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Gelisen bilgi iletisim teknolojileri sayesinde, kisilere sanal bir diinyada bulunduklar
hissinin yaratildigi ve kigilerin bu diinya ile etkilesime girebildikleri ortamlar
olusturulabilmektedir. Artik insan etkisinin giderek azaldigi bir gelecegi hep birlikte
kullanir hale gelmekteyiz. Teknolojinin gelisimi, yeni fikirlerin her tirlii alanda
uygulanabilir érneklerinin ortaya ¢itkmasin saglamaktadir.
Sanal ger¢eklik, miihendislik, tip, askeri alanlarda oldugu kadar turizmde de
onemlidir.  Ulke tamtim  ¢ahsmalarinda,  giderek  kullammimin  artmast
beklenmektedir. Ozellikle yerel ve bélgesel turistik destinasyonlarin kendilerini
tanitmalarinda  yer bulmaktadwr. Turizm acentelerinin, sanal turlar ile fark
yaratacaklart ve basarili olacaklart agikardir.
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ABSTRACT

Thanks to developing information and communication technologies, environments in
which people have been felt that they were in a virtual world and they could interact
with that world, can be created. We are all made use a future on which people’s
impact is decreasing gradually. Development of technology contributes to emergence
of the samples of new ideas that can be applied to all kind of areas.

Virtual reality is important in tourism as much as in engineering, medicine and
military areas. Its use has been expected to raise in country advertising works. It has
a place especially in local and regional touristic destination advertising. It is clear
that tourism agencies will make a difference and they will be successful thanks to
virtual tours.
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Virtual Reality, Tourism, Virtual Tour
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GIRIS
Sanayi ¢agindan bilgi ¢agina gectigimiz gilinlimiizde, teknolojinin hizla
gelismesiyle birlikte internet kullanimi hizla artmaya baslamustir. internet,
diinya tlizerinde bilgi akigini hizlandirmakta ve zaman ve mekan konusunda
avantajlar saglamaktadir. Insanlarin hayatlarimi kolaylastirmasi nedeniyle sanal
ortama olan ilgileri de ¢cogalmaya baslamistir. Bu da yeni ve modern teknoloji
ile birlikte sanal tur, sanal gerceklik gibi kavramlarin giindeme gelmesini
saglamistir. Giiniimiizde sanal tur kavraminin hizla yayilmasiyla birlikte merak
tutkusunun artmasini saglamak amaciyla panoramik goriintiilere dayali
destinasyon alanlarimin turistlere sunulmasi, tiriin ve hizmetleri tutundurmakla

kalmayip ayni zamanda daha fazla miisteri ¢ekerek gelir elde ettikleri bir ortam
haline gelmistir.

Sanal Gergeklik ise, bizlere ii¢c boyutlu dinyanin kapilarim
aralamaktayken iki boyutlu tasvir ve c¢izimleri demode olmustur. Bunun da
Otesinde, bize gercege yakin bir deneyim olanaklari sunmaktadir. Bu durum,
tasarladigimiz sistemleri kavrama ve algilama giiclimiizii arttiracaktir. Sanal
gerceklik, su ana dek eglence diinyasindan, medikal alanda karmasik bilimsel
deneylere kadar, ¢cok genis bir sahada pek ¢ok uygulama alani bulmustur. Ayn1
zamanda egitimin her alaninda geleneksel 6grenme araglarina ciddi bir rakip
olarak ortaya ¢ikmaktadir ve yeni firsatlar ortaya koymaktadir (Bayraktar ve
Kaleli, 2007: 1-2).

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin yogun olarak kullanildigi 6nemli
sektorlerden bir digeri de turizmdir. Ozellikle, turizm destinasyonlarmin
paylasilmasi ve yayilmasi konusunda nemli bir yere sahip olan bilgi ve iletisim
teknolojileri giiniimiizde hizli bir gelisme gostermektedir. Arastirmalara
bakildiginda, internetin seyahat bilgisi edinmede ve seyahat karari vermede,
onemli araglardan biri oldugu goriilmektedir. Bilgi teknolojilerindeki yasanan
bliyiik gelisim, turistlerin bilgi ve tatil plani arayislart da dahil olmak iizere
insanlarin gilinliik hayatlarini etkileyici bir sekilde degistirmistir (Ates ve Boz,
2015: 65).

Bu caligmada da turizm pazarmma yeni girmis olan sanal gergeklik
kavrami lizerinde durulup bunun etkileri {izerinde teorik bir arastirma yapilmaya
calisilmigtir. Calismanin  birinci  boliimiinde sanal gergeklik kavrami
aciklanmaya calisilmis, sanal gercekligin tarihsel gelisimi ve ilk Ornekleri
iizerinde durulmustur. ikinci bdliimde, Tiirkiye'deki sanal gerceklik ve sanal
gergeklik kullanim alanlari iizerine bilgiler verilmistir. Uglincii béliimde ise,
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sanal gerceklik sistemlerinin turizmde uygulanmasi, bunun getirecegi
avantajlar, sanal turlar, sanal turlarin tarihgesi ve sanal tur ¢esitleri hakkinda
literatiirde olan bilgiler ele alinmistir. Son bdoliimde ise calismadan c¢ikan
bulgular degerlendirmeye sunulup, uygulamada herhangi bir zarar veya fayda
goriiliip goriilmeyecegi ve turistlerin bu konu hakkindaki bakis agilarinin ne
oldugu ortaya konulmustur.

1. SANAL GERCEKLIK

Bilgisayar teknolojileri gelistikge insan-bilgisayar etkilesimi teknolojileri
de geliserek insan algisina daha tanidik gelen ifadelerin olusmasina olanak
saglamistir. Bu ifadelerden biride sanal gercekliktir. Sanal gerceklik, temelinde
mekansal verilerle ger¢ek zamanl etkilesimi gerceklestirme deneyimi saglayan
uygulamalarin genel adi olarak kullanici topluluklarinin, hiikiimetlerin ve
akademisyenlerin iizerinde hemfikir olduklari bir terimdir (Toére, 2010: 5).
Giircan ise sanal gercekligin, iletisim ve bilgi-islem sistemleri araciligiyla,
hayali ya da uzaktaki bir gercek mekanin kullanici tarafindan yonlendirilmesi
ile olustugunu belirtmektedir (Giircan, 1999: 23). Bir bagka tanimda ise, sanal
gerceklik, temelde yapay gercekliktir fikri iizerinde durulmaktadir. Islevleri ve
etkileri ile var olan, fakat alisilagelmis gercek ortamin disinda ve yapay olarak
algilanan durumdur (Karasar, 2004: 120).

Sanal gerceklik, bilgisayar ortami igerisinde olusturulur ve bu ortama
katilanlar {izerinde biraktig1 etkiler cesitlidir. Dagit’den aktaran Karasar, sanal
gercekligin katilimeilar tizerindeki etkilerini soyle belirtmektedir;

= Ortam katilimciy1 igine almaktadir,

= Katilime1 orada bulundugunu hissetmektedir,

» Katilimer gevre ile etkilesimdedir,

= Katilimer ortami incelemek ve ortam iginde etkinlikte bulunmakta
Ozgiirdiir,

» Birden fazla kullanici, eszamanli olarak, ayni ortam iginde etkilesime
girebilir (Karasar, 2004: 120).

Sanal gerceklik, teknolojik araglarla insanlarin zihinlerinde gercek bir
ortamda bulunma hissini vermekle birlikte ortamda bulunan objelerle
etkilesimde bulunmalarim1 da saglayan bir teknolojidir (Cavas ve digerleri,
2004: 110). Bir tamima gore de sanal gerceklik, bilgiler ile insani entegre
seklinde goren bir bilimdir. Uc¢ boyutludur, etkilesimlidir, bilgisayarda
olusturulan ortamlardir. Bu ortamlar, gergek ya da hayali diinyalarin modelleri
olabilir (Warwick ve digerleri, 1993: 3).
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Sanal gerceklik 1950'lere ilk ortaya ¢ikmistir ve tarihi Ray Bradbury'e
kadar uzansa da gergek yaraticisi olarak kabul edilen kisi bir bilim kurgu yazar1
olan William Gibson'dir. Her ikisi de edebiyat¢idir. Sanal gerceklik kavraminin
da ilk defa edebiyatcilar tarafindan kullanilmasi ile bir kez daha insanoglunun
hayal giicli teknolojinin bir adim o6niinde olmay1 basarmistir” (Kurbanoglu,
1996: 23). Sanal gerceklik kavramini ifade etmek igin farkli terimler
kullanilmaktadir. Bunlar; siber uzay (cyberspace), yapay gergeklik (artificial
reality), sanal diinya (virtual world), sanal ¢evre (virtual environment)’dir.
Sanal gerceklik teriminin ortaya ¢ikist tarihi 1980'lerdir ve bu terimi ilk defa
1989'da Jaron Lanier kullanmistir (Derman, 2012: 6).

1990'lardan gilinlimiize kadar olan siirecte sanal gerceklik {iriinleri
ticarilesmistir. Bunlardan bazilari;; Polhemus tarafindan gerceklestirilen
elektromanyetik pozisyon izleme sistemi, Ascension tarafindan gelistirilen ve
bir diger manyetik izleme sistemi olan “Flock of Birds8” , Virtual Technologies
Inc. Tarafindan gelistirilen “Cyber Glove” ve bu sirket tarafindan 2000’lerde
gelistirilmis, kuvvet-geri beslemeli (force- feedback)’dir (To6re, 2010: 15).

“Sanal gergeklik, bilgisayar ortaminda grafikler, renkler, canlandirmalar
ve ses efektleri ile yaratilan bir ortamin (sanal) insan duyulari ile birlestirilmesi,
bir kisinin kendisini o ortamin bir parcasi gibi hissetmesi yaklasimi iizerinde
yapilandirilmistir. Sanal gerceklikte en onemli hedeflerden biri kullanicinin
ortama tam anlamiyla hakimiyet saglamasi ve her yoniiyle ortamin bir pargasi
olmasidir. Ugus simiilatorleri, sanal gerceklik olayinin ilk 6rnekleridir” (Tiirker,
2007: 4-5). Ugus simiilatorleri, egitim asamasindaki pilot adaylarinin bilgisayar
aracihigl ile yaratilan ve kontrol edilen kabinde ugus deneyimi saglar. Ucus
sirasinda meydana gelen a¢1 ve durum degisiklikleri, pilot kabinine
yansitilmakta ve adaylar ugus sirasinda karsilasabilecekleri olaylar1 ugus
oncesinde yasamaktadir (Eryalgin, 1994: 20-27).

2. TURKIYE'DE SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARI

Tirkiye’de, sanal gerceklik sistemlerinin gelistirilmesi icin {liretim ve
tasarim asamasinda yapilan calismalar ¢ok azdir. Bunun sebebi, iilkemizde
donanim iiretiminin yapilamamasi dolayisiyla donanim iiriinlerinin ithal
edilmesidir. Ancak ii¢ boyutlu web sitesi tasarimli e- ticaret amagli sanal
gerceklik sistemleri olugturulmustur (Derman, 2012: 8).

Sanal gergeklik ile ilgili iilkemizde yapilan c¢alismalardan bazilar
sunlardir: Crytek ve Bahgesehir Universitesi isbirligi ile Tiirkiye’nin ilk Sanal
Gergeklik (VR) merkezi kurulmustur. Merkez, oniimiizdeki 10 yila damga
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vurmast beklenen ve 2020 yilinda 30 milyar dolarlik pazar biiyiikliigiine
ulasacak VR teknolojisini kullanarak, yenilik¢i fikirlerini hayata gecirmek
isteyen genc gelistirici ve girisimcilerin kullanimma sunulmustur. Isbirligi
icerisinde, Sanal Gergeklik (VR) teknolojisinin potansiyelini gdstererek,
farkindalik yaratilmas1 ve VR gelistiricilerin ihtiya¢ uydugu tiim profesyonel
donanima ulasmasi amaclanmistir.  Bahcesehir  Universitesi  Galata
Kampiisii'nde yer alan bu merkezde AMD, Logitech ve MSI gibi biiyiik
firmalarin destegiyle gelistiriciler, son teknoloji donanim ve sanal ger¢eklik
malzemeleri kullanarak projeler gelistirebileceklerdir (http://onedio.com, 2016).

Diger baz1 galismalardan biri Migros marketlerinin sanal magazasi igin
olusturdugu iic boyutlu bir internet sayfasidir. Tiirkiye'de egitim alaninda da
sanal gerceklik calismalar1 yapilmistir. Tiirkiye’de, iletisim teknolojilerindeki
yeniliklerin egitim alaninda nasil kullanilip yayginlastirilacagi konusunda
caligmalar stirmektedir. Bu kapsamda, diinyadaki sanal {iniversite uygulamalari
incelenmis ve ¢aligmanin bir boliimii olarak, Tirkiye’deki tiniversitelerin sanal
egitime olan gereksinimleri, istekleri ve bu konudaki olanaklari belirlenmistir.
Tiirkiye’deki sanal egitim uygulamasi, ilk kez Istanbul Bilgi Universitesi
tarafindan baslatilmistir, lisansiistii egitimde Isletme Yonetimi alanindadir.
Internet iizerinden gerceklestirilen bu egitim programiyla, bilginin 6niindeki yer
ve zaman engelleri kaldirilmigtir (Karasar, 2004: 121-122).

Mimarlik mithendislik alanindaki uygulamalar ile tasarime1 veya miisteri
yapilmasi planlanan evin i¢inde gezebilmektedir. Kullanim sebebi ise sanal
gerceklik uygulamalarinin CAD yazilimlarindan daha iyi olmasidir. Daha iyi
olmasini saglayan etken, insanin olusturulan mekan icerisinde gezebilme
imkaninin olmasidir. Bu imkan tasarimci ve miisteriye gergeklik hissi
vermektedir. Ayrica sanal gergeklik sayesinde giivenlik testleri de
yapilabilmektedir (Derman, 2012: 12). Sanal gerceklikte binay1 dolasip degisik
acilardan binay1 goren miisteri, binanin bitmis halini gbrmiis gibi olur. Projede
degisiklik yapilmasi hususunda bu durum son derece donemlidir (Kurbanoglu,
1996: 25). Ayrica sanal gerceklik calismalart ile yercekimi diinyaninkinin iki
katina veya yarisina sahip yapay ortamlar yaratilarak, binalar ve sehirler
iizerinde sanal deprem testleri yapilmaktadir. Sanal gerceklik sayesinde aya
seyahat, okyanuslarda gezinme imkani1 gibi aktiviteler saglanabilir (Thierauf,
1995: 165-173).

Sanal gerceklik uygulamalariyla tip 6grencileri, ilk ameliyatlari1 sanal
ortamda gergeklestirebilmektedirler. Sanal gerceklik sistemleri ¢ok dnemli goz,
beyin, omurilik zedelenmesi veya sinirsel bozukluklari gibi ameliyatlarin hasta
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lizerinde yapilmadan Once sanal ortamda denenmesini saglar. Estetik
ameliyatlarda kisinin gegirecegi ameliyat sonrasi halini gorme sansi
bulunmaktadir. Bu durum kisinin analiz etme ve karar vermesini saglamaktadir
(Derman, 2012: 14). Gelecekte Sanal gergeklik, doktorlarin daha karmasik
operasyonlar1 tekrar etmelerini, birden ¢ok cerrahi yontemlerin sonuglarini
gorebilmelerini, ilag tedavisinin etkilerini anlamalarini saglayacaktir (Cavas ve
digerleri, 2004: 115).

Sanal gergeklik egitimin her asamasinda kullanilmaktadir. Yasayarak
ogrenmenin kalicih@g sayesinde egitim daha verimli olmaktadir. Ozellikle
asagidakiler 6rnek olarak gosterilebilir;

= Dil egitiminin daha verimli hale getirilmesi

= Tehlikeli kimya deneylerinin giivenli yapilmasi

= Uzak cografyalarin gergekmis gibi goriilebilmesi

= Tarih dersinin gorsel hale getirilmesi

= Evden ayrilmadan egitime sanal ortamdan devam edilmesi

» [simizle veya giinlik yasamimzda pratik ve tecriibe gerektiren
durumlarin sanal ortamda yasanmasi

= Cocuklar i¢in onlara sikict gelen matematik, fizik, biyoloji gibi derslerin
zevkli hale getirilmesi (Derman, 2012: 15).

3. SANAL GERCEKLIK SISTEMLERINDE TURIZM

Sanal gergekligin bir tanitim araci olarak kullanilmastyla, kisi kendini
tatilde gibi hissedebilecektir ve yasadigi deneyim sonucu tatil i¢in gitmek
istedigi yere tam olarak karar verebilecektir. Insanlar normalde gitme sanslari
veya buna ayiracak genis vakitleri olmadig1 icin géremeyecekleri yerleri sanal
gerceklik uygulamalari sayesinde gorebilirler. Bu konudaki zorluk ise gergekgi
goriintiilerin elde edilmesidir. Bu konuda biiylik veri tabanlarina ve gelismis
bilgisayar sistemlerine ihtiya¢ duyulmaktadir (Derman, 2012: 15-16).

3.1. TURIZMDEKi AVANTAJLARI

Turizm sektorii, sanal gerceklik teknolojisinin avantajlarindan biiyiik
Olciide yararlanabilecek sektorlerden biri konumundadir. Bu {istiin teknoloji ile
gitmeyi istedigimiz turistik yerleri gérmek, Mars'a yolculuk yapmak, Ay'da
gezinti yapmak, 151k hiziyla seyahat etmek miimkiin olmaktadir. Bu konuda
ABD'de Carnegie Mellon Universitesinde yapilmis olan bir érnek olarak 1sik
hiziyla seyahati gosteren bir sanal gergeklik sistemi elde edilmistir
(Kurbanoglu,1996: 27).
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Sanal Gergekligin turistik amagla kullanildigini gosteren bir baska 6rnek,
“Canadian Rockies”in bilgisayarda sanal bir model yaratilarak olusturdugu
calismadir. Iki kisinin aym anda bulunduklar1 yeri degistirmeden bu deneyimi
yagamalar1 saglanmistir. Bir diger 6rnek ise Fransa’nin Burgundy bolgesinde
Fransiz devrimi sonrasinda yok edilen ‘Theabbey of Cluncy’dir ve sanal
gerceklik sayesinde bilgisayarda yeniden olusturulmustur. Isteyenler sanal
gergeklik ile bu binanin katlarinda rahatlikla dolagabilmekte, duvarlarindaki en
ince ayrintilar1 bile gézlemleyebilmektedir (Bayraktar ve Kaleli, 2007: 2).

Turizmde her tiirli pazarlamanin ve rezervasyonlarin sanal ortamda
yapilmasi da (Bayer, 1998: 3) internetin ¢ok yaygin kullanildigir diinyamizda
turizmin avantajlarindan biridir. insanlarin evlerinden ¢ikmadan, sanal gerceklik
uygulamasi ile gitmek istedikleri otelleri gezip, odalarini dénceden 3 boyutlu
gorerek secmeleri, insanlarin goziinde diger otellere gore o otel igin daha
olumlu imaj yaratilmasina neden olacaktir. Otel personeli i¢cinde sanal ger¢eklik
uygulamasi, motive edici olabilecektir. Calisan personelin yaninda otelin her
alanindaki misafirleri 3 boyutlu gdsteren bir cihazin olmasi personelin igini
kolaylastirabilecektir.

3.2. SANAL TURLAR

Cagimizda hizhi degisimler yasanmaktadir. Bilgisayar teknolojisinde,
dolayisiyla buna bagl olarak internet alaninda, biiyiikk degisiklikler meydana
gelmistir. Sanal kavrami, degisen teknoloji ile birlikte yasamin her alaninda
oldugu gibi iginde ve gevresinde bulunan ortamlarda da degisiklige yol agmis ve
yaratilan sanal ortam ‘“sanal mekan” tanimi ile bu alanin literatiiriinde yer
almaya baglamistir (Derman, 2012: 43).

Sanal ortamlarla ilgili yapilan tanimlarda, sanal mekanm fiziksel
mekandan farkli oldugundan, farkli elemanlarla olusturuldugundan ve fiziksel
mekanda oldugu gibi, kendine 6zgii algis1 oldugundan bahsedilmektedir. Sanal
mekanlar, gercek fiziksel mekanlarin bir benzeri olmaktadir. Gorsel modelleme
dili ve benzetme teknikleri kullanilarak sanal ortamlarin ger¢ek mekan algisina
yaklastirilmaya calisildigi sdylenebilmektedir (Ozen, 2006: 3-4).

Sanal kavrami, var olmayan fakat alginin yonlendirilmesiyle var oldugu
yanilgis1 yaratilmasimi ifade eden virtualis kdkeninden gelen bir kavramdir
(Kuruiiziimeii, 2009: 94). Sanal Tur ise, ii¢c boyutlu goriintii izlenimi vererek,
son teknoloji yazilim ve gorsel medya uygulamalarinin fotograflar iizerine
aktarilmas1 ile internet ortaminda ziyaret¢iye mekanin iginde gezinme hissi
yaratarak rahatca dolasmasini saglayan gorsel bir uygulamadir. Sanal Tur
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uygulamasi, 6zel ¢cekim malzemeleri ve fotograflama teknikleri ile panoramik
fotograflarin  olusturulmasi ve bu fotograflarin islenmesinin ardindan
birlestirmeleriyle kiiresel bir goriintii elde edilmesi islemine denilmektedir
(Koger ve Uzunsakal, 2015: 1).

Bir diger tanima gdre sanal tur, bir isletmenin {iiriin ve mekéan
tanitimlarinin internet ortamina, ileri diizey gorsel secenekler ve profesyonel
fotograf ¢ekimleri ile aktarilarak, ziyaret¢iye sunulmasidir. Sanal tur, i¢ ve dis
mekanlarin bilgisayar aracilifiyla internet ortaminda izlenmesi amactyla
olusturulmus giizel bir uygulamadir. Kullanict mouse veya klavye ile sahnenin
iginde tiim yo6nlere 3 boyutlu bir gezinti yapabilmektedir (www.histasarim.com,
2016).

Sanal tur uygulamalari1 sanal miizecilik ile baglamistir. Giiniimiiz modern
miizeciliginin en iyi sekilde yansitan sanal miizecilik siirekli gelismektedir.
Ornegin diinyanin 6nde gelen miizelerinden "Londra British Museum" ve "New
York Metropolitan Museum" gibi miizeler, gilinlimiiziin modern teknolojilerini
kullanarak sadece kendi iilkelerinde degil diinyanin g¢esitli milletlerinden
ziyaretcileri kendilerine ¢ekmektedirler. Bu sekilde miizeler sahip olduklar
degerleri genis kitlelere kolay bir sekilde ulastirmaktadir (Derman, 2012:43).
Gilinlimiiz miizeciligi, ¢agin modern iletigim araglarini kullanmakta, sahip
olduklar1 degerlerin tanitimlarini modern iletisim araclariyla ziyaretgilerine
sunmaktadir (Eraslan, 1998: 33).

3.2.1. SANAL TUR CESITLERI

Sanal turlan sayisal teknoloji malzemesine gore iki boyutlu(2B) ve li¢
boyutlu(3B) olarak iki b6liime ayirabiliriz.

3.2.1.1. iki Boyutlu (2B) Sanal Turlar

Iki boyutlu sanal turlar1 da iceriklerine gore iceriksel sanal turlar, egitsel
sanal turlar ve brosiir sanal turlar olarak {i¢ boliime ayirabiliriz.

3.2.1.1.1. iceriksel Sanal Turlar

Sahip olunan degerleri ¢evrimici sunan ve ziyaret¢inin bu degerlerdeki
nesneleri kesfetmesini amaglayan sanal tur uygulamalaridir. Bu uygulamalarda
nesne merkezli hareket edilir. Igerigin egitici bir 6zellik tasimamasi nedeniyle,
konu hakkinda uzman kisiler tarafindan kullanilmasi daha uygun olacaktir.
Degerler hakkinda ayrintili bilgi vermesi bu uygulamanin en 6énemli 6zelligidir
(Derman, 2012: 44).
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3.2.1.1.2. Egitsel Sanal Turlar

Ziyaretcilerinin yas, deneyim ve bilgi seviyelerine gore giris yapmalarini
ongodren sanal miizelerdir. Bilginin aktarilmasinda nesne merkezli degil igerik
merkezli hareket edilmektedir. Bu tiir sanal miizeler Ogretici olma amaci
tagimaktadir. Ziyaretcinin ilgilenmek istedigi konularda daha fazla bilgi almasi
ve siteyi yeniden ziyaret etmesi i¢in baglantilar bulunmaktadir. Asil amag,
ziyaret¢inin miizeye gelip nesneleri yerinde gormek istemesini saglamaktir
(Bingol, 2008: 21).

3.2.1.1.3. Brosiir Sanal Turlar

Isletmelere ait genel bilgilerin yer aldig1 internet uygulamalaridir. Kisitl
bilgi igermesi sebebi ile kullanicida merak duygusu uyandirip, ziyaret etme
isteginin ortaya ¢ikmasini amaglayan sanal turlardir. Genellikle tanitim amagl
internet sayfasi seklinde olmaktadir (Derman, 2012: 45).

3.2.1.2. U¢ Boyutlu (3B) Modelleme Esasina Dayah Sanal Turlar

Gergegi ile ayni sekilde tasarlanmis olan {i¢ boyutlu (3B) modellerin,
oyun motor yazilimlari olarak adlandirilan "real time render" (gercek-es
zamanli isleme) yazilimlar ile olusturuldugu sanal turlardir. Bu tiir sanal tur
uygulamalarin en 6nemli 6zelligi kullanici miidahaleli olmasidir. Gorsel olmasi
ve gergeklik hissi yaratmasi agisindan kullaniglidir ve insanlarin daha gok siire
vermelerine yoneliktir (Derman, 2012: 46).

4.Sanal Gerceklik Uzerine Bir Uygulama
4.1.Yontem

Arastirma igin anket formu kullanilmistir. Anket formu arastirmacilar
tarafindan hazirlanmig ve uygulanmistir. Anket formunda yer alan ifadelere
verilen cevaplar 5’li Likert oOl¢eginde diizenlenmistir. Arastirma Selguk
Universitesi Turizm Fakiiltesi 6grencileri iizerinde uygulanmustir. Turizm
Ogrencileri bakis acisiyla, sanal gergeklik degerlendirilmeye caligilmistir.
Dolayisiyla arastirmanmn evreni, Selcuk Universitesi Turizm Fakiiltesi
ogrencileridir. Fakiiltede yaklasik 700 grenci dgretim gormektedir. Orneklem
olarak da 100 ogrenci belirlenmistir. Anketin uygulanmasinda Kolayda
Orneklem Yontemi kullamlmistir. Anketin  degerlendirilmesi i¢in SPSS
istatistik programi kullanilmistir. Anketin Gilivenilirlik Analizi i¢in Cronbach
Alpha katsayis1 0.86 olarak hesaplanmistir. Bu deger, anket formunun yiiksek
giivenirlige sahip oldugunu gostermektedir.
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4.2. Bulgular

Arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyetleri birbirlerine hemen hemen
esittir.  %66’s1 internette oyun oynarken, %34’ oyun oynamamaktadir.
Ogrencilerin %22’si haftada 30 saat ve iizeri internette zaman gegirmektedir.
Yine %22’si 0-5 saat araliginda internette vakit harcarken kalan %66’lik grup 6-
29 saat internette zaman gecirmektedir.

Tablo 1, Turizm Fakiiltesi 6grencilerinin sanal gergeklik konusundaki
goriislerinin ortalama ve standart sapma puanlarini gostermektedir.
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Tablo 1. Sanal Gergeklik Tutumlari Ortalama ve Standart Sapma Puanlari

Ortalama Standart
Sapma

Otellerm/acentqlerm web sitelerinde sanal gerceklik 4,0200 | 1,16916
kullanmasi beni memnun eder.
Rezervasyon yaptirdigim yerlere gitmeden dnce sanal
gerceklik uygulamalari olan siteleri kullanarak bilgi sahibi 4,3400 | ,93917
olmayu isterim.
Sanal gergeklik siteleri merak duygumu giderir. 3,7600 | 1,11685
Sanal ger.g.el.dlk sayesinde yeni yerleri gitmeden de 3,2000 | 1,32480
kesfedebilirim.
Sanal gergeklik beni seyahat etmeye tesvik eder. 3,5200 | 1,16479
Sanal gergeklik uygulamalar1 hayati kolaylastirir. 3,3800 | 1,22708
fFurlzrn_de_ sar_lal gerceklik uygulamalarina sahip olan firmalar 3.6400 | 94242
ilk tercihimdir.
Otellerin sanal gergeklik kullanarak yaptiklari reklamlar
aklimda daha ¢ok kalir. 4,0600 ,95640
Sanal gergeklik {izerine yapilan paylagimlar1 begenirim. 3,7000 | 1,11117
Internette 3D gezinti yaparim. 3,2600 | 1,33722
Sanall gerceklik ile miize/tarihi yerlerde gezinti yapmay1 3,3000 | 1,26572
Severim.
Sanal gezinti yaptigim yerlere gitme istegim artar. 3,9000 | ,88641
Sanal gergeklik uygulamasina sahip olan siteler benim ilgimi 38400 | 91160
¢ekmeme neden olur.
Eglence sektoriinde sanal gergeklik uygulamalari (VR
headshout, sanal gerceklik gozligii, oyun konsollari) ilgimi 3,4200 | 1,32619
ceker.
S:ll(l:rl gerceklik uygulamasi kullanilmis paylagimlar ilgimi 37143 | 97895
Telefqnumda/tabletlmde sanal gerceklik uygulamalarini 2.0800 | 1,16916
(Application) kullanirim.
Rezervasyon yapmadan dnce internetten bilgi ve gorsellere 42600 | 1,08440
bakarim.
Sanal gergeklik(panoramik ¢ekim, 3D ¢ekim, 360 view vb.)
uygulamalarini kullanarak sosyal medyada paylasimlarda 2,7200 | 1,29426
bulunurum.
Sosyal.medyada sanal gerg¢eklik uygulamalarini(canlh yayin, 2.8600 | 1,24556
3D resim vb) kullanirim.
Sanal gergeklik kullanarak yapilan sitelerde (yandex sehir 3,8000 | 1,22890

turu, Google maps vb.) mekan-sehir aragtirmalart yaparim.
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Tablo 1 incelendiginde, en yiiksek ortalama puanin “Rezervasyon
yaptirdigim yerlere gitmeden once sanal gerceklik uygulamalar1 olan siteleri
kullanarak bilgi sahibi olmayi isterim”, yargisinda oldugu gériilmiistiir. Ikinci
yiiksek ortalama puaninin “Rezervasyon yapmadan Once internetten bilgi ve
gorsellere bakarim” yargist oldugu goriilmektedir. Bu durum kisilerin otel
hakkinda bilgi sahibi olmak istediklerini, bilgi sahibi olmak i¢in ise gorsellerden
eger var ise sanal gergeklik uygulamalarindan faydalanmak istediklerini
gostermektedir. Sanal gerceklik uygulamalarimin artirilmast  gerekliligini
gostermektedir.

Tablo 2. Tutum, ilgi ve Kullamim Ortalama ve Standart Sapma Puanlar

N Minimum | Maksimum | Ortalama Standart
Sapma
Sanal Gergeklikile | 55 | 4 4,73 3,6527 64823
ilgili Genel Tutum
Sanal Gergeklige 100 | 150 5,00 3,7167 73963
Karsi Ilgi
Sanal Gergeklik
Uygulamalari 100 1,40 5,00 3,3240 , 78858
Kullanim1

Arastirmanin {i¢ boyutu bulunmaktadir. Bu boyutlar, Sanal Gergeklik ile
ilgili Genel Tutum, Sanal Gergeklige Kars1 Ilgi, Sanal Gergeklik Uygulamalar
Kullanimi seklindedir. Ortalama ve standart sapma puanlarina gore, turizm
ogrencilerinin sanal gerceklik ile ilgili tutumlarinin, ilgilerinin yiiksek oldugu
goriilmektedir. Sanal gerceklik uygulamalar1 kullanimlarinin da yine yiiksek
oldugu anlasilmaktadir. Bu boyutlar icerisinde 6grencilerin sanal gerceklik ilgi
puanlarinin en yiiksek oldugu goriilmektedir.

SONUC

Internetin insan hayatina girmesi ile birlikte insanin merak duygusu
gelismis ve bu duyguyu tatmin etmek i¢in yeni yollar aramaya baslamiglardir.
Bahsettigimiz sanal gergeklik kavrami da insanlarin merak duygusunu
kapsayarak onlarin bu merak duygularin1 giderip, bundan haz almasi i¢in yol
gostermigtir. Sanal Gergeklik teknolojisi zamani, 6lgegi ve fizik kanunlarini
degistirmeye olanak saglayan etkili bir kavramdir. Insan ile bilgisayar
arasindaki etkilesimi arttiran bu teknoloji sayesinde tasarimciyi fare, klavye ve
monitdriin iki boyutlu diinyasindan, tasarimda dogallik ve sezgiselligin on
planda oldugu ii¢ boyutlu diinyalara tasimistir (Zafer, 2007:17).
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Tipta, mimarlikta, miithendislikte, egitimde ve daha bir¢ok alanda siklikla
kullanilmaya baslayan sanal gerceklik kavrami, insan iligkilerinin yogunlukla
yasandigi turizm sektorii icin de hem rekabet¢ci hem de yenilik¢i anlamryla
pazardaki isletmelerin kullanabilecekleri bir kavram olma konusunda basi
cekmektedir. Insan faktdriiniin 6nde oldugu turizmde sanal gerceklik
uygulamasinin otellerde basta olmak tizere turizm ¢atisinda faaliyet gosteren
bir¢cok kurumda uygulanmasi miimkiin olacaktir.

Bu konu ile ilgili baz1 6neriler akla gelmektedir. Miisterilerin, otellerde
konaklamak i¢in yaptirdiklari rezervasyonlar sirasinda otelin web sitesinden
sanal gergeklik uygulamasi kullanarak odalarini gérmek, dizaynina bakmak, i¢
mimarisini gérmek, eglence ve aktivasyon alanlarmi goriip meraklarini ve
sorunlarini gidermek, sirkete avantaj yaratacak ve bununla birlikle piyasada iyi
bir imaj goriiniimii yaratacaktir.

Sanal gerceklik uygulamalarinin turizm sektdriinde kullanim alanlarindan
birisi de destek ve tanmitim olabilmektedir. Otellerde yapilan rezervasyon
islemleri, check-in, check- out islemleri, faturalamada ¢ikan sorunlar vb.
konularda cikabilecek sorunlarda veya olumsuzluklarda miisterilerle birebir
irtibat halinde olmalar1 miisteri memnuniyetini olumlu derecede etkilemektedir.
Bunun i¢in sanal gergeklik uygulamasini kullanmalari sonucunda otel
tarafindan belirlenen personel ile canli, goriintiilii baglanti kurulabilir, sorunu
etkili ve vakit almadan ¢6ziim bulma konusunda hem miisteriye hem de firmaya
avantaj saglanabilir.

Turizmin bir diger 6nemli alam olan acentelerde ise sanal gergeklik
uygulamasiin insanin merak duygusunu uyandiracak sekil de tasarlanip
kurgulanmasi gerekmektedir. Firmaya gelen veya sanal ortamda ziyaret eden
miisterilere, gitmek istedikleri yer veya organize edilmis bir tur hakkinda bilgi
alirken sanal gergeklik uygulamasi kullanilarak o yer gosterilip, gergekeilik
hissi yaratarak merak diirtiisiinii harekete gecirmesi gerekmektedir. Miisteri
memnuniyetinin firmalar icin 6nemli bir konu olmasindan dolay1 sanal
gerceklik Ozelliklerini kullanan firmalarin miisteri memnuniyetinin artacagini
sOylemek miimkiindiir. Memnuniyetin artmasiyla, yenilik¢i bir anlayisa sahip
olan firmalarin piyasada fark yaratacagi diisiiniilmektedir.

Acentelerin yaptiklari iglerden biri olan bilet satig isleminin kolay ve
anlagilir olmasi iginde sanal gergeklik uygulamasi kullanilmasi uygundur.
Miisterinin web sitesi lizerinden seyahatleri i¢in alacaklar1 biletlerde, ucagin
veya otobiisiin sanal gerceklik iizerine atilmig goriintiileriyle veya sanal
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goriintiiler ile satin almasi sorulart ortadan kaldirma konusunda sirketlere yararli
olacagi diislintilmektedir.

Arastirmaya katilan 6grenciler rezervasyon yaptirilan yere gitmeden 6nce
sanal ger¢eklik uygulamalari olan siteleri kullanarak bilgi sahibi olmay1
onemsemektedirler. Rezervasyon yapmadan once internetten bilgi ve gorsellere
bakarim yargisindan da yine 6nemsendigi goriilmektedir. Bu durum sanal
gerceklik uygulamalarinin artirtlmas1  gerekliligini  gdstermektedir. Ayrica
arastirmaya katilanlar var olan sanal gergeklik uygulamalarini kullanmakta ve
ilgi cekici bulmaktadir. Sanal gerceklik kullanarak yapilan reklamlarin akilda
daha c¢ok kalic1 oldugu tespit edilmistir.

Son zamanlarda ortaya ¢ikan ve insanlarin bir hayli ilgisini ¢eken sanal
gerceklik gozliikleri de sanal gercekligin zamanla gelistigini gésteren en 6nemli
ornektir. Glinlimiizde genellikle insanlarin oyun i¢in kullandiklar1 bu gozlikler
ilerleyen zamanlarda, 6rnegin Sanliurfa'da bulunan Balikli g6lii sinifta oturarak
gezmeleri gibi muhtesem bir ortam yaratabilecektir.
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