinciri unsurlart ile

eslestirerek inceleme yapilabilir.

Siirtikleyici ve kalic1 kolektif sanal gergeklik: Turizm destinasyonlarinin
metaverse icerisinde dijital kopyalariin olusturularak bu kopyanin devamliliginin
saglanmas1 ile metaverse icerisindeki destinasyonun devamliligi ve korunmasi
saglanarak metaverse’lin igeriklerinin gelisimi de kendisine gergek diinyadan
ornekler edinir. Hali hazirda diinya tarihinde yer edinmis olan Istanbul Ayasofya
Camisi, Terra Cotta Savasct Heykelleri, Michelangelo’nun Davut heykeli gibi
kiltiirel varlik 6rneklerinin metaverse igerisinde ii¢ boyutlu olarak yer edinmekte

oldugu aktarilmaktadir (Giannini vd, 2022; Http-34).

Avatarlar aracilifiyla sosyal etkilesim ve deneyimleme: Turizm deger
zinciri igerisinde yer alan deneyimsel etkinliklerin metaverse igerisinde
gerceklestirilen faaliyetler temelinde bir avatar araciligiyla gerceklestirilmesi
miimkiindiir. Bu etkinlikler bir avatar yardimi ile sosyal etkilesimde bulunmak,
rehberli sanal turlara, konserlere, sanat sergi etkinliklerine, fuar faaliyetlerine
katilmak olarak 6rneklendirilebilir (Bayram, 2022). Avatarlarin kisisellestirilebilir
olmast kisinin etkinliklere katilimin1 daha kisisellestirilmis hale getirebilir.
Metaverse icerisinde kullanilan avatarlarin  kisinin anonimligini koruma
ozelliginden yararlanilarak mahremiyet duygusunu tatmin eden bir deneyim

saglayabilir (Eltanbouly vd, 2024).
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Seyahat planlamasi: Turizm destinasyonlarinin seyahat Oncesi arastirma
faaliyetlerinde turistik faaliyette bulunulacak yerin 6n inceleme yapilarak
deneyimin planlanmasi ve bu seyahat deneyimleri i¢in farkli alternatiflerin de
gelistirilebilecegi anlayis1 olugsmaktadir. Metaverse kavraminin etkilesimli, reaktif,
stiriikleyici ve kalic1 sanal evrenler temeline olusturuldugu gbz Oniine alinarak
turizm tiiketicilerinin baz1 durumlarda fiziki seyahat faaliyetlerinin yerine gecerek
seyahat planlamalarim1 bu diizlemde gerceklestirebilecekleri aktarilmaktadir
(Ercan, 2022). Seyahat planlamasinda metaverse bilesenleri destinasyon
noktalarmin ilgi cekici siiriikleyici, interaktif ve iic boyutlu bir kopyasi
saglayarak turistik faaliyet katilimcilarinin ve seyahat planlamasi iizerine ¢alisan
paydaslarin planlama faaliyetlerini daha efektif halde gerceklestirmeleri

saglanabilir.

Turizm deger zinciri ve turizm kavraminin siirekli bir degisim ve gelisim
icerisinde oldugu diisliniilmektedir. Bu sebeple turizm deger zinciri paydaslarindan
tur operatorleri ya da rezervasyon faaliyetlerini yiiriiten firmalarin islemlerinde
metaverse teknolojisini islemlerine eklemleyerek ilerlemelerinin rekabet ve
pazarlama avantaji kazanmak adina bir adim olacagi yapilan ¢alismalarca isaret

edilen bir nokta olmaktadir (Ercan, 2022).

Konaklama faaliyetleri: Konaklamanin bulunabilirligi, otellerin doluluk
orani, ortalama oda fiyati, oda sayisi ve sektérde oda arz-talep iliskisi turizm deger
zinciri igerisindeki konaklama isletmelerinin degeri ile iliskili temel degiskenler
olarak siralanmaktadir (Met, 2007). Metaverse teknolojisinin statik olmayan
interaktif yapis1 kullanicilarinin  metaverse igerisindeki degisimleri takip
edebilmesini ve bu degiskenlerle etkilesime gecebilmesini saglamaktadir (Mete,
2022). Bu etkilesim sebebiyle konaklama faaliyetlerine yonelik olan rezervasyon
gibi adimlarin metaverse TUlzerinden gerceklestirilmesinin konaklama tesis
imkanlar1, doluluk orani, oda sayis1 gibi detaylar hakkinda daha aciklayict sekilde

bilgi edinilebilmesini saglayacagi diisiiniilmektedir.

Turizm egitim faaliyetleri: Turizm deger zinciri igerisinde destek faaliyetler
igerisinde bulunan egitim faaliyetleri turizm sektoriiniin gelisimi agisindan ¢ok
onemlidir. Literatiir incelendiginde sanal gercgeklik, arttirilmis gerceklik ve
metaverse teknolojilerinin egitim faaliyetleri igerisinde kullanilabilirligi ve olasi

etkileri lizerinden incelemelerde bulunulmustur (Freeman, 2021; Lopez-Belmonte
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vd, 2023). Egitim faaliyetleri turizm deger zinciri igerisinde destek faaliyetleri
dahilinde bulunmaktadir. Metaverse bilesenleri konferanslar, seminerler,
calistaylar ve benzeri akademik c¢alismalarda edinilen bilgi, kullanilan ders
materyallerinin katilimci motivasyonu gibi alanlarda avantajlar saglayabilecegi
aktarilmaktadir (Hedrick vd, 2022). Egitim calismalarinin metaverse igerisinde
oyunlastirma yontemi ile kullanilmasi ile egitim alanlarin egitim faaliyetlerinden
beklentilerinin turizm egitimi alaninda da kendine karsilik bulabilecegi
anlasilmaktadir (Agustini vd, 2023). Marzouk ve arkadaslarinin gergeklestirdigi
calismada metaverse teknolojisinin ileri seviye turizm egitim faaliyetlerinde
kullanilmasmin etkileri turizm egitim paydaslar1 lizerinde gergeklestirilmistir.
Calismanin sonuclarindan biri de metaverse teknolojisi ve bilesenlerinin turizm
egitim faaliyetlerinde kullanilmasi ile akademik performans, 6grenci motivasyonu,
bilgi birikim ve aktarimi, 6grencilerin egitim igerigini kabulii ve egitimin
devamliligi alanlarinda etkileri olacagi aktarilmaktadir. Calisma igerisinde
metaverse bilesenlerinden siiriikleyici ii¢ boyutlu alanlarin kullanimi ile egitim
alanlarin motivasyonunun olumlu yonde etkilenecegi ve egitim faaliyetlerinin
zamandan ve mekandan bagimsiz hale getirilebilecegi aktarilmaktadir. Bunun
yaninda egitim faaliyetleri icerisinde avatarlar1 ile var olan &grencilerin turizm
alanindaki is akisi iizerinden denemeler gergeklestirebilecekleri, ya da senaryolar
olusturulabilecegi anlasilmaktadir. Marzouk ve arkadaslarinin ¢alismasi igerisinde
de belirtildigi gibi bu oOgreticilerin 6grenme faaliyetlerini 6grencilerin
beklentilerine ve egitime dahil olma yaklasimin1 olumlu yonde etkileyecektir
(Marzouk vd, 2024). Metaverse teknolojisi kullanilarak Ogrencilere ve turizm
deger zinciri igerisindeki paydaslara sanal turistik alanlar sunularak, katilimcilarin
bu alanlara zamandan ve mekandan bagimsiz olarak dahil olmalari geleneksel sinif
ortamlarinda elde edilmesi zor olan uygulamali 6grenme deneyimleri, kiiltiirel
miras aktarimi ve alan ile 1ilgili dil becerilerini gelistirmelerine olanak

saglanabilecektir (Bekele ve Champion, 2019; Tsai, 2022).

2.2.4. Turizm Deger Zincirine Metaverse Ornekleri

Metaverse’lin fiziksel ve dijital diinyalarin siiriikleyici, etkilesimli ve
devamli sanal ya da arttirilmis gerceklik kullanicit deneyimleri sunmak igin bir

araya gelen kolektif bir genisletilmis gergeklik alani oldugu anlagilmaktadir.
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Metaverse’iin internetin bir sonraki evrimi olarak goriilebilecegi soylenebilir.
Arastirma ve damigmanlik sirketi McKinsey’inin aktarimina gore metaverse’iin
turizm sektorii i¢erisindeki biiyiimesinin 2030 y1lina kadar 20 milyar dolardan fazla
olacag1 ve bu teknolojinin kabuliinlin diz {stii bilgisayarlar ve akilli telefon
teknolojilerinin kabul egrilerinin benzeri 6zellikler sergileyecegi dngorilmektedir
(Constantin vd, 2023). Metaverse’iin halen gelismekte oldugu ve kullanim
alanlariin turizm sektoriiniin gelisimde oOnemli bir etken haline gelecegi

anlasilmaktadir.

Metaverse bilesenlerinin turizm alani igerisinde kullaniminin turizm
deneyimini gelistirebilecegi aktarilmaktadir (Ozdemir, 2024). Bu gelisim
alanlarmin turizm deger zinciri igerisinde bulunan birincil faaliyetlere karsilik
geldigi anlasilmaktadir. Metaverse bilesenlerinden sanal gercgeklik, turistlerin
fiziksel olarak seyahat etmeden destinasyonlari ziyaret etmelerine olanak
taniyabilecegi ancak fiziksel turun yerini alamayacagi soylenmektedir. Bunun
yaninda ozellikle Covid 19 salgini gibi ongoriilemeyen kosullar sirasinda bir
secenek sunabilir. Metaverse bilesenlerinden sanal gergeklik bileseninin otel,
restoran ve destinasyonlarin ii¢  boyutlu turlarinin  diizenlenmesinde
kullanilabilecegi anlagilmaktadir. Bunun yaninda metaverse bilesenlerinin
destinasyonlarin planlanmasinda navigasyonun saglanmasi, avatarlarin kullanimi
aracilifiyla turistik faaliyet Oncesi otellere, restoranlara ya da turistik alanlara
ulasimdaki gegen akisi siiriikleyici bir deneyim haline getirerek deneyimi ve

etkilerini arttirabilir (Kiong, 2024).

Diinya ekonomik forumunun aktarimi ile turizmin metaverse gelisiminden
faydalanabilecek temel alanlardan biri oldugu sOylenmektedir. Metaverse
kavraminin turizm sektorii igerisinde de benimsenmesiyle yeni seyahat
deneyimlerinin ortaya c¢ikacagi, saglik, maddiyat ve diger sebeplerle turizm
faaliyetleri igerisinde bulunamayanlarin da bu faaliyetleri stiriikleyici ve etkilesimli
alanlar sayesinde gerceklestirebilecekleri aktarilmaktadir (Http-35). Buhalis ve
arkadaslarinin 2023 yilinda gerceklestirdikleri g¢aligmalar1 ‘Metaverse as a
distruptive technology revolutionising tourism management and marketing’ isimli
caligmalarinda da aktardiklar1 gibi ‘metaverse teknolojisinin halen deneysel ve
genel kullanim bulmamis olmasina ragmen seyahat ve turizm ydOnetimi ve

pazarlamasinda bir devrim gerceklestirmesi beklenilmektedir’. Metaverse
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icerisinde olusturulan dijital ikizler araciligiyla destinasyon farkindaligini,
konumlandirmay1, koordinasyonu ve yonetimi giiclendirecegi, tiiketici davranisi
etkili bir sekilde doniistiirerek seyahat planlamasini ve katilimimi destekleyici
firsatlar sunacagi dislniilmektedir. Turizm faaliyetlerinin sanal gergeklik
araciligiyla gerceklestirmenin ve destinasyonlarin ziyaret edilmesinin gergek
seyahat deneyimin yerini almak yerine bunu motive etmesinin beklendigi
aktarilmaktadir (Buhalis vd, 2023). Damar’in aktarimiyla metaverse arttirilmis ve
sanal ger¢eklik hizmetlerinin yardima ile tiim aktivitelerin gergeklestirilebildigi ii¢
boyutlu ve paylasimli bir diinya ve olarak tanimlamaktadir (Damar, 2021). Turizm
deger zincirinin metaverse 6zelinde anlagilabilmesi i¢in gegmis ¢alismalarda gegen
turizm deger zinciri bdliimlerine drnekler verilerek incelenebilir. Turizm deger
zinciri igerisinde bulunan seyahat Oncesi, seyahat sirasinda ve seyahat sonrasi
planlama faaliyetleri turizm faaliyetleri katilimcilarinin ii¢ boyutlu ve siiriikleyici

bir ortam sunan metaverse araciligiyla gerceklestirilebilir (Flavian vd, 2024).

Turizm deger zinciri faaliyetlerini basliklar altinda inceleyerek hali hazirda
metaverse teknoloji bilesenlerini kullanan 6rnekleri incelenebilmektedir. Bunlar
ilham ve planlama, rezervasyon, seyahat ve deneyim olarak siralanabilmektedir.
Ornekler hali hazirda bu alanda ¢alisma yiiriiten turizm sektdrii paydaslari
igerisinden secilmistir. Metaverse alanindaki bilesenlerin kullanilmasi ile tarihi
alanlarin ya da yapilarin metaverse igerisinde kopyalarimin olusturularak
stiriikleyici ortamlara taginmalar1 saglanabilir. Bu 6rneklere ilk olarak Sheikh Dr.
Abdulrahman bin Abdulaziz Al-Sudais yo6netiminde olusturulan ‘The Virtual
Black Stone Initative’ girisimi verilebilir. Mekke’yi ve Miisliimanlarca kutsal
sayilan ‘Hacer-iil Esvet’ tasinin fiziksel olarak hac ziyaretini gerceklestiremeyen
miisliimanlarca gerceklestirilebilmesi ic¢in fiziksel kisitlamalarin 6tesine gecen
manevi bir deneyim hedefleyen girisim 2021 yilinda Suudi Arabistan sergi ve miize
isleri ajans1 ve dijital sergiler genel idaresi is birliginde gergeklestirilmistir. Girisim
halen arastirma ve gelistirme agamasinda oldugu i¢in halka a¢ik konumda degildir
(Niu, 2023). Bunun yaninda bir diger 6rnek ise iilkemizden Gaziantep Biiyiik Sehir
Belediyesi’nin girisimi olan Zeugma Dionysos Evi’nin ii¢ boyutlu bir kopyasinin
olusturularak ziyaretgileri ile bulusturulmasidir. Mesafe ve zaman kisitlarindan

dolay1 fiziksel olarak ziyaret etme firsati bulamayan kisilerin sanal gergeklik
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gozliikleri kullanarak alani turistik faaliyetler i¢in ¢aligmalar yapilmaktadir (Bulut

ve Aslan, 2023).

Hazirlanan bu ¢aligma turizm deger zinciri ve paydaslarinin metaverse ve
sanal gerceklik olgularini turizm temelinde deneyimleyerek goriislerinin alinmasi
yoluyla paydaslar arasinda yeni bir teknoloji olan metaverse teknoloji bilesenleri
hakkindaki goriislerinin alinmasi amaglanmaktadir. Bu yeni teknoloji deneyimi
neticesinde metaverse kavraminin turizm deger zinciri paydaglari araciligiyla
turizm sektorii icerisindeki izdiistimiine dair fenomenolojik bir ¢ikarim yapilmasi
amaglanmaktadir. Caligmanin yontemi, 6rneklemi, bulgulari ve sonuglar1 asagidaki

boliimlerde verilmektedir.
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3.YONTEM

Bu kisimda aragtirmanin modelinden ve fenomenolojik arastirmanin temel
ozelliklerinden bahsedilmektedir. Calismanin evreni Balikesir ilindeki turizm
deger zinciri paydaglarindan olusmaktadir. Nitel bir c¢alisma yontemi olan
fenomenolojik bir ¢alisma gerceklestirildiginden dolay1 amacli 6rnekleme yontemi
kullanilarak metaverse denemesi gerceklestirilen turizm deger zinciri paydaslari
calismanin O6rneklemini olusturmaktadir. Calisma igerisinde Orneklem ile
gerceklestirilen goriismede kullanilan soru formu agik uglu sorulardan

olugmaktadir. Gorlisme sorularinin belirlenmesinde Aydiner’in ‘Tiirkive'de turizm
destinasyon pazarlamasinda dijital etkinlik kullanimi: Pandemi siireci uygulamalari’ isimli

¢alismasindan ve Aggiil ve arkadaglarmin Ogretmen Adaylarinin Metaverse ve Web 3.0
Kavrami1 Hakkindaki Goriisleri’ isimli ¢alismalarindan faydalanilmistir (Aydiner,
2022; Aggiil vd, 2023). Calisma igerisinde yiliz ylize goriisme teknigi ile
gorlismecilere sorular yoneltilmis, metaverse deneyimi gergeklestirilmis ve

goriismelerden elde edilen veriler daha sonra ¢oziimlenerek analiz edilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Aragtirmanin bu boliimiinde turizm deger zinciri dahilinde bulunan
bireylerin metaverse kavramini birinci elden deneyimleyerek, deneyimlerini nasil
gerceklestirdikleri ve yorumladiklarina odaklanilmistir. Husserl’in betimleyici
tanimlayict fenomenoloji yaklagimini kullanarak turizm deger zinciri igerisinde
bulunan bu paydaslarin metaverse’ii ve turizm endiistrisi icindeki rolleri izerindeki
potansiyel etkisinin ve bunu nasil algiladiklarini ve deneyimlerinin 6zlerini ortaya
¢ikarmak hedeflenmistir. Katilimcilarin metaverse belirlenmis alanlarin1 birinci
elden denemeleri saglanarak; metaverse’iin turizm deger zincirini nasil yeniden
sekillendirecegine dair derin ve Oznel bir anlayis kazanmak umulmaktadir.
Fenomenolojik arastirmanin temel fikri, katilimcilarin bakis acisindan
deneyimlerin 6ziinli yakalamak ve bu deneyimleri nasil algiladiklarina ve

anlamlandirdiklarina odaklanmaktir (Arsu ve Tekindal, 2020).
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Aragtirmanin ilk boliimiinde, metaverse kavrami ve bilesenleri; mevcut
literatlir incelenerek, o6zellikle metaverse'iin turizm ve turizm deger zincirinin
cesitli unsurlariyla nasil kesisti§ine odaklanarak agiklanmaya c¢alisilmistir. Bu
incelemede, sanal gerceklik (VR), artirllmis gerceklik (AR) ve siirtikleyici
deneyimler gibi metaverse'iin temel bilesenlerine genel bir bakis saglanmistir.
Ayrica teknolojilerin pazarlama ve destinasyon tamitimindan sanal turizm
deneyimlerine ve miisteri katilimina kadar turizmin farkli asamalarina nasil
eklemlenebilecegine yonelik Ornekler incelenerek farkli bir bakis agisi da

kazanilmasi amaglanmistir.

Arastirmanin ikinci boliimiinde metaverse’iin turizm sektorii igerisinde
turizm deger zincirinin farkli asamalarinda yer almakta olan tur operatorleri,
seyahat acenteleri, otel ve konaklama saglayicilari, turizm pazarlama ve reklam
ajanslari, turizm katilimcilart  (turistler), restoran sahipleri, restoran
yoneticilerinden Ornekler olacak sekilde kisilerin metaverse’ii ve sanal gerceklik
Ogelerini deneyimlemeleri saglanmis, turizm deger zinciri paydaslarinin metaverse
fenomenini ne ve nasil sorulari etrafinda agik uclu goriisme sorular1 sorularak ve
gbzlem yapilarak deneyimlerinin ¢iktilart ve fikirleri 6zetlenmeye calisilmistir.
Aragtirmamizin yontemi olarak fenomenolojik arastirma yonteminin se¢ilmesinin
sebebi yeni bir kavram olarak metaverse kavramiin deneyimlenmesi ile olusan
tepkinin turizm deger zinciri temelinde incelenmek istenmesidir. Fenomenoloji
fenomenleri bireyler tarafindan deneyimlendigi sekilde kesfetmeyi ve tanimlamay1

amagclar. Asagida fenomenolojiye dair daha detayli bilgilere yer verilmektedir.

20. yiizyilin baslarinda baglayan fenomenoloji fenomenlerin bilingli olarak
deneyimlendigi sekliyle dogrudan arastirilmasi ve tanimlanmalarina odaklanan
felsefi bir harekettir. Burada amag deneyimlerin digsal teorilere ya da aciklamalara
basvurmadan incelemek ve fenomenlerin bilince nasil goriindiigiiniin bir tanimini
ortaya koyabilmektir. Her ne kadar fenomenoloji terimi ¢ok daha eski koklere
sahip olsa da 20. Yiizyilda Edmund Husserl’in ¢aligmalar araciligiyla bu metot bir
cergceveye oturan belirgin bir felsefi yaklagim haline gelmistir. Edmund Husserl
literatiirde fenomenolojinin babast olarak amilmaktadir (Moran, 2005).
Fenomenoloji ayrica varolusgulugu, hermendtigi ve toplumsal teoriyi etkileyen

cesitli dallara dontismiistiir (Heidegger, 2005).
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Edmund Husserl’iin yaklasimi fenomenolojiyi diger felsefi geleneklerden
farkli olarak kesin bir bilim olarak sunmaya calismis ve deneyimin temel yapilarini
ve fenomenlerin bilingte nasil olusturuldugunu tanimlayarak kesin hakikatlere
ulagsmak istedigi aktarilmistir (Taskin, 2022). Fenomenoloji Brittanica
ansiklopedisinde konsept olarak su sekilde 6zetlenmistir (Spiegelberg ve Biemel,
2024):

‘Tiim saf psisik deneyimlerde (bir seyi algilamak, bir sey hakkinda yargida bulunmak, bir
seyi istemek, bir seyden zevk almak, bir seyi ummak vb.) i¢sel olarak bir yonelmislik bulunur...
Deneyimler kasithdwr. Bu yonelmislik, deneyime yalnizca basit bir ekleme yoluyla ve ara sira sanki
deneyimler, kasutly iliski olmadan olduklar: sey olabilirmis gibi, tesadiifi bir tepki olarak katiimaz.
Deneyimlerin yénelmisligiyle birlikte, saf psisik olanin 6zsel yapisi kendini duyurur.’

Fenomenoloji, deneyimlenen deneyimin yapilarini ve ilgili deneyimin
kosullarini birinci sahis bakis agisindan inceler. Bir deneyimin merkezi yapisi,
onun amagliligidir, yani icerigi veya anlami araciligryla diinyadaki belirli bir
nesneye dogru yonlendirilme bi¢imidir (Smith vd, 2009). Buradaki amacin insan
deneyimini incelemek icin titiz bir yontem gelistirmek oldugu anlasilmaktadir.
Fenomenolojik arastirma, fenomenleri bireyler tarafindan deneyimlendigi sekilde
kesfetmeyi ve tamimlamayir amaglar. Bu, katilimcilarin deneyimlerini nasil
algiladiklarina, yorumladiklarina ve anlamlandirdiklarina yakindan bakmak ve

anlamaya ¢aligmak anlamina gelir (Tekindal ve Uguz Arsu, 2020).

Fenomenoloji; bireylerin fenomenlerle yasadiklar1 deneyimlere iliskin
anlatilar1 aracilifiyla gercekligi ortaya cikarmayir amaglayan metodolojik bir
yaklagim stirecine doniismiistiir (Cilesiz, 2009; Husserl, 2002; Moustakas, 1994).
Fenomenoloji betimleyici, varolussal ve hermendtik teoriler de dahil olmak iizere
cesitli felsefi bakis agilarin1 kapsar (Cilesiz, 2009). Betimleyici felsefe genellikle
kisinin deneyiminin digina ¢ikma, diinyay1 dissal bir perspektiften gorme yetenegi
ile iliskilendirilirken, varoluscu felsefe dogrudan, deneyimlerimize odaklanmanin
onemini vurgular. Buna karsilik, hermenétik fenomenoloji salt betimlemeden
ziyade yorumlamanin roliinii vurguladigi aktarilmaktadir (Giorgi, 2009; Kiral,

2021).

Anlasildig tizere fenomenoloji kavrami, bireylerin fenomenler karsisinda
verdigi tepkiler ve bu fenomenlerle ilgili geri doniiglerin derinlemesine incelenerek

0zlerini anlagilir hale getirilmesi olarak ifade edilebilir. Bireylerin duydugu,
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gordiigii, yasadig1 deneyimlerini nasil algiladigini ve bu deneyimlerin 6ziinii ortaya
¢ikarabilme amaci ile fenomonolojik ¢aligma yoluyla aktarilmak istendigi i¢in bu

yontem kullanilmustir.

3.2. Evren ve Orneklem

Orneklemenin olusturulmasinda kullanilan amacli drnekleme yontemi
arastirmanin amacina en uygun cevabi verebilecek katilimcilarin belirlenmesinde
kullanilmistir. Buna gore arastirmanin evreni Balikesir ilindeki turizm sektor
calisanlarindan olusurken aragtirmaya dahil olan 6rneklem ise 11 Katilimc1 olmak

tizere Balikesir’deki turizm paydaslarindan belirlenmistir.

3.3.Veri Toplama Aracglari ve Teknikleri
Orneklemin belirlenmesinden sonra evrene dair fikir verecegi diisiiniilen

paydaslar ile “yar1 yapilandirilmis goriisme’”  gergeklestirilmistir.  Yari
yapilandirilmis goriisme; ilgili kisiye agik uclu sorularin sorulup cevaplarin
kaydedilmesine ayni zamanda da ek sorular sorularak arastirma konusunun daha
detayli incelenmesine olanak saglamaktadir (Kiimbetoglu, 2005). Katilimcilarla
gerceklestirilen gorlisme yari  yapilandirilmis  goriisme  gergeklestirilerek
saglanmistir. Yar1 yapilandirilmis gorlisme tiiriinde goriismeyi gergeklestiren
aragtirmaci ile katilimci arastirma konusuna yonelik olarak genel bir diyalog

kurarak goriisme saglanmaktadir (Sert vd, 2024).

3.4. Verilerin Toplanma Siireci

Calismada kullanilan verilerin toplanmasinda yar1 yapilandirilmis goriisme
teknigi kullanilmistir. Katilimcilarin VR teknolojisi ve metaverse bilesenlerini
denemeleri i¢in her bir katilimci ile ortalama 4 saat siliren bir goriisme
gerceklestirilmistir. VR ve metaverse olgularini denemesi saglanan katilimciyla
ortalama 20 dakika siiren goriismeler gerceklestirilmistir ve bu goriismeler
transkript edilmistir. Bu yaklasim katilimcilarin metaverse ve VR olgulan
hakkindaki goriislerini derinlemesine anlamak adina gerceklestirilmistir.

Katilimcilarla gergeklestirilen goriismelerin birincisi katilimcilarin metaverse ve
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sanal  gergeklik  teknolojilerini  birinci  elden  deneyimlemeleri ig¢in
gerceklestirilmistir. Tkinci goriismede ise katilimcinin ‘metaverse nedir?’, ‘avatar
nedir?’, ‘deneyiminiz size ne hissettirdi?’ gibi sorularak yoneltilerek katilimeilarin
deneyimlerini paylasmalar1 saglanmistir. Gergeklestirilen goriismelerin ikincisinde
katilimc1 goriisme ¢iktilarina ek olarak katilimcilarin genel halleri ve paylasimlari

not edilerek olusturulan transkript icerisine eklenmistir.

3.5.Verilerin Analizi

Katilimcilarla gergeklestirilen goriigmelere ait verilerin analiz i¢in uygun
hale getirilmesi icin transkript edilmistir. Transkript edildikten sonra kodlara
ayrilmistir. Bu kodlar temalarin olusturulmasinda ydnlendirici olmustur.
Calismanin analizinde olusturulan temalarin yorumlanmasi ve anlamlandirilmasi
ile ilgili olarak c¢alisma gerceklestirilmistir. Katilimcilarin demografik 6zellikleri
tablolastirilmistir. Calismaya katilim saglayan kisilerin VR, metaverse ve
bilesenleri hakkindaki goriislerini belirttikleri geri doniisleri birebir olarak

kaydedilmis ve transkripte dontistiiriilmiistiir.
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4 BULGULAR VE YORUMLAR

Calisma igerisinde yapilan goriismelerden elde edilen ilk bulgu
gorlismecilerin  demografik o6zellikleri olmaktadir. Katilimcilarin demografik
Ozelliklerinden olusan tabloya goére goriismeciler 5 kadin 6 erkek olmak tizere
dagilim gostermekte ve her biri turizm deger zinciri paydaslarindan olugsmaktadir.
Katilimcilarin  demografik 6zellikleri asagidaki tabloda detayli bir sekilde

incelenebilir;

Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

Cinsiyet | Yas | Turizm Deger | Turizm Egitim Turizm Metaverse
Zinciri Sektori Seviyesi Tecriibe .
Gegmis
Konumu Siiresi
Alani .
Deneyim
Durumu
1| K 35 Temel On biiro | Lisans 10 y1l Gegmis
faaliyetler miuidird, Deneyim
organizator
Yok
2 | K 24 Temel Acente, Lisans 7 yil Gegmis
faaliyetler rehber Deneyim
Yok
3 |K 37 Temel Restoran Lisans 7 yil Gegmis
faaliyetler Isletmecisi Deneyim
Yok
4 | K 49 Temel Kat Onlisans 20 yil Gecmis
faaliyetler hizmetleri Deneyim
miidiiri
Yok
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Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Ozellikleri Devami

51K 33 Destek Kiiltiir daire | Yiiksek 2yl Gegmis
faaliyetler bagkanligi Lisans Deneyim
calisan1
Yok
1|E 50 Temel Termal otel | Lisans 20 yil Gegmis
faaliyetler ve SPA Deneyim
yoneticisi
Yok
2 |E 37 Temel Asct Lise 21 yil Gecmis
faaliyetler Deneyim
Yok
3 |E 33 Temel Asel, Ortaokul | 20 yil Gegmis
faaliyetler organizator Deneyim
Yok
4 | E 40 Temel Otel Onlisans 20 y1l Gegmis
faaliyetler yoneticisi Deneyim
Yok
5 |E 37 Temel Barista, Lisans 20 yil Gegmis
faaliyetler barmen, Deneyim
restoran
o e Yok
yoneticisi
6 | E 35 Destek Biiylk sehir | Lisans 4 y1l Gegmis
faaliyetler belediye Deneyim
gorevlisi
Yok

Tablo 1.’de goriildiigii tizere 5 kadin 6 erkek goriismeci ¢alismada yer
almistir. Goriisme yapilan katilimcilarin 9’u turizm deger zinciri igerisinde temel

faaliyetler alaninda 2’si destek faaliyetler igerisinde bulunmaktadir.

Goriismeler ve goriismecilerin metaverse deneyimi sonrasinda elde edilen
bulgular fenomenolojik baglamda; deneyim durumu, deneyim hisleri, deneyim

ciktilar1, sektorel kullanim ¢iktilar1 ve metaverse’ii 6znel kullanim alanina alma
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temalar1 ger¢evesinde ele alinarak analiz edilmis ve temalandirilmigtir. Calismanin
temalart metaverse olgusunu deneyimleyen turizm deger zinciri paydaslart ile
gergeklestirilen goriisme ve deneyimleri esnasindaki gozleme ve yiiz ylize
gergeklestirilen goriismeye dayanarak olusturulmustur. Bulgularin temalari

asagidaki gibi incelenmektedir
A. Deneyim Durumu

Metaverse kavrami; 1980°li yillardan bugiine giinden giline daha da
giindeme gelen ve gelisen bir kavram olarak ele alinabilmektedir (Lee vd, 2024).
Metaverse medya- iletisim ve teknolojinin gelismesiyle daha yaygin hale
gelmektedir (Ulger ve Ulger, 2023). Buradan yola ¢ikarak calisma kapsaminda

literatiire paralel kimi sonuglar elde edildigini sdylemek miimkiindiir. Ornegin;
E5: “VR’1 daha 0nce siz bana bu deneyimi yasatana kadar pek duymamistim.”
K1: “Daha 6nce hi¢ deneyimim olmadigi bir alan...”

K4: “Daha once VR gozlik ya da metaverse deneyimim olmadi. Sizinle

deneyimlemeden 6nce hi¢c denememistim”
E6: “Benim ilk deneyimimdi bu, benim i¢in sanal bir diinyaydr’

KS5: “belediyede yapilan etkinlikler sebebiyle biliyordum ama ilk defa sizinle
deneyimliyorum, ilk defa deneyimledim ger¢ek olmayan gergekligin igine diigsmiis
gibiydim”

E3: “Daha 6nceden bir kulaktan dolma bilgiler, arkadaslar iste bahsediyordu, ben
ilk kez boyle bir sey denedim”

E2: “Metaverse’li seyden biliyorum bu kripto blok zincir vesaire bunlarla biraz
ilgim var agik¢asi. Goriiyordum biliyordum YouTube’dan falan bakiyordum.
Metaverse nedir iste Facebook, Instagram ile baglantili oldugunu da biliyordum.

Ama sizle tanigana kadar bdyle bir deneyim yasamamistim”

Goriismecilerden elde edilen goriisme verileri neticesinde metaverse
deneyimlerinin ve VR teknolojisinin katilimcilarin bir kismi tarafindan daha 6nce
duyulmus olsa da genel olarak sektorel paydaslar agisindan oldukca yeni bir
deneyim oldugu sonucuna ulasilabilmektedir. Bu, ¢alismanin temel ¢iktilarindan

birini olusturmaktadir.

54



B. Deneyim Hisleri

VR deneyimler ve metaverse, yeni bir diinyanin baglangicidir. Yasanilan
diinyadan farkli hisler yarattig1 ve bu baglamda bireylerin gergeklikle iliskisine dair
karmasalar tiretebildigi de sdylenebilir. Yeni deneyimlere kars1 agik olmak kisilik
ozellikleri ile ilgili olmakla birlikte genellikle heyecan, endise, mutluluk ve korku
ile iliskilendirilebilir (Giirbiiz ve Bayik, 2019). Bu kapsamda goriismecilerle
yapilan goriismeler sonucunda vr deneyim ile ilgili asagidaki gibi ¢iktilara

ulasilmistir:

ES5: “Merak ettiklerin, yapamadiklarin, neler yapabileceklerin, bunlar1 gérebildigin
ve sinirl olmayan bir macera diyebilirim. Bunun disinda ¢ok heyecan verici. Bazi
yerlerde ¢ok heyecanlandigim, endiselendigim hatta duygulandigim bir evren
diyebilirim.”

E4: “Atari oyunlarinda oldugu gibi karakterlerin ¢izgilerin olmasi bende hayal
kiriklig1 yaratti... Yabanci sanal bir ortam olarak goriiyorum. Biraz da bana insan1

gercek hayattan uzaklastiracak gibi bir intibah yaratti”

El: “Cok heyecanlanmistim. Yani kalbimin atisinin hizlandigini hissettim. Saka

gibi”

K1: “Teknolojik bir gelisim ve ayn1 zamanda heyecan uyandiran bir alan bence.

Evet heyecan ve istek duydum. Ben ¢ok zevk aldim.”

K3: “ilk basta ¢cok merak ettim... Bir dijital teknolojik gerecle baska bir evrende

var olabilmek beni ¢ok heyecanlandirdi”
E3: “Girdigim anda heyecanlandim. {1k basta tabi ki tedirgin oluyor insan.”
E2: “Sanal bir alem oldugunu diisiiniince ¢ok 6nemsemiyorsun”

K2: “llk dénce bana metaverse’ii bir gozliik yoluyla takildiginda aslinda ben
korktum en basta ¢iinkii ben bir vertigo hastasiyim. Bagim doner ayagim kayar ne

bileyim diiserim diye diistinmiistiim. Taktigimda evet korktum, gerildim.”

K4: “O renklerin yogunlugu, hani biitiinlesiyor ya, saniyeler igerisinde boyle bir

ortamdan bir ortama gidiyorsunuz belki de o akis beni biiyiiledi.”
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E6: “ Fiziki ve ruhi olarak iki ayr1 his olustu bende. Once midem buland1 ama daha
sonra ¢ok etkilendim sasirdim, teknolojinin bu boyuta gelmesi beni ¢ok etkiledi

acikgast”
KS5: “yeni bir yer oldugunu diisiindiigiim i¢in ¢ekindim”

Gorligsmeci ¢iktilarindan yola ¢ikarak deneyim hisleri temasinda “korku,
heyecan, hayal kirikligi, ger¢ekligin tartismaya agilmasi ve yabancilagsma...”” gibi
kodlarin baskin oldugu ve doniitlerin bu ¢ergeve igerisinde sekillendigi sonucuna
ulasilabilmektedir. Bu noktada belki de metaverse’iin 6zellikle turizm paydaslari
icerisinde daha detayli tanitilmas1 ve bu konuda bilgilendirmelerin yapilmasi ile bu
durum tersine cevrilebilecektir. Gorligmeler sonucunda metaverse ve kapsadigi
yeni diinya fikrinin genel olarak deneyimleyen gériismecilere ‘negatif ve yabanci’
kaldig1 anlasilmakla birlikte gelecekte bu deneyimin fazlalasacagi iimit

edilmektedir.
C. Deneyim Ciktilart

Yapilan goriismeler sonucunda metaverse igerisinde VR deneyimde
bulunan sektorel deger zinciri paydaslari, kimi deneyimsel ¢iktilar elde etmistir.
Bu deneyimsel ¢iktilarda baskin kodlarin ‘riiya’, ‘sanal’, ‘oyun’ ve ‘gergek gibi’
oldugu goriilmekle birlikte goriismecilerle yapilan goriisme verilerinden ornekler

asagida verilmektedir:

E4: “VR gozliugii ilk gordiiglimde diisiindiiglim, belki ¢ok da aragtirmadigim i¢in
oyun odakl1 gibi aklimda bir intiba yaratti... Sahsi kanaatim geldigimiz noktaya da
bakacak olursak daha net bir gorsellik beklerdim.”

E5: “’Gergekmis gibi yasadim her seyi yani dogdugum yere gittim ve ordaymis
gibi hissettim kendimi. Metaverse bence gelecegin gergegi olacagi kesin gibi
gorliniiyor.”

K3: “Orda var olmak hissi gezebilmek tarihi eserlerin binalarin yapilarin i¢ine

girebilmek bu kadar yakindan aslinda temas edebilmek™

E3: “ilk defa mesela Venedik gezisi olmustu sanal alemde ben ilk defa yurtdigina

¢ciktim”

E1: “Ama bir rilyada gibisiniz. Ama bu riiya normalde riiyada kontrol sizde degildir

ama burada kontroliin kendi elinizde oldugu bir riiya gibi bdyle bir alg1 olustu.”
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K4: “Renklerden de ¢ok etkilendim ben vr sayesinde. Daha canliydi. Mesela o
sudaki yesillige kadar beni ¢ok etkiledi. Canlilik, daha biiytik goriiyorsun, beni ¢ok
etkiledi bu deneyim”

E2: “yolun ¢ok basinda. Bazi seyler gerceklik oturtulana kadar ¢ok dort dortliik
olmayabilir. Eksikler gozlemledim”

Buradan yola ¢ikarak deneyim ciktilar1 baglaminda goriisme sonuglart
incelendiginde paydaslar tarafindan metaverse ve vr deneyimi sektorel ve genel
cercevede ‘gelecegin gercegi’ olarak gorildiigli anlasilmaktadir. Ayni1 zamanda
kimi eksikler oldugu da diisiiniilmekte ve ‘gorsellik’ konusunda gelismeye agik

bulunmaktadir.
D. Sektorel Kullanim Ciktilar

Uygulamalarin temel ¢iktilarindan biri olarak metaverse ve VR
uygulamalarin turizm sektoriinde nasil orneklerle deneyimlendiginin goriilmesi
Oonemli bir tema olmaktadir. Bu baglamda yapilan goriismeler sonucunda
gorlismecilerin sektorel ciktilart nasil yorumladiklar1 da incelenmistir. Hem
yasanilan sanal deneyim iizerinden hem de goriismecilerin kisisel fikirleri

tizerinden ilgili ¢iktilar asagida o6rneklendirilmektedir:

E4: “Muhakkak bir piyasa olacak... Metaverse igerisinde tarihi alanlar1 gérme
sansim oldu Ayasofya’nin ikizini gezme sans1 buldum... Bilgilendirme arac1 olarak

gordiim.”

E5: “Turizm sektoriinde igerisinde avatarimin degistirilebilir olmasi yani bir
isletmeci olarak diisiiniiyorum su an gergekte de bir insanin tizerindeki kiyafeti isini
ne kadar ciddiye aldigini da gosteriyor biraz. Avatarlarin ve mekanlarin alanlarin

degistirilebilme 6zelligi ger¢ekten miithis bir sey.”

El: “Yani bir tesvik araci olarak kullanilabilir. Muhakkak. Yani bence sdyle
diisiiniin bir TV’de bir bdlgeyi tanitan bir tanitici reklami diisiintin. Cok farkl bir
sey o reklami izlemiyorsunuz igindesiniz ve orayi kismen de olsa aslinda

deneyimleme sansiniz oluyor. Dolayisiyla daha ¢ok cezbedici olabilir.

K4: “Ornegin bir temizlik gorevlisinin oteldeki alani temizligi sirasinda ya da

sonrasinda neyi nasil temizledigini gosterir sekilde bunu kaydedip misafire

57



gosterilebilir. Bunu {i¢ boyutlu olarak gdérme sansi var, metaverse’iin ii¢ boyutlu

olma 6zelligi ilgimi ¢ekti benim.”

E2: “Demo yemeklerini miisteriyle beraber yapabiliriz orada, kendileri de goriirler

hem. Hem de goriistimce farkli bir sey ¢ikar ortaya farklilik olur”

Sonug olarak goriigmecilerden elde edilen verilere gore sektorel baglamda
vr ve metaverse uygulamalarinin ekseriyetle kolayca ‘kullanim alani’ bulacagi

sOylenebilmekte ve ongoriilmektedir.
E. Metaverse’ii Oznel Alana Alma

Yapilan ¢alismanin bir diger amacina uygun olarak da bu tema altinda
verilen ornekler tizerinden; goriismecilerin her birinin sektorel bir deger zinciri
paydast olmasi nedeniyle, yasanilan deneyimin kendi alanlarina nasil

yansiyabilecegine dair diisiincelerinin belirlenmesi hedeflenmistir.

Turizm sektorii yeniliklerin kabulii agisindan oldukga esnek bir sektor olma
ozelligi gostermektedir (Kusat, 2011; Call1, 2021). Bu esneklik turizm sektoriiniin
cagin getirilerine gore kolayca degisebileceginin altin1 ¢izmektedir. Degisimin
izleri, paydaslarin kabuliinden gecmektedir (Ozekici, 2022). Yenilikler, bireyler
tarafindan kisisel alanla Ozdeslestirildigi taktirde islenerek yasantilara
doniismektedir (Giddens, 1992). Bu baglamda katilimcilar ile yapilan goriismeler
neticesinde, yasanan bu deneyimin kendi kisisel alanlarinda ve sektorel
cergevelerinde nasil bir degisim olusturabilecegi de sorgulanmistir. Elde edilen

goriisme ciktilarina dair 6rnekler asagida verilmistir:

E5: “mesela islettigim kafe restorandi orada dizayn ederek, oturum diizenini
mesela miisterilerin  geldiklerinde dinleyecekleri miizikleri listeleri belki
ayarlayabilirim. Bunun disinda etkinlikler yapabilirim. Ornek biz kafemizde

haftanin bir giinii Ingilizce saati yapiyoruz bdyle bir etkinlik yapabilirim orada.”

E4: “TV’den video izlemek yerine (VR gozliigii gostererek) buradan izlemeyi ve

yasamay1 isterim”

El: “Turizmde, ben termal turizmciyim termal turizmde evet saglik turizminde
kullanabilirsiniz. On bilgi verme arac1 olarak dedigim gibi doniip baktigimizda

egitim araci olarak kullanilabilir. Cok rahat ve giiclii bir egitim materyali olur.”
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E6: “Balikesir’i metaverse tastyip cografi etiketi olan gidalarin metaversede birinin
mesela tirit yapmasi saglanarak yerel degerlerin tanitilmasi saglanir. Adalarimizin

pazarlanmasi, tanitilmasi saglanabilir”

KS5: “Ben gozliigii taktigim andan itibaren aklimda belediyede, saglik alaninda ve
turizm alaninda ¢ok rahat kullanabilecegimi gordiim. Benim ig¢in yolculuk
planlamak ¢ok Onemli, metaverse’ii Seyahat planlamalarimi yapmak igin

kullanmak istedim”

Buradan yola c¢ikarak goriismecilerin vr ve metaverse deneyimlerinin
ardindan kimi fikirler elde ettikleri ve agirlikli olarak kendi alanlarinda ‘tasarim’,
‘rezervasyon’ ‘planlama’, ‘tanitim’, ’pazarlama’ gibi kodlar {izerinden yeni
uygulamalar gelistirmeyi planladiklar1 tespit edilmistir. Bu ¢iktinin gegmis
caligmalarda da yer alan verilere (Yurdabak ve Deniz, 2023) paralel bir sonug

ortaya koydugu sdylenebilmektedir.
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5.SONUC VE ONERILER

5.1. Sonu¢

Metaverse teknolojisi sanal gerceklik ve arttinlmig gergeklik
teknolojilerinin birlestirilerek olusturuldugu, kullanicilarmin ticari, sosyal ve
kiltiirel faaliyetlerde bulunabilecegi ii¢ boyutlu, devamh ve siiriikleyici
deneyimlerin yaratilabildigi sanal bir evrendir (Batu ve Kocadomer, 2023).
Icerisinde fiziksel gergekliklerle paralel ya da tamamen farkli bir evren
yaratilabilen metaverse kullanicilarina sanal turlara katilma, tarihi alanlar1 yeniden
aslina uygun olarak olusturma, kiiltiirel faaliyetlerde bulunabilme gibi yenilikler

sunabilmektedir.

Yeniliklere agik olan turizm sektorii icerisinde kendisine yer edinebilecek
olan metaverse teknolojisi teknolojik gelismelerin hizlanmasi ile turizm sektorii
icin de bir deger haline geldigi sdylenebilir. Alan igerisinde sanal tur etkinlikleri,
otellerin sanal kopyalar1 ve kiiltiirel faaliyetlerin bu alanlara tasinmasi gibi
etkilerinin oldugu, ayn1 zamanda turizm sektorii igerisindeki yonetsel faaliyetlerde
de etkili oldugu ge¢mis ¢alismalarca da aktarilmaktadir (Chen, 2024; Prados
Castillo vd, 2024).

Turizm deger zinciri turizm sektorii igerisinde bulunan konaklama,
rezervasyon servisleri, yiyecek igecek hizmetleri, ulagim, yerel yonetimler gibi
turizm deger zinciri paydaslarindan olugsmaktadir. Turizm igerisindeki degerin bu
paydaslar arasinda gelisen etkilesim ile yaratildigi anlasilmaktadir. Sektor
icerisindeki etkilesimin metaverse gibi teknolojik gelismelerle deneyimsel
aktiviteler temelinde sekillenerek sektor igerisindeki deneyim ekonomisinin
giderek daha fazla dijital ortamlara eklemlendigi goriilmektedir (Pine ve Gillmore,
1998).

Bu kavramlar ¢ergevesinde hazirlanan c¢alismanin amaci metaverse
teknolojisinin ve olas1 etkilerinin turizm deger zinciri paydaslar1 temelinde
derinlemesine incelenebilmesidir. Calisma metaverse teknolojisinin turizm sektorii
Ozelinde 15 yapis sekillerini degistirip degistiremeyecegi, yeni is alanlar1 agma

potansiyeli, mevcut is modellerini doniistiirme olasiliginin turizm deger zinciri
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paydaslarinca 6rnekler iizerinden incelenerek uzun vadeli etkilerinin anlagilmaya

calisilmasinda alan yazina katki saglamay1 hedeflemektedir.

Hazirlanan calisma Balikesir ilinde yer alan turizm paydaslarindan
olusmakta ve 11 kisilik bir goriisme 6rneklemini kapsamaktadir. Goriismelere ve
metaverse deneyimine dahil olan katilimcilarla yapilan goriismeler sonucunda bes
tema belirlenmistir. Bulgular yorumlandiginda ilk tema olan deneyim durumu ile
ilgili olarak oncelikle goriismecilerin genel ¢er¢evede metaverse kavramini
duydugu ancak kisisel deneyim gergeklestirmedigi seklinde goriis bildirdikleri
goriilmektedir. Bu durumun metaverse ve VR teknolojilerinin turizm deger zinciri
paydaslar1 yani turizm sektoriinii olusturan kisiler tarafindan bilinirliginin diisiik
oldugu izlenimi uyandirmaktadir. Metaverse teknolojisinin turizm sektoriinde
kullanimu ile ilgili ¢alismalar bulunmaktadir, bu ¢alismalari inceleyerek sistematik
bir literatiir ¢aligmasi olusturan Sergek ve Korkmaz da metaverse teknolojisinin
yayginlagsmasi ve daha ulasilabilir hale gelmesi ile alan i¢inde kullaniminin ve alan
yazin igerisindeki c¢aligmalarin artacagini belirtmektedir (Sercek ve Korkmaz,
2023).

Belirlenen temalarin ikincisi olan deneyim hisleri temasi ise metaverse
teknolojisini  deneyimleyen katilimcilarin  duygusal — doniitleri  {izerinde
yogunlagmaktadir. Bu doniitler incelendiginde goriismecilerin bu deneyime genel
olarak heyecan, korku, endise, merak, yabancilasma gibi duygular ¢ercevesinde
yaklastig1r gortilmiistiir. Katilimeilarin deneyimlerinden dolayr gelisen deneyim
hislerinin Mehmet Degirmenci’nin ‘Amagl canlilar: Yonetimde tgiincii nesil
sistem diislincesi’ kitabinda belirttigi ‘her duygusal durum da farki: bir davranis ve eylem
iretir’ aktarimindan hareketle negatif ya da pozitif duygu ¢ikarimlarmin’ kisilerin
dolayisiyla turizm deger zinciri paydaglarimin heniiz gelismekte olan bu alana

yaklagiminin belirleyicisi olabilecegi diisiiniilmektedir (Degirmenci, 2007).

Bunun yaninda calismanin bir diger temas: olan deneyim ¢iktilari
temasinda katilimcilarin deneyimledikleri metaverse alanlarin1 ve genel itibariyle
metaverse teknolojisini ‘riiya’, ‘sanal’, ‘gercek gibi’, ‘oyun’ gibi kodlarla
tanimlamaya calismalarinin akabinde deneyimledikleri alanlarin ve teknolojinin
‘gelecegin gercegi’ olacagi yoniinde ¢ikarimlarda bulunduklart goriilmiistiir.
Katilimeilarla yapilan gorlismelerde ortaya ¢ikan bu kodlarin ge¢mis literatiir

caligmalar igerisinde de kendisine yer edindigi goriilmektedir (Aggiil vd, 2023).
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Ek olarak kisilerin deneyim yasadiklar1 alan1 tanimlamak i¢in kullandiklar1 sanal
ve riiya gibi kavramlardan sonra yasadiklar1 deneyimin halen etkisinde olduklarini
belirterek gergeklestirdikleri turizm temelli deneyimleri ‘gercek gibi temas
edebilmek’ , ‘ilk defa yurtdisina ¢iktim’ gibi ifadelerle gercekligin bir pargasi
addettikleri anlagilmistir. Alan yazinda gerceklik algisinin sanal gergeklik algisina
gecisi lizerine bir calisma gerceklestirmis olan Balkan giiniimiiz teknolojilerinin
halen algimiz1 etkilemek yoluyla kendini gergeklestirmek noktasinda oldugunu
belirtmektedir (Balkan, 2019). Dolayisiyla metaverse ve ilgili teknolojilerin
giinden giine hayatimizdaki temel gergeklerden biri olarak daha da goriiniir olacag:

yorumu yapilabilmektedir.

Katilimcilarla gerceklestirilen goriismelerin dordiincii temasi olan sektorel
kullanim ¢iktilart metaverse ve VR uygulamalarinin turizm deger zinciri paydaslari
icin kullanim alan1 bulacagi sonucunu vermistir. Paydaslarin deneyimleri
akabindeki paylasimlarinin literatiirde Buhalis ve arkadagslar1 tarafindan da
ozellikle pazarlama alaninda kendisine yer edinecegi belirtilmektedir. Metaverse
teknolojisi ve bilesenlerinin turizm yoOnetimi ve miisteri deneyimi temelinde
kullanilabilecegi aktarilmaktadir (Buhalis vd, 2022). Bu calismaya ek olarak
metaverse teknolojisinin turizm sektorii i¢erisinde kullanim alani elde etmesi ile
ilgili bir¢ok ¢alisma bulunmakta oldugu gézlemlenmistir. Metaverse teknolojisinin
ozellikle covid1l9 pandemi doneminde etkisini ve kullanim alanlarini arttirdigini
gosteren birgok gecmis ¢alismalar oldugu da sdylenebilmektedir (Zaman vd, 2022;
Gegung, 2023). Ulkemizde de metaverse alaninin turizm sektdriine olas: etkileri
ile ilgili galismalar bulundugu gériilmiistiir. Gézde Ozdemir Uggun ve Salih Zeki
Sahin’in gerceklestirdigi calisma metaverse teknolojisinin turizm endiistrisi
lizerindeki etkilerini giincel kullanim alanlar1 iizerinden incelemistir (Ozdemir
Uggun ve Sahin, 2024). Dolayisiyla ¢alisma, literatiire paralel bir ¢ikt1 ortaya
koymus olup, metaverse teknolojilerinin turizm sektorii igerisinde var oldugu ve

olacaginin altini ¢izmistir.

Calisma goriismelerinin son temasit olan metaverse’ii 6znel alana alma
temas1 caligmanin amacina uygun olarak goriisme gerceklestirilen her bir
katilimcinin  turizm deger zinciri paydasi olmasi sebebiyle metaverse
deneyimlerinin sektdrdeki kendi alanlarina nasil yansiyabilecegini goriismecilerin

Oznel ornekleri tizerinden ortaya koymustur. Bunun sonucunda katilimcilarin
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metaverse bilesenlerini deneyimlemelerinin akabinde bu teknolojiyi kendi
alanlarinda ‘rezervasyon’ , ‘tasarim’ , ‘pazarlama’ ve ‘tanitim’ gibi konularda
yogunlasarak kullanabilecekleri belirtilmistir. Katilimcilarla yapilan goriismeden
aliman bu sonug literatiirde metaverse’iin pazarlama ve tamitim faaliyetlerinde
kullanimut ile ilgili yapilan ¢alismalarla 6rtiismektedir (Rosario vd, 2023; Go ve
Kang, 2023). Calismalar ayn1 zamanda metaverse bilesenlerinin rezervasyon ve
seyahat planlama gibi etkinliklerde de misterilerin katiliminin interaktif hale

getirilmesinde kullanilabilecegini de aktarmaktadir (Shamim vd, 2024).

Sonug olarak yapilan ¢aligsma ile elde edilen bulgular turizm deger zinciri
ve metaverse iligkisini turizm deger zinciri igerisinde art1 bir deger olusturmast
seklinde ozetleyebilmektedir. Caligmanin bulgular boliimiinde de belirtildigi gibi
metaverse’iin yalnizca bir ara¢ degil, buna paralel olarak kisisel deneyimlerin
zenginlestirildigi ve yenilik¢i is modellerinin de olusturulabildigi yeni bir alan
haline geldigi anlasilmaktadir. Metaverse kavraminin turizm sektorii igin salt bir
yenilik degil ayn1 zamanda sektor igerisindeki paydaslarin da yeni alanlara ve yeni
is firsat olanaklarina yonelebilmesine olanak tantyan bir degisim ve doniisiim araci
oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Bu diizlemde, sektor igerisinde daha fazla

etkilesim potansiyeli bulundugu anlasilmaktadir.

5.2. Oneriler

Hazirlanan bu ¢alisma ve ¢iktilari tizerinden ele alindiginda ise sektore dair

asagidaki oneriler sunulabilmektedir:

e Turizm sektorii biinyesinde bulunan g¢alisanlara metaverse teknolojisi
ve kullanim alanlart ile ilgili egitimler verilmesi.

e Kamu ve oOzel sektor is birliklerinin arttirilmas: ve teknolojik
gelismelere 6zendirici programlamalar yapilmasi.

e Turizm deger zinciri biinyesindeki paydaslarin ayr1 ayr1 olarak
metaverse bilesenlerini kullandig1 6rnek vaka caligmalar1 gelistirilerek
gelismekte olan bu alanin etkili kullanim yollarinin teknoloji kabul
modeline uygun olarak incelenmesi.

e Metaverse araciligiyla olusturulabilinecek sosyal etkilesim alanlar1 ve

kiltiirel koruma alanlarinin turizm sektoriu temelinde incelenmesi.
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