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OZET

TURIZMDE ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOIJiSI: LISANSUSTU TEZ ve
MAKALELER UZERINE BIBLIYOMETRIK BiR ANALIZ

Rovshan NAGHIZADE

Turizm Isletmeciligi Anabilim Dali

Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ocak 2024
Damgman: Dr. Ogr. Uyesi Mehtap YUCEL GUNGOR

Turizm endiistrisinde teknolojinin kullanimi, turistleri cekmede, destinasyonlar
ve isletmeler arasinda rekabet yaratmada ©nemli bir role sahiptir. Gunimuzin
teknolojik gelismelerinden biri de siirekli genisleyen uygulama alani ile “Artirilmig
gercekliktir. Artirilmis gerceklik kavrami, 90’11 yillarin sonlarina dogru sanal gerceklik
ve bilgisayar teknolojisinin yeni bir alan1 olarak ortaya ¢ikmis ve daha genis bir alana

yayilmistir. AR, gercek nesneler iizerine yerlestirilmis sanal nesneleri ifade eder.

Giliniimiiziin teknolojik gelismelerinden biri olan artirilmis gercekligin son
donemlerde turizmde yayginlagmasi sonucunda turizmde artirllmig gerceklik ile ilgili
caligmalarin alanyazinda arttigt  g0zlemlenmektedir. Gunlimizde giderek artan
bibliyometrik ¢alismalar 1s1ginda “turizmde artirilmis gergeklik” konusunun glincel ve
onemli olmas1 da c¢alismanin yapilmasinda dnemli rol oynamistir. Arastirma gegmisten
ginumuze turizmde AR kullanimini ele alan g¢aligmalarin nasil bir seyir izledigini
belirlemek amaciyla gerceklesmistir. Calismada ulusal ve uluslararasi alanyazinda
“turizmde artirilmig gergeklik teknolojisi” olgusunu ele alan ¢aligmalarin (makale, tez)
belirlenmis  kriterler ~ dogrultusunda  bibliyometrik  profilinin  ¢ikartilmasi

amaclanmaktadir.

Calisma evrenini Ulusal Tez Merkezi, DergiPark ve Web of Science veri
tabanlarinda turizm bilim alaniyla ilgili 2022 yilmma kadar yapilan tez ve makaleler
olusturmaktadir. Incelenen tez ve makalelerin aranmasinda kullanilan anahtar kelimeler
yapilan literatiir taramasi sonucu belirlenmis olup alandaki uzman ve akademisyenlerin

onay1 ile se¢ilmistir.
Anahtar kelimeler: Turizm, Teknoloji, Artirtlmig gerceklik, Bibliyometrik analiz



ABSTRACT

AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY IN TOURISM: A
BIBLIOMETRIC ANALYSIS ON POSTGRADUATE THESES AND ARTICLES

Rovshan NAGHIZADE

Department of Tourism Management

Anadolu University, Institute of Social Sciences, January 2024
Supervisor: Assistant Prof. Mehtap YUCEL GUNGOR

The utilization of technology in the tourism industry plays a pivotal role in
attracting tourists and fostering competition among destinations and businesses. One of
the current technological advancements with an ever-expanding scope is "Augmented
Reality” (AR). The concept of augmented reality emerged towards the late 90s as a new
domain of virtual reality and computer technology, and it has since permeated into a
broader spectrum. AR refers to virtual objects overlaid onto real-world objects.

The widespread adoption of augmented reality in tourism in recent years has led
to an observed increase in studies related to augmented reality in the tourism literature.
The growing number of bibliometric studies highlights the contemporary significance of
the "augmented reality in tourism"” subject, playing a crucial role in motivating this
research. The purpose of this study is to construct a bibliometric profile of studies
(articles, theses) addressing the phenomenon of "augmented reality technology in
tourism™ in the national and international academic literature, following predefined
criteria. The findings obtained from the bibliometric analysis are expected to contribute
to future research in the field of tourism science.

The research universe comprises the theses and articles related to tourism
science until the year 2022, sourced from the National Thesis Center, DergiPark, and
Web of Science databases. The keywords used in the search were determined through a
literature review and were selected with the approval of experts and academicians in the
field.

Keywords: Tourism, Technology, Augmented Reality, Bibliometric Analysis.



ONSOZz

Calismada ulusal ve uluslararas1 alanyazinda “turizmde artirilmis gergeklik
teknolojisi” olgusunu ele alan c¢aligmalarin belirlenmis kriterler dogrultusunda
bibliyometrik  profilinin  ¢ikartilmasi  amaglanmaktadir.  Arastirma  konusunun
belirlenmesi, arastirmanin yapilmast ve tum tez donemi boyunca bana destek olan,
anlayisla tiim sorularimi cevaplayan degerli hocam Dr. Ogr. Uyesi Mehtap YUCEL
GUNGOR'e igtenlikle tesekkiirlerimi sunarim. Teze sunmus oldugu kiymetli
katkilarindan dolay1 jiiri iiyeleri Dog. Dr. Ece OMURIS ve Dr. Ogr. Uyesi Alev
DUNDAR ARIKAN’a tesekkiirlerimi sunarim.

Tezim ile ilgili bilgi birikimiyle bana yonlendirmeler yapan arkadaslarim Vusal
SARKAROV'a, Ayxan BALAXANLI'ya, Ali HUSEYNZADA'ya ve bu zorlu siirecte

her daim yanimda olan aileme tesekkiir ederim.
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ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgln bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler igin kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakgada yer verdigimi; bu c¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigimi ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmast durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Rovshan NAGHIZADE
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1. GIRIS

Turizm sektorii tarih boyunca daha ¢ok teknolojiye paralel olarak gelismis ve
faaliyetlerini turistlerin ilgisini ¢ekme, merak uyandirma ve beklentileri karsilama
tizerine kurmustur. Turizm endiistrisinde teknolojinin kullanimu, turistleri ¢ekmede,
destinasyonlar ve isletmeler arasinda rekabet yaratmada 6nemli bir role sahiptir. Bilgi
teknolojilerindeki gelismeler, destinasyonlarin ve turizm zincirindeki tim isletmelerin
yonetim, pazarlama ve reklam faaliyetlerinde yeni firsatlar sunmasina ve rekabette
avantaj saglamasina olanak saglamaktadir. Ote yandan internet kullaniminin artmasiyla
birlikte sosyal medyanin insanlar {izerindeki etkisi nedeniyle turist profillerinin
degistigi, turistlerin beklenti ve davraniglarinda farkliliklar oldugu séylenebilir.

Gundmuzde akilli telefonlarin sundugu olanaklar, yeni teknolojilere uyarlanmis
hizmetlere olan ihtiyact dogurmustur. Harita, ¢eviri s6zIiigii, seyahat rehberi, clizdan ve
kamera tagima giinleri geride kaldigi, artik tiim bu 6geler, bir cep telefonu ekraninin
kilidini agmak ve kameray1 belirli yonlere, yerlere veya 0gelere yonlendirmek kadar
yakin oldugu goriilmektedir.

GUnUmuziin teknolojik gelismelerinden biri de siirekli genisleyen uygulama
alani ile “Artirllmis gergeklik™tir. Artirillmis gergeklik (AR) gergek ortam, alistigimiz
tim nesneler ve etkilesimlerle gergek diinya’y1 ifade eder. Artirilmis gerceklik,
bilgisayar grafiklerinin ger¢ek diinyaya uygulanmasini igeren yeni bir teknoloji olarak
tanimlanir. Yeni bir teknoloji olan artirilmis gergeklig’in ortaya ¢ikigt 90’larin sonuna
tekabil etmektedir.

Artirllmis gergeklik, belirli bir cihaz araciligiyla goriintiilendiginde kisinin
fiziksel ortam algisin1 degistiren dijital bir teknolojidir. Teknolojinin sanal gerceklige
benzerlikleri vardir, ancak AR gercek ortami degistirmek yerine dijital bilesenleri iist
Uste bindirerek gercek ortami gelistirir. Bugiline kadar bir artirilmis gergeklik
uygulamasinin en dikkate deger 6rnegi Pokemon Go'dur. Ancak bu teknoloji, oyun
diinyasinin otesine gegerek pazarlama diinyasina da uzaniyor. Pazarlamacilar, uyumlu
cihazlarda gorintulenen ortamlara grafikler ve faydali bilgiler eklemek i¢in genellikle
AR'yi kullanir. Artirilmis gergeklik, genellikle bir akilli telefon, tablet veya benzeri bir
cihaz araciligiyla deneyimlenir. Bu, tiiketiciler i¢in ¢ogu sanal gerceklik kulakligi ve
cihazindan daha uygun fiyath hale getirir. AR genellikle kameralar ve GPS (Kdresel

Konumlama Sistemi) izleme gibi diger mobil teknolojilerle de ¢alisir.
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Artinllmis gergeklik, seyahat etme ve dunyayla etkilesim kurma seklimizde
devrim yaratmaktadir. Bu teknoloji, turizm endistrisini yeniden sekillendirmekle
giinimiizde seyahat endiistrisinde giderek daha popiiler hale geliyor. Bunun baslica
nedeni, bu sektordeki otellerin ve diger sirketlerin, miisteri ziyaretlerini tesvik eden
yerel cazibe merkezleri ve otel odalar1 gibi fiziksel ortamlar iyilestirebilmesidir. Diger
satin alma islemlerinin aksine, miisteriler gelmeden dnce pek ¢ok bilgiye ihtiya¢ duyar,
bu nedenle seyahatler iyi arastirilir. Ustelik bu bilgi ihtiyact miisteri geldiginde
bitmiyor. Artirllmis gerceklik, bu bilgilerin ¢ogunu 7/24 kullanilabilir hale getirir.
Ayrica, AR'nin seyahat endiistrisinde benimsenmesinin anahtarlarindan biri, son on
yilda tiiketici yasam tarzindaki genel degisimdir.

Modern miisteriler, akilli telefonlarin1 seyahat ederken bile sik sik kullanmaya
zaten aliskindir. Yani bu telefonlarda artirilmis gerceklik uygulamalarini kullanma
yolunda biiylik bir adim degil. Artirilmis gergeklik, turizm endiistrisinde pazarlama,
bilgi ve deneyim kanali olarak giderek daha fazla kullanilmaktadir. Calismada temel
amag¢ ulusal ve uluslararasi alanyazinda “Turizmde artirilmis gerceklik teknolojisi”
olgusunu ele alan c¢alismalarin belirlenmis kriterler dogrultusunda bibliyometrik
profilinin ¢ikartilmasidir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmada bibliyometrik yontem
kullanilmigtr.

Artirllmig gercekligin turizmde kullanimina yonelik ¢alismalarin giderek arttig:
gbéz Oniine alindiginda, bu c¢aligmalarin derlenmesi ve aragtirma profilinin dikkate
alinmasi gerekli gorilmektedir. Literatiirde bu alandaki aragtirmalari sistematik olarak
inceleyen, arastirmanin belirli 6zelliklerini agiklayan, daha sonraki arastirmalar igin
onceki aragtirmalarin bibliyometrik profilini sunan ¢ok fazla ¢alisma bulunmamaktadir.
Dolayistyla ilgili veri tabanlarinda literatiirin  durumunu bilmek ve gelecek
arastirmalara yon vermek agisindan turizm alaninda konuya ililsin yapilan ¢alismalarin
incelenmesini hedefleyen bu calismada elde edilen verilerin literatiire niteliksel katk1
saglamas1 beklenmektedir.

Bes boliimden olusturulmus olan calismanin ilk bolumu giris boliimiidiir.
Aragtirmanin ikinci bolimiinde alanyazin taranmis ve literatlirde gelisen teknolojiler,
teknolojik uygulamalardan biri olan artirilmis gergeklik teknolojisinin tanimi, onun
tarihi, AR uygulamalari, bu teknolojinin diger alanlarda kullanimi, turizmle iliskisi ve

turizmdeki kullanim1 hakkinda bilgiler verilmistir.



Uciincli boliimde arastirmada kullanilan ydntem agiklanmustir. Bu béliimde
arastirmada hedeflenen amac ve arastirmanin 0nemi, problem durumu, arastirmada
kullanilan yOontem, sinirliliklar ve veri toplanma siirecine iliskin bilgiler verilmektedir.

Dordincu boliim ise arastirmanin bulgular1 boliimiidiir. Bu béliimde yapilan
analiz dogrultusunda elde edilen bulgular hakkinda bilgiler verilmektedir. Son olarak
besinci boliimde elde edilmis bulgular 1s1ginda sonuglar ¢ikarilmis ve bu sonuglara

iliskin Oneriler verilmistir.



2. ALANYAZIN

Bu bolimde artirilmis gergeklik kavrami ve artirilmig gergekligin turizm alaninda

kullanimina iligkin alanyazina yer verilmistir.
2.1. Turizm ve Gelisen Teknoloji

Turizm sektorii tarih boyunca daha ¢ok teknolojiye paralel olarak gelismis ve
faaliyetlerini turistlerin dikkatini ¢ekme, merak uyandirma, beklentileri karsilama
Uzerine kurmustur. Turizm endiistrisinde teknolojinin kullanimi, turistleri ¢ekmede,
destinasyonlar ve isletmeler arasinda rekabet yaratmada Onemli bir role sahiptir.
Teknoloji, turizm endistrisinde devrim yaratir, turizm organizasyonlari ve
destinasyonlarmin stratejisini ve rekabet gucind belirler (Krevelen ve Poelman, 2010).
Teknoloji, turizmin muazzam ekonomik biiyiimesine g¢esitli sekillerde katkida
bulunmaktadir. Kismen teknoloji uygulamalariyla elde edilen genel toplumsal
ekonomik buyime, insanlara seyahat etmeleri igin zaman ve ekonomik araglar
saglamistir. GUnlmuzde teknoloji, turizm pazarlamasinda 6nemli bir rol oynamakla
beraber potansiyel miisterilerin isletmelerle baglanti kurmasina yardimci olur ve
isletmelerin {irlin ve hizmetleri hakkinda bilgi paylasmasina olanak tanir (David, 1993).

Bugin, teknoloji ve seyahat milkemmel bir kombinasyon seklindedir ve bu ortak
giic ayn1 zamanda seyahat etme seklimizde de ¢ok onemli bir rol oynamaktadir. Bilgi
teknolojilerindeki gelismeler, destinasyonlarin ve turizm zincirindeki tiim igletmelerin
yOnetim, pazarlama ve reklam faaliyetlerinde yeni firsatlar sunmasina ve rekabette
avantaj saglamasina olanak saglamaktadir. Ote yandan internet kullanimmin artmasiyla
birlikte sosyal medyanin insanlar {izerindeki etkisi nedeniyle turist profillerinin
degistigi, turistlerin beklenti ve davranislarinda farkliliklar oldugu da soylenebilir
(Ozkiil ve Kumlu,2019).

Teknolojik gelismeler seyahat etme seklimizi degistirmis ve bu yeni gelismeler
daha etkilesimli, heyecan verici bir deneyim vaat etmistir. Endustri 4.0 teknolojilerinin
(Nesnelerin interneti, buyik veri analitigi, yapay zeka, blokchain, sanal ve artirilmis
gerceklik vd.) ortaya ¢ikmasi ve bunlarin turizmde uygulanmasiyla birlikte, turizmde
birgok dretim, sunum, hizmetler artik tamamen otomatik hale gelme sirecindedir
(Stankov ve Gretzel, 2020).



2.1.1. Turizm ve bilgi iletisim teknolojileri

ICT’nin (Bilgi-iletisim Teknolojileri) her kes tarafindan onaylanmis genel bir
terimi olmasa da, insanlarin ve kuruluslarin dijital diinyada etkilesim kurmasina izin
veren tiim cihazlar, ag bilesenleri, uygulamalar ve sistemler seklinde ifade
edilebilmektedir (Buhalis ve Connor, 2005). Bu terim ilk kez Dennis Stevenson
tarafindan 1997 yilinda kullanilmistir. Birlesik Krallik hiikiimetine sunulan raporda
kullanilan bu terimin literatiire tamitilmasiysa 2000 yilinda yeni Ulusal Miifredat
belgelerinde olmustur (Jadhav ve Mundhe, 2011). Bilgi-iletisim teknolojileri
hayatimizin énemli bir par¢asia déniismiis ve ICT’de kaydedilen ilerleme yasadigimiz
cag1 “bilgi ¢cag1” adlandiracak kadar dneme sahip olmasini saglamistir. Glinimuzde bu
teknolojiler hemen hemen her alanda etkin bir sekilde kullanilmaktadir ve kiiresellesen
bu rekabetci dinyada isletmelerin bilgi iletisim teknolojilerini kullanmadan ayakta
durmasi zordur. (Aydin ve Sahbaz, 2021).

ICT turizm sektériinde de etkin bir sekilde kullanilmaya baslanmis, bu
teknolojilerin gelisimi ile birlikte turizm de gelisim saglamistir. CUnku turizm ve
iletisim teknolojisi arasinda yakin bir iliski vardir ve iletisim araglari olmadan turizm
gerceklesemez (Uniivar, 2008). Turizmde teknolojik gelisme denilince iletisim
araclarinda gerceklesen hiz, ucuzluk, ortak seyahat, giivenlik ve konfor konular
anlagilmaktadir. 20. yiizyilda, ozellikle 21. yiizyilin baslarinda, iletisim araclarinda
saglanan ilerleme ile turizmin gelismesi arasinda ¢ok yakin bir iligski olmustur. Kitle
iletisim araglarinin biiyiimesi ve ¢esitliligi turizmin gelismesine ivme kazandirmis ve bu
gelisme, insanlarin diger bolgeleri daha yakindan tanimasina ve istendiginde ¢esitli
bilgiler edinmesine yardimci olmustur (Hiiseynov ve Efendiyeva, 2007).

ICT, turizmi kiiresel olarak doniistirmektedir. ICT'ler, turizm driin ve
hizmetlerinin belirlenmesi, ozellestirilmesi ve satin alinmasi konusunda tiketicilere
kolaylik saglamakta ve turizm tedarikgilerinin tekliflerini diinyaya tanitmak, ilerletmek,
idare etmek ve dagitmak igin araglar saglamakla endiistrinin kiiresellesmesini
desteklemektedir (Buhalis ve Connor, 2005). Bugin, diinyadaki mevcut duruma uyum
saglamak ve rakipler ile rekabette 6ne c¢ikmak icin ICT’in alternatifi yoktur. Tur
operatorler ve seyahat acenteleri, havayolu sirketleri elektronik biletlemeye biiyiik
yatirirm yapmak, oteller, moteller, tatil kdyleri ve diger konaklama tesisleri ise misafirler

ve dagitim kanallan ile iligkiler olusturmak, olusturulan bu iligkileri siirdiirebilmek,



tiketiciler icin rezervasyon sirecini basit ve kolay hale getirmek igin ICT
kullanmaktadir (Jucana ve Baiera, 2012).

Turizm sektorinde her bir birim-seyahat acenteleri, tur operatorleri, ulasim
tedarikcileri, konaklamalar, restoranlar vb. farkli amaglar icin ICT kullanmakla is
gereksinimlerini karsilamaktadirlar. Tedariik Giriinleri disinda farkli iiriin ve hizmetler de
sunan bu birimlerin diger paydaslarla olan baglantisini gelistirmek ve veri saglanmasini
temin etmek icin yeni yazilimlara ihtiya¢ duyulmaktadir ki, bu baglamda yapilan islere

e-turizm adi verilmektedir (Aydin ve Sahbaz, 2021).

Sekil 2.1. Buhalis’in e-turizm bilesenleri (Buhalis, 2003)

Sekil 2.1°de gorildigi gibi Buhalis (2003) e-turizmi ICT, turizm ve ticaret
entegrasyonu seklinde ifade etmektedir. E-turizm, bilgi-iletisim araglarinin kullaniminin
turizmin tiim sektorlerinde ortaya ¢ikmasidir. E-turizm, kuruluslarin verimliliklerini ve
etkinliklerini en st diizeye ¢ikarmalarini saglayan turizm, Seyahat, konaklama
sektorlerindeki tiim siireglerin ve deger zincirlerinin dijitallestirilmesidir. E-ticaretin bir
tird olan e-turizm, triin ve hizmetlerin elektronik sistemler aracilifiyla satisi ve

pazarlanmasiyla ilgilenen bir alandir. (Happ ve lvancsé-Horvath, 2018).

2.1.2. Dijital turizm
ICT’de keydedilen gelismeler turizm sektdriinde de bazi doniisiimlere yol agmus,
sektorde sosyal medyanin, artirilmis ve sanal gergeklik, nesnelerin interneti gibi dijital

teknolojilerin  kullanimiyla ziyaretgilerin talep, beklenti ve deneyimlerinde de

6



degisimler gbzlemlenmistir.  (Diilgaroglu, 2021). "Dijital seyahat", seyahat
deneyimlerini organize ve idare etmek icin dijital araglarin kullanilmasini ifade
etmektedir. Dolayisiyla "dijital turizm", seyahat seklimizi ve endistrinin isleyisini
degistirmek i¢in dijital doniisiimiin tiim araglarindan yararlanmaktadir (Portales, 2018).

Dijital turizm, turistik aktivite sirasinda, ©ncesinde ve sonrasinda turist
deneyiminin dijital olarak desteklenmesi olarak tanimlanabilmektedir. Bu, birisinin tatil
planlamasi sirasinda uygun bir konaklama yeri bulmasina yardimci olacak bir oneri
sistemi, oradayken akilli telefonlarinda mobil tur rehberi uygulamasi veya evdeyken bir
masanin etrafinda tatil fotograflarimi kolayca kesfetme yetenegi olabilir (Apted vd.,
2006). Glinlimiizde turizm deneyimi, artiritlmig gergeklik, sanal gergeklik ve hatta karma
gerceklikleri bir araya getirerek gergek zamanli farkli etkilesim tiirlerini miimkiin
kilarak dijital ve ger¢ek miras1 Dbirlestiren siiriikleyici benzersiz deneyimler
yaratabilmektedir (Portales, 2018).

Dijital turizm, miizeler, kirlar, hayvanat bahgeleri ve tema parklar1 gibi ¢ok
cesitli destinasyonlara ve baglamlara odaklanmaktadir. Tasarimcilar ve arastirmacilar
turisti agirlamak igin etkilesimli haritalar, turizm asistanlari, ilgi cekici noktalarin
belirlenmesi ve hediyelik esya iiretimi gibi bir dizi farkli ara¢ ve ¢6ziim
kullanmaktadirlar. Bu araclar ve yaklasimlar, dijital turizm alanindaki bir avug tasarim
teknigidir (Durrant vd., 2011). Dijital olarak gelistirilmis turizm, her turistin ilgi
alanlarini, hedefleri ve beklentilerini daha iyi bir sekilde anlamak, ziyaret sirasinda,
oncesinde ve sonrasinda olusan turist deneyimini iyilestirmeyi amaglamaktadir. Artik
dijital teknolojilerin yardimiyla turistler farkli deneyimler , mesela, sanal gerceklik
teknolojisiyle varis noktasina gitmeden destinasyonu deneyimlemek, kaplana sarilma
gibi deneyimleri elde ediyorlar (Diilgaroglu, 2021). Dijital turizm kapsaminda en iyi
orneklerden biri de sanal turlardir ki, 6zellikle New York Metropolitan Miizesi ve
London Miizesinde sanal turlar olusturulmus, biiylik kitlenin ilgisini ¢ekmekle bu
konuda oldukga basarili olduklarini gostermisler (Durmaz vd., 2018).

2.1.3. Dijital teknolojiler

Yapay zeka, nesnelerin interneti, blockchain, sanal ve artirilmis gergeklik gibi
yeni dijital teknolojilerin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, iiriin ve hizmetlerin Gretiminde ve
yapilanmasinda énemli degisikliklere tanik olduk. Inkar edilemez bir sekilde teknolojik

gelismeler, insanoglunun bir toplumda nasil yasadigini ve deneyimlerinin gevre
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tarafindan nasil sekillendirildigini belirlemektedir (Kellerman, 2015). Kullanicilar veya
tiiketiciler, hayati1 daha kolay bir hale getirecek yeni teknolojileri deneyimlemek igin her
zaman hazirdir. Bu, teknolojilerin basarili bir sekilde uygulanmasi i¢in 6nemli bir
gostergedir. Teknoloji, ¢evre hakkinda bilgi saglar ve bunlar ortami, kullanicilari
etkileme ve degistirme yetenegine sahiptir (Gonzalez vd., 2018).

XXI yilizyilda turizm endistrisinde en populer konulardan biri dijital
teknolojilerin turizm sektoriinde kullanilmasi ve turizmin dijitallesdirilmesi olmustur.
Bilet satin alma ve otel rezervasyonu sistemleri kullanicilara sunulan ilk dijital

hizmetler olmustur (Yurievna vd,. 2019).

2.1.3.1. Yapay zeka

Bilgi iletisim teknolojilerinin gelismi ile ortaya ¢ikan ve bir ¢ok alanlarda
kullanilan teknolojilerden biri yapay zekadir (Al). Borana (2016)’a gore Yapay zeka
“karmasik sorunlar1 ¢dzmek i¢in yapay bir varlik tarafindan sergilenen zeka” olarak
tanimlanir ve bu sistemin genellikle bir bilgisayar veya makine oldugu varsayilir. Yapay
zeka ile ilgili bir ¢ok tanimlar vardir ve tanimlarina bakildiginda, burada ortak 6zelligin
“makinelerin zekilesmesi” seklinde oldugu goriilmektedir. Makinelerin zekilesmesi
tanimlamada en ¢ok kullanilan kavram olarak kabul edilmektedir (Ercan, 2020). Yapay
zekada temel amac, makinelerin insan beynine ihtiyag duymadan gorevleri otomatik
olarak tamamlamasini saglamaktir. Yapay zeka bilgisayarlarin insan gibi diisiinmesini
ve davranmasini saglamakla kisa siirede hedefe ulagmay1 saglamaktadir (Borana, 2016).

Yapay zeka isletmelere kolaylik sagliyor ve tahminlere gore glinlimuzde
isletmelerin yarisindan fazlasi yapay zeka teknolojisinin uygulamalarini kullanmaktadir.
Bu uygulamalar biiyiik bir hizla biyumeye devam ediyor, ¢iinki, yapay zeka, evleri,
saglik hizmetleri, egitim, eglence, seyahat, giivenlik ve ulasim dahil olmak iizere ¢esitli
alanlarda insanlarin yasamlarimi iyilestirmek i¢in paha bigilmez olanaklar sunmaktadir
(Berente vd., 2021).

Uzmanlara gore yapay zeka arkasinda iki ilke vardir: a) Guclu yapay zeka; b)
Zay1f yapay zeka (Borana, 2016).

Gugli yapay zeka'nin arkasindaki ilke, teknolojik makinelerin gelecekte insan
zihnini temsil etmesi seklindedir. Bu ilke, yakin gelecekte makinenin insan diizeyinde

zekaya sahip olabilecegini belirtmektedir.



Zayif yapay zekanin arkasindaki ilke, makinelerin zekiymis gibi
davranmalarinin saglanabilmesidir. Zayif yapay zeka, basitce, benzer 6zelliklerin
bilgisayara kolayca eklenebilecegini ve onlar1 daha kullanighi araglar haline
getirebilecegini belirtmektedir.

Yapay zeka farkli alanlarda kullanilmaktadir ve Ercan (2020) yapay zekanin

kullanim alanlarini bu sekil 2.2°de oldugu gibi 6zetlemistir.

insan Gibi Diisiinen ve Davranan Sistemler

Uzman Sistemler Yapay
ol DIl Zeka
Dogal Dil Isleme
Robotlar Ku"anlm
Goriintii isleme Ala n|al'l

Makine Ogrenmesi

Sekil 2.2. Yapay zeka kullanim alanlar1 (Ercan, 2020).

Seyahat hizmetleri ve biiyiik sirketler de giin gectikce islerinde yapay zeka
teknolojisini daha fazla kullanmaktadir. Seyahat girisimleri diinya ¢apinda gelismekte
ve teknoloji devleri yapay zeka teknolojisinin gelistirilmesine milyarlarca dolar yatirim
yapmaktadir (Kazak vd., 2020). Bir¢ok turizm isletmesinde - Yyiyecek-icecek,
konaklama isletmelerinde, miizelerde ve diger isletmelerde robotlar ve self-servis
teknolojisi kullanilmakta, bu da isletmelere kolaylik sagladigi goriilmektedir

(Diilgaroglu, 2021).

2.1.3.2. Nesnelerin interneti

Nesnelerin Interneti (1oT) terimini ilk kez 90’11 yillarm sonlarinda ingilis
teknoloji onciisii Kevin Ashton kullanmistir (Mingjun vd., 2012).

Kranenburg (2008) nesnelerin internetini “fiziksel ve sanal nesnelerin kimliklere,
fiziksel niteliklere ve sanal kisiliklere sahip oldugu, akilli arayiizler kullandigi, bilgi
agina sorunsuz bir sekilde entegre edildigi, standart ve birlikte ¢alisabilir iletisim
protokollerine dayali kendi kendini yapilandirma yeteneklerine sahip dinamik bir
kiiresel ag altyapisi” seklinde tanimlamaktadir.

Gubbi, Buyya, Marusic, ve Palaniswami (2013) ise nesnelerin internetini *“ Son
teknolojik uygulamalart miimkiin kilmak igin birlikte bir calisma resmi gelistiren
algilama ve ¢alistirma cihazlarinin birbirine baglanmasi” seklinde tanimlamiglar.
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Atzori (2012)’e gore IoT , internet yonelimli (orta yazilim), nesne ydnelimli
(sensorler) ve semantik yonelimli (bilgi) olmak iizere ii¢ paradigmada gergeklestirile
bilmektedir.

Miorandi (2012)’e gére Nesnelerin Interneti'nin sistem diizeyinde ii¢ ana 6zelligi

vardir ve bunlar sekil 2.3’de gdsterilmistir.

Her sey iletisim
kurar

Her sey tanimlanir

Her sey etkilesime
girer

loT 6zellikleri

Sekil 2.3. ioT’un ana 6zellikleri (Miorandi vd.,2012)

Sekil 2.3. 6zetle akilli seylerin, kendi aralarinda kablosuz olarak iletisim kurma
ve birbirine bagli nesnelerden olusan gegici aglar olusturma, akilli seyleri dijital bir adla
tamimlama, akilli seylerin, mevcut olduklarinda algilama ve c¢alistirma yetenekleri
araciligiyla yerel ortamla etkilesime girebilme yetenegine sahip olmasindan bahs
etmektedir.

[oT, turizm sektoriinde pratik bir arac haline gelmistir. IoT'un diger sektorlerde
kullanimimin gosterdigi muzzam etki kendini turizmde de belli etmektedir. Ancak bu
teknolojinin, amacina uygun kullanilmamasi olumsuz etkiler de olustura bilmektedir
(Car vd., 2019).

Turizm, nesnelerin interneti uygulamalarinin  kullaniminin  biyik 06lctide
artirmasi beklenen sektorlerden biridir. Ordonez vd. (2020)’e gore genellikle turizm
endiistrisindeki en 6nemli [oT 6rneklerinden bazilar1 sunlardir:

Kisisel Kontrol. 10T teknolojisinin simdiye kadar seyahat endustrisindeki en
yaygin kullanimlarindan biri, otellerde ve wuguslarda daha yiiksek derecede
kisisellestirme olanagi saglamas1 olmustur.

Sorunsuz Seyahat. IoT teknolojileri seyahati kolaylastirmistir, yani bu seyahat
ederlerin telefon araciligiyla gerekli bilgilerle temin edilmesi, bagajlart yakinda

oldugunda onlar1 uyarmasi ve kolayca bulmalarini saglamasi seklinde ifade edilebilir.
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Akilh Enerji Tasarrufu. Nesnelerin Interneti kisisellestirmeyi miimkiin
kilarken, isletmelere otomatiklestirilmis veya akilli enerji tasarrufu yoluyla finansal
faydalar da saglayabilmektedir.

Konum Bilgisi. Turizm enddistrisi sirketleri miisterilere konuma 6zgii bilgiler
gondermek ve ayrica diger degerli verileri toplamak igin Nesnelerin internetini de
kullanabilmektedir.

Bakim ve Onarmmlar. Son olarak, nesnelerin interneti, mevcut durumlar1 ve
caligma diizenleri hakkinda degerli, ger¢cek zamanli bilgiler saglayarak [oT cihazlarina

dogrudan fayda saglamak icin de kullanilabilmektedir.

2.1.3.3. Blok zinciri (Blockchain)

Blok zinciri, yani blockchain, zincir gibi birbirine bagli olan ve blok adlandirilan
islem paketlerinin bir listesinden olusan dagitilmis bir veri tabanidir. Bu bloklar, toplam
zincirin parcalari olarak kabul edildikten sonra kolayca degistirilemez. Bir blogu
degistirmek ic¢in, sonraki her blogun da degistirilmesi gerekir ki bu da degisimi
neredeyse imkansiz hale getirmektedir (Tyan vd., 2021).

Blockchain teknolojisi, modern kripto para birimlerinin temelidir. Kullanicilar,
sistem icinde dijital olarak imza atmak ve giivenli bir sekilde islem yapmak i¢in genel
ve Ozel anahtarlar1 kullanmaktadir. Bununla birlikte, blockchain teknolojisi, kripto para
birimlerinden daha genis ¢apta uygulanabilir olabilir ve diger sektdrlerde bu
teknolojinin kullanimina yogun ilgi olmaktadir (Yaga vd., 2019).

Turizm endiistrisi aktif olarak blockchain tabanli girisimlere yatirim
yapmaktadir. Halihazirda blockchain teknolojisini uygulayan turizm isletmeleri
arasinda, teknolojiyi rezervasyon ve odeme sistemlerinde benimseyen TUI, 6deme
yontemi olarak ICT coini kabul eden CheapAir, Expedia ve Webjet gibi isletmeleri
ornek verilebilir (Udegbe, 2019). Bunun disinda Winding Tree, DeskBell Chain,
TravelChain kendi madeni paralarini ve jetonlarini icat etmistir (Tyan vd., 2021).

Turizm sektdriinde blok zinciri tizerine akademik makalelerin az olmasi,
konunun yeniligini gostermektedir. Mevcut c¢aligsmalar temel olarak blok zincirinin
seyahat, konaklama, gastronomi ve havayolu sektorleri tizerindeki genel olasi etkilerine
odaklanmaktadir (Udegbe, 2019). Akilli turizm perspektifinden blok zincirinin

benimsenmesi de bazi makalelerde tartisilmaktadir (Nam vd., 2019).
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2.1.3.4. Gergek zamanl bityiik veri analitigi

Gergek zamanli veri analitigi , kullanicilarin verileri sisteme girerken gérmesine,
incelemesine ve tanimasina olanak tanir. Mantik ve matematik verilere dahil edilir,
boylece kullanicilara ger¢ek zamanli kararlar alma konusunda algi kazandirilabilir
(Yagavd., 2019).

Gergek zamanli analiz, isletmelerin farkindalik kazanmalarina ve veriler sisteme
girildikten hemen sonra bu veriler Uzerinde harekete gecmelerine olanak tanimaktadir.
Gergek zamanli veri analitigi sorgulara saniyeler i¢inde yanit vermekte ve biyilk
miktarda veriyi yiiksek hiz ve diisiik reaksiyon siiresiyle yakalamaktadir (http-1).

Diger bircok is sektoriinde oldugu gibi turizmde de dogru Kkararlarin
alinmasindan biiyiik veri sorumludur.

Biiyiik veriler genellikle yapay zeka ve makine 6grenimi ile birlikte kullanilarak
analitik departmanlarinin biiyiik miktardaki yapilandirilmamis bilgi akislarindaki
kaliplar1 otomatik olarak bulmasina olanak tammmaktadir. Ornegin, teknolojilerin bu
kombinasyonu, seyahat ge¢misine ve bir miisterinin en ¢ok hangi destinasyona bilet
satin alabilecegine bagli olarak otellerin hangi belirli 6zelliklerinin kullanici
memnuniyetini etkiledigini belirlemeyi miimkiin kilabilmektedir (Bento vd., 2011).

Genel olarak biyik veri, depolama, yapilandirma ve analiz igin ek yOntemler
gerektirdiginden genellikle tek basina bir teknoloji degildir. Ancak turizm isletmesi
sahiplerinin musterilerini daha iyi anlamalarina ve ihtiyaglarini 6ngérmelerine yardimci

olmaktadir.

2.1.3.5. Bulut bilisim

Bulut bilisim, daha hizl1 inovasyon, esnek kaynaklar ve 6l¢cek ekonomisi sunmak
icin sunucular, depolama, veri tabanlari, ag olusturma, yazilim, analitik ve zeka dahil
olmak iizere bilgi islem hizmetlerinin Internet ("bulut") {izerinden sunulmasidir.
Teknolojinin hizli biiyiimesi ve gelismesiyle birlikte bulut bilisim, biiylik isletmelerin
yani sira kii¢iik isletmeler igin de baskin bir platform haline gelmistir (Nadda vd., 2020).

Bulut bilisim, hizmetlerin ve kaynaklarin genel dagitimmi kolaylastirmakta,
maliyetlerin kontrol altinda tutulmasina yardimci olmakta ve kiiresel is, is yapma
biciminde biiyiik bir degisiklige hazirlanmaktadir.

Gegtigimiz birka¢ yildaki 6nemli doniisiim, turizm enddstrisini, tlketicilerin

seyahat web sitelerine kolayca baglanabilecekleri ve deneyimlerini paylasarak
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etkilesime girebilecekleri turizm 3.0'a dogru evirmistir. Bu, hem gercek hem de
potansiyel gezginlerin algilarini, beklentilerini ve kararlarim1  6nemli  6lglide
etkilemektedir. Bu, turizm endustrisi katilimcilarmin bilgi teknolojisindeki en son
gelismeleri benimsemeleri ve bunlara uyum saglamalar1 i¢in yeterli nedenleri
saglamaktadir. Bulut bilisimin benimsenmesi, daha Uretken, daha verimli hizmet sunan
bir web platformuna kolay erisim sagladigi icin siirdiiriilebilir kalkinmanin bir aract
olarak turizmi tesvik etmek baglaminda anahtardir (Buhalis ve Amaranggna, 2013).

Seyahat ve turizm endustrisi, son 10 ila 15 yilda fiziksel seyahat acentelerinden
cevrimigi seyahat acentelerine gegis yaparak muazzam bir degisim gegirmistir. Bulut
teknolojileri bu degisimi miimkiin kilan temel tastir. Bulut teknolojisine yapilan yatirim,
sirketin biiyiikliigiine ve is gereksinimlerine baghdir (Nadda vd., 2020).

Kiicik ve orta Olgekli seyahat sirketleri, kullanima hazir Olgeklenebilir
uygulamalar saglayan hizmet olarak yazilim ¢6ziimlerine yatirim yapma egilimindedir.
Amazon Web Services (AWS), Trip.com, Hilton, Expedia, Delta Air Lines ve Airbnb
gibi miisterilerin tercih ettigi genel bulut saglayicilar1 Seyahat sirketleri i¢in lider genel

bulut saglayicisidir. (Nadda vd., 2020)

2.1.3.6. RPA veya Robotik Stiregc Otomasyonu

Robotik siire¢ otomasyonu (RPA), veri ¢ikarma, form doldurma, dosyalari
yonetme ve bunun gibi diger gorevleri gergeklestirmek igin otomasyon teknolojilerini
kullanmaktadir (Bento vd., 2011).

Bu otomasyon bi¢imi, is siireci faaliyetlerini yiliksek hacimde gergeklestirmek
icin yazilim kullanmakta ve insanlara daha karmasik gorevlerin halledilmesi i¢in zaman
kazandirmaktadir. RPA, CIO'larin ve diger karar vericilerin dijital doniisiim c¢abalarini
hizlandirmalarina ve daha yiiksek bir yatinm getirisi elde etmelerine olanak
tanimaktadir (Buhalis ve Amaranggna, 2013).

Seyahat ve eglence sektdrl diinyadaki en rekabet¢i sektorler arasinda yer
almakta ve sirketler siirekli olarak tiretkenligi artirmak ve giderleri azaltmak i¢in yeni
yontemler aramaktadir. Aslinda, artan sayida seyahat, eglence ve konaklama
sirketlerinin temel sirecleri otomatiklestirmesi igin robotik siire¢ otomasyonunu
benimsemesiyle birlikte su anda biiyiik bir degisim yasanmaktadir (Bento vd., 2011).

Otomasyon, seyahat ve eglence sirketlerinin verimliligi, dogrulugu ve uyumlulugunun
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artirmasina yardimci olurken ayni zamanda c¢alisanlarin daha katma degerli gorevlere
odaklanmasina olanak tanimaktadir.

Seyahat ve Eglence Sektoriinde Robotik Siiregc Otomasyonunu'nunn en belirgin
faydalari1 bunlardir: (Sharma ve Guleria, 2021).

1. RPA c¢alisan verimliligini artirmaktadir:

Veri girisi, form doldurma ve web sitesinde gezinme gibi seyahat ve eglence
sektorii gorevlerinin ¢ogu zaman alicidir. RPA bu gorevleri otomatiklestirerek
calisanlarin daha katma degerli gorevlere odaklanmasini saglayabilmekte ve robotlarin
hata yapma olasilig1 insanlara gore daha az oldugundan RPA, dogrulugun ve
uyumlulugun iyilestirilmesine de yardimci olabilmektedir.

2. RPA miisteri memnuniyetini artirmaya yardimei olabilmektedir:

Calisanlar, RPA'nin otomatiklestirebilecegi siradan gorevlerden kurtulduktan
sonra miusterilere daha iyi bir hizmet sunabilmekteler. Calisanlar1 miisteri hizmetleri ve
satis gibi daha yiiksek degerli gorevlere yeniden gorevlendirmek, yalnizca miisteri
memnuniyetini artirmaya yardimci olmakla kalmaz, ayni zamanda ¢aliganlarin moralini
de artirmaktadr.

3. RPA maliyetleri azaltmaktadir:

RPA, seyahat ve eglence sirketlerinin maliyetleri azaltmalarina cesitli sekillerde
yardimc1 olabilmektedir. RPA botlar1 7/24 ¢aligabilir, bu da gorevlerin normal ¢alisma
saatleri disinda tamamlanabilecegi anlamia gelir. RPA ayn1 zamanda verimliligin ve
dogrulugun artirllmasina da yardimci olmakla uzun vadede maliyet tasarrufuna yol
acabilmektedir.

RPA, ¢ok az manuel etkilesimle veya hi¢ manuel etkilesim olmadan bastan sona
tim rezervasyon sirecini otomatiklestirebilir. RPA ayni zamanda miisterilere otomatik
olarak onay e-postalar1 ve metinleri gondermek ve otelin envanter yonetim sistemini

guncellemek i¢in de kullanilabilmektedir.
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2.1.3.7. Sanal gergeklik

Giiniimiiz, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki (ICT'ler) énemli ilerlemelerle
karakterizedir. Diinyada bir¢ok teknolojik cihazlar vardir ki, bu cihazlar insan hayatini
kolaylastirmag1 amaglamaktadir. Bu teknolojik cihazlardan biri insanlara yapay
ortamlarda farkli deneyim yasatan sanal gergeklik teknolojisidir. Cagdas Sanal
Gergeklik (VR) teknolojisi tipik olarak, kullanicilarin gergek diinyayi engelleyerek sanal
bir diinyaya dalmalarin1 saglayan, genellikle VR basliklar1 olarak adlandirilan basa
takilan ekranlart (HMD'ler) icermektedir (Brooks, 1999).

Guttentag (2010) VR’ni “Bir insamin gezinebilecegi ve potansiyel olarak
etkilesimde bulunabilecegi, kullanicimin bir veya daha fazla duyusunu gercek zamanh
olarak simiile eden, bilgisayar tarafindan olusturulan bir ortam” seklinde
tanimlamistir.

Sekil 2.4°de goriuldigii tizere Chiao vd. (2018)’e gore sanal gerceklik t¢ temel
ozellige sahiptir: daldirma, etkilesim ve hayal giicii. Ayn1 zamanda sanal gerceklik

bunlarin entegrasyonu gibi de tanimlanilabilmektedir.

Etkilesim
(Interaction)

Daldirma | Hayal Glici
(immersion) (imagination)
Sanal
Gergeklik

Sekil 2.4. VR temel ozellikleri (Chiao vd., 2018)

McCollum tarafindan ilk VR cihazi 1945 yilinda gelistirilmistir. Daha sonra
HMD olan “The Sword of Damocles” Ivan Sutherland tarafindan 1960'larda
gelistirilmistir. ilk VR teknolojisi, daha ciddi amaclar-ugus simiilasyonu ve askeri
egitimi gibi amaclar i¢in kullanilmigtir. 1990'larda Sega VR tarafindan kullanicilar igin
ilk HMD'ler gelistirilmistir (Rebenitsch, 2015). Ama bu VR sistemleri, diisiik grafiklere

sahip oldugundan basarili olamamuislardir.
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Yaklagik 20 yi1l sonra, oyun endustrisi Oculus Rift ve PlayStation VR gibi
HMD'leri piyasaya slrmiis ve bu da VR'm evlere yayilmasini tetiklemistir. Modern VR
teknolojisi, HMD'lerin yan1 sira, tipik olarak sesler i¢in kulakliklar ve kontrolorler
icerir, ancak daha gelismis VR sistemleri, dokunsal eldivenler, dokunsal giysiler, cok
boyutlu kosu bantlar1 veya siiriikleyiciligi artiran diger donanimlar1 bile

icerebilmektedir (Wohlgenannt vd., 2020).

“
¥

V 63

=7

Sekil 2.5. Sanal Gergeklik HMD’si (http-2) Sekil 2.6. Sanal Gergeklik eldiveni (http-3)

Ve ot

Oyun ve eglence sektori disinda VR, egitim, otomotiv, mimari, ulasim, sigorta,
seyahat, tip ve bagka alanlarda da kullanilmaktadir (Freina ve Ott, 2015).

Turizm endustrisi 1990'lardan beri sanal gerceklik kullanmaktadir. Birgok
turizm akademisyeni sanal gergekligi turizme bir fayda olarak gorseler de genellikle
pazarlama ve siirdiiriilebilirlige odaklanma egilimindedirler. Pazarlama agisindan,
turizm sirketleri ve kuruluslar1 VR'1 istlin bir pazarlama araci olarak algilamaktadir
(McFee vd., 2019). Aslinda, sanal gerceklik, turizm drdnlerinin, hizmetlerinin ve
deneyimlerinin tanitilma ve satilma bi¢giminde devrim yaratmis olarak tanimlanmistir.
Ornegin, Tussyadiah ve arkadaslari, VR'1n potansiyel turistlere bir "satin almadan énce
dene" deneyimi sundugunu ve bu da onlara varis noktasini neredeyse Onceden
deneyimlemelerini sagladigin1  belirtmektedir. Bu, potansiyel turistleri gercek
destinasyona fiziksel olarak seyahat etmeye tesvik edebileceginden faydali olarak
gorulmektedir (Guttentag, 2010).

Turizm akademisyenleri ve uygulayicilar1 da VR'ni hem de ideal bir
surdurdlebilir ara¢ olarak gormektedir. Turistler ve turizmle ilgili faaliyetler asiri
turizme yol actigindan, oOzellikle kirilgan ve hassas olan bir¢cok turizm
destinasyonu/sitesi turistlerle smirlandirilmistir. Ancak sanal gergeklik, turistlerin
gercek varis noktasina, siteye fiziksel zarar vermeden veya bozulmadan bu

destinasyonlara "erigim" saglamasini1 temin edebilmektedir (Verkerk, 2022).
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Ote yandan, sanal gerceklik, turizm igin bir tehdit de olusturabilmektedir. Bu
goriise gore, VR'n en biiyiik dezavantaji, turistlerin yerel halkla veya diger turistlerle
herhangi bir fiziksel etkilesime izin vermeyen bireysel bir aktivite olmasidir (Cheong,
1995). Sanal gerceklik, potansiyel turistleri fiziksel destinasyonu ziyaret etmeye motive
edebilse de, bazen turistlere gercek olandan daha iyi bir turist deneyimi suna ve seyahat
etme ihtiyacinin yerini alabilmektedir. Bu da 0zellikle ekonomisi turizm gelirlerine
bagimli bir¢cok Ulkenin ekonomik olarak sikinti ¢ekmelerine yol agabilecegi i¢in

zararhdir (Verkerk, 2022).

2.2. Artirilmis Gergeklik

Gilinlimiizlin teknolojik gelismelerinden biri siirekli genisleyen uygulama alani
ile “Artirilmig gercekliktir. Artirllmis gergeklik gergek ortam, alistigimiz tiim nesneler
ve etkilesimlerle ger¢ek diinya'yl, baska bir deyisle, gercek nesneler (zerine
yerlestirilmis sanal nesneleri ifade etmektedir (Nayyar vd., 2018). Artirilmis gergeklik,
kullanici i¢in sanal bilgileri yalnizca yakin ¢evresine degil, ayn1 zamanda canli video
akis1 gibi gercek diinya ortaminin herhangi bir dolayl goriiniimiine getirerek hayatini
basitlestirmeyi amaglamakta ve onun gergek diinyayla ilgili algisin1 ve etkilesimini
gelistirmektedir (Furht, 2011).

2.2.1. Artirllmis gerceklik kavrami ve tarihgesi

Milgram'in Sanal Gergeklik (VR) teknolojisi veya “Sanal Ortam” olarak
adlandirdigi sanal diinya, kullanicilar1 gercek diinyayr gérmeden tamamen yapay bir
diinyanin i¢ine ¢ekerken, AR teknolojisi sanal nesneleri ve ipuglarini gercek diinyanin
Uzerine gercek zamanh olarak aktararak gergeklik duygusunu artirmaktadir.
Kullanicinin duyularimi kusatmak yerine, gercek ¢evreyi tamamlamak veya ¢ogaltmak
icin ek bilgiler sunmaktadir. Artirllmis gergeklik, bilgisayar grafiklerinin gergek
diinyaya uygulanmasini i¢eren yeni bir teknoloji olarak da tanimlanmaktadir (Silva vd.,
2003).

Artinnlmis  gercekligi aciklamaya c¢alisgan tanimlardan bazilarina asagidaki

tabloda yer verilmektedir:
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Tablo 2.1 Artirilmis Gerceklik tanmimlar:

ALANYAZINDA ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJISI ILE ILGILI TANIMLAR

Yazar adi

Makale adi

Makale
yuli

Tanimlar

Altmpulluk ve
Kesim

Gecmisten Giinlimiize
Artirilmig Gergeklik

Uygulamalarinda Gergeklesen

Paradigma Degisimleri

2015

Artirilmis gergeklik, gergek ve
sanal birlestirerek, ger¢ek
zamanly etkilesim ve U¢ boyutlu
goriintiileme imkdni saglayan
teknolojik sistemlerdir.

Bingol

Yeni Bir Yasam Bigimi:
Artirilmis Gergeklik (AR)

2018

Artirilmus gergeklik (augmented

reality), dijital materyalleri
gercek dlinya nesnelerine

yansitan teknolojileri ifade eder.

Kysela ve
Storkova

Using augmented reality as a
medium for teaching history
and tourism

2015

Artirdmis gergeklik “etkili ve
¢ekici bir sekilde nasil

egitileceginin yeni yollarini
sunar, dijital i¢erigi ger¢ek

diinyamin bir goriintiisiinde ve

bunun cevre ve kullanict ile olasi

etkilesiminde gostermenin bir

yoludur”.

Milgram ve
Kisino

A taxonomy of mixed reality
visual displays

1994

Artirilmus gergeklik, “sanal ve
gercekligi sorunsuz bir sekilde
biitiinlestirmek i¢in gergek
diinyadaki nesnelerin ve alanlarin
gorintlsunu sanal bilgilerle
zenginlestirerek, endustriler
arasinda yenilik¢i miisteri
deneyimleri olusturmak icin bir
tasarim aracidur.

Icten ve Bal

Artirilmis Gergeklik Uzerine

Son Gelismelerin ve
Uygulamalarin Incelenmesi

2017

Artirilmug gergeklik; Gergek
diinya ile baglantiy siirdiirmenizi
saglayan, gercek diinya
gorintulerine veri ve gorinti
eklemenizi saglayan, ayni
ortamda gercek ve sanal
nesneleri bir arada tamimaniza
olanak saglayan bir teknolojidir.

Furth

Handbook of Augmented
Reality

2011

"Artirilmis GergekliK" terimi,
dogrudan veya dolayli gercek
zamanl fiziksel ortamimizi bir
bilgisayar sistemi tarafindan
tiretilen bilgilerle birlestiren

uygulamalart ifade eder..
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Yapilan tanimlara bakildigi zaman, bu tanimlarin ortak o6zelliklerinin oldugu
gozlemlenmektedir; Bilgisayarla yaratilmis sanal-ger¢ek diinyay1 tanimlayan artirilmis
gergeklikte goriilen sanal nesneler, gercek diinya ile birlestirilerek, ayni ortamdaymuislar
gibi goriinmektedir. AR'in tanimi bir ¢ok arastirmaci tarafindan farkli sekillerde verilse
de, genel olarak AR asagidaki ozelliklerden yola ¢ikilarak tanimlanmaktadir (Azuma
vd., 2001).
e Sanal ve ger¢ek nesneleri ayni alanda, bir ortamda varmis gibi birlestirmek,
e Gergek zamanli ve etkilesimli olmak,
e Gergek ve sanal nesneleri birbiri ile hizalayip, kaydedebilmek.

AR tanimlarinda, asagidaki ortamlar ayirt edilmektedir (Arena vd., 2022):

e Gergek Cevre (RE): iginde yasadigimiz ve fizik kanunlarina tabi olan gevre;

e Artirilmis Gergeklik (AR): Sanal 6gelerin katilimcilar tarafindan da
gortilebildigi fiziksel gerceklik;

e Artirilmis Sanallik (AV): Katilimeilarin ayni zamanda gergekligin unsurlarini da
gordiigii sanal gergeklik;

e Sanal Gergeklik (VR): Katilimcilarin tamamen igine daldigi sentetik bir diinyay1
temsil eden cevre.

Sekil 2.7'de Gergeklik-Sanallik Siirekliliginin sematik temsilini gorebiliriz.

Karma Gergeklik

—

Gergek ortam Artirllmis Gergeklik Artirilmis Sanallik Sanal Ortam

Sekil 2.7. Milgram’in Gergeklik-Sanallik Stirekliligi semasi (Milgram vd, 1994)

AR, son zamanlarin en etkili sanal araci olmasina ragmen ortaya cikisi 20.
yiizyilin ortalarina kadar uzanmaktadir. Artirilmis gergekligin ortaya cikisi, 1962'de
goriintii yonetmeni Morton Helling tarafindan gelistirilen Sensorrama Simiilatorii

(Gelecegin Sinemas) ile iligkilidir (Carmigniani ve Furht, 2011).
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Ancak, ilk basa takilan bir goriintiileme sistemi olan “The Sword of Damocles”
1968'de lvan Suterland tarafindan icat edilmistir. Sonraki on yillarda laboratuvar
universiteleri, sirketler ve ulusal ajanslar giyilebilir cihazlar ve dijital ekranlarla AR'yi
daha da gelistirmistir. Miroa Kruger, 1975 yilinda yapay bir laboratuvar olan Video
Lab" yaratmis, 1997'de Ronald Azuma ise, konuyu ilk kez bilimsel olarak aragtirmistir.
(http-4).
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Sekil 2.8. ilk VR/AR HMD sistemi 1968 (http-5)

“Artinlmis Gergeklik™ tabiri ise 1992 yilinda Boeing firmasinda ugaklarin
montajin1 basitlestirme siireci lizerine ¢alisan Tom Caudell ve David Mizell'in
arastirmalarin1 yayimladiklart zaman ortaya ¢ikmistir (Caudell ve Mizell, 1992). 2000
yilinda Bruce Thomas ilk mobil AR'yi icat etmistir. Bu sistemin mobil cihazlarda toplu
kullanimi ancak 2008 yilindan itibaren mimkiin olmustur. 2007'de iPhone'un ve
2008'de Android platformunun piyasaya sirilmesinden bu yana, AR deneyimi igin
gerekli teknolojinin kitleler tarafindan kullanilabilir hale gelmesiyle AR ticari pazarinda
blylk bir blytme Kkat etdiyi gérilmektedir.

Ik ticari AR uygulamasi ise Miinih'teki Alman ajanslar1 tarafindan reklam
amagh 2008 yilinda gelistirilmistir. 2016 yilinda Pokemon Go'nun piyasaya surtilmesi,
hem oyun endistrisi hem de artirilmis gergeklik igin biiyiikk bir basariydi. Temmuz
2016'da piyasaya siiriildiikten sonra oyun, Agustos ayinda yaklasik 45 milyon
kullaniciyla zirveye ulagsmistir (http-6).

Bugiin AR, eglence, egitim ve tiptan seyahat ve askeriyeye, sanattan arkeoloji ve
navigasyona kadar bir cok alanda ¢ok sayida uygulamaya sahiptir. Bu teknoloji

sanilanin aksine gérme disinda baska duyular1 da hedef alabilmektedir.
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Sekil 2.9. Artirillmis Gergekligin siniflandirmasi (Geroimenko, 2012)

Sekil 9'da gosterildigi gibi, gorme (visual AR), isitme (audio AR), dokunma
(haptic AR), koku (olfactory AR) ve tadi (gustatory AR) hedefleyen AR sistemleri

mevcuttur (Geroimenko, 2012).

2.2.2. Artirilmis gercekligin sanal gerceklikten farki

Sanal gergekligin bir benzeri olan artirilmig gerceklik, sanal gerceklikden farkli
olarak, kullanici tarafindan ger¢ek diinyanin, sanal nesneler ile birlestirilmis olarak
veya Uzerine sanal nesneler bindirilmis olarak goriilmesini saglamaktadir. Bu yizden
sanal gerceklikte oldugu gibi artinlmis gergeklik, ger¢ek diinyayr tamamen
degistirmemekte, onun yerine bu gergekligi tamamlamaktadir (Azuma vd., 2001).

Gergek bir manzara goriinimii yaratan artirtlmig gergeklik teknolojisi, bilgisayar
vasitasiyla olusturulan 3 boyutlu sanal nesneleri iceren goriintiiler yaratmaktadir.
Artirllmis  gergeklik teknolojisinin  kullanicis1 gergek sahneyi hareket ettirirken,
bilgisayar tarafindan olusturulan sanal nesneler sahnedeymis hissi vermektedir (Cankil
vd., 2018).

Laghari (2021) Sanal ve artirilmis gergeklik teknolojileri arasindaki farklardan

bahs etmistir ve bu farklar tablo 2.2’de verilmistir.

21



Tablo 2.2. VR ve AR arasindaki farklar (Laghari vd., 2021)

SANAL GERCEKLIK

VR tiim ¢evremizin, vizyonumuzun degistirdigi
yer

VR, fiziksel diinyay: disarida birakan eksiksiz bir
hayal giicii deneyimi olarak kabul edilir

VR tam deneyime sahip olmak igin kulaklik ve
gozliik 6zel donanima ihtiyac var

VR, %25 gergek ve %75 sanaldir

VR teknolojisi, kullanicilart gergek diinyadan
tamamen izole eder ve onu hayal diinyasina veya
kurgusal diinyaya sokar

Sanal gerceklik daha ¢ok isletmeler veya
Universiteler gibi kurumlar tarafindan pazarlama
amagcli veya egitim amacl olarak degerlendirilir

ARTIRILMIS GERCEKLIK

AR ise ¢evremize katkida bulunur (nesneler
ekler)

AR ise reklamlari, 3-D dijital 6geler veya
nesneleri gercek diinyada canli gérmemiz
anlamina geliyor.

AR dogrudan cep telefonu veya tablette
kullanilabilir.

AR, akill telefondaki kameray1 bir nesne
eklemek veya yerlestirmek i¢in kullaniyor

AR %25 sanal ve %75 gercektir

AR uygulamalar1 yalnizca kullanicinin akilli
telefon veya tablet ekraninda goriiniiyor ve
goriintiileri yalnizca gdzlerinin 6niinde sinirlt bir
alana yansitabiliyor

Artirilmis gergeklik daha ¢ok miisterilere
odaklanir

Tablo 2.2 §zetle VR’nin AR’den farkli olarak tiim g¢evremizi degistirdigini,

gerceklik paymnin daha az oldugunu, kullanicilarin ger¢cek diinyadan kopdugunu

berlirmektedir.

2.2.3. Artirillms gerceklik cihazlar:

AR teknolojisinde kullanilan cihazlar, gercek ortam ve kullanici arasindaki

durumlara bagh olarak, asagidaki gibi gruplandirilmaktadir (Kabaday1, 2020):

e Basa takilan ekran (HMD) ve gozlikler;

e Elde tutulan;

e Mekansal uygulamalar.

Basa takilan veya monte edilen AR cihazlar1 genellikle kamerali gozliiklerden

olusmaktadir. Bu ekranlarm AR'yi sunabilmesinin iki farkli yolu bulunmaktadir. ilk

yolda, gercek diinya goriintiilerini yakalar, dijitallestirir ve degistirdikten sonra bir ekran

araciligryla kullaniciya gosterir. Bu, bilgilerin goriintiiye hem eklenmesine hem de

cikarilmasina izin vermektedir. Diger bir yol ise yar1 seffaf aynalar veya lensler
kullanarak AR katmanini kaplamaktir (Strelak, 2016).

Elle tutulan artirllmis gergeklik cihazlari, taginabilir bilgisayarlar1 ve daha ¢ok

akillr telefonlar1 kapsamaktadir. Mobil cihazlar sayesinde giiniimiizde en yaygin ekran
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kategorisi, ¢iinkii gogu cihazlar etkili bir sekilde AR'yi gormesini saglayan kamera ile
donatilmistir (Kabaday1, 2020).

Son olarak AR teknolojisinin Uglincu grubu ise, mekansal cihazlardir ki bu
cihazlar sabit bir alana, birtakim goriintiilerin aktarilmasina olanak saglamaktadir. Bu
tlr ekranlar genellikle ortamin igine kalici olarak yerlestiril ve ayni anda birden fazla
kullaniciya goriiniim saglayabilir. Mekansal cihazlar daha ¢ok genis ¢apli etkinliklerde
kullaniliyor (Ozbek ve Uniisan, 2018). AR cihazlarindan akilli telefonlar ve kamerali
gozlukler ise daha yaygin olarak kullanilmaktadir. Artirillmis gergekligin gelisim
saglamasinda en etkili ola bilecek aracin akilli telefon oldugu diisiiniilmektedir. Bunun

sebebi de maliyetin diisiik olmas1 ve kullanim kolayliginin olmasidir (Kabaday1, 2020).

Sekil 2.10. Mekansal AR (http-7) ASekil 2.11. Elde tutulan AR (http-8)
ﬁ =

Sekil 2.12. AR gdzliigii (http-9)

2.2.4. Artirllmis gerceklik uygulamalari ve kullanim alanlar

Son yillarda, AR uygulamalar1 cep telefonlarinda tasinabilir ve genis capta
erisilebilir, ayrica gorsel-isitsel medyalarimizdan biri haline gelmistir (6rnegin, haberler,
eglence araglari ve spor). AR teknolojisinin uygulanmasi, esnekligin ve liretkenligin
artirtlmasina, calisanlarin saghk ve giivenliginin artirilmasina ve boylece {iretim
siireclerinin optimizasyonunun kolaylastirilmasina 6nemli 6l¢iide katkida bulunmaktadir
(Mekni ve Lemieux, 2014). AR'nin kazandigi en Onemli avantajlardan biri, sanal

ortamin ve gergek diinyanin organik entegrasyonuna vurgu yaparken, gercekligin daha
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iyi algilanmasi ve etkilesimidir. AR, geleneksel VR'a kiyasla net avantajlara sahiptir
(Alkhasimi ve Monovar, 2013).
AR uygulamalarinin tasarimi ve uygulanmasi sirasinda, bunlara dikkat
edilmelidir (Reljic vd., 2021):
e Kullaniciya gerekli tiim bilgileri basit bir sekilde saglamak;
e Bilgileri dogru konuma yerlestirmek;
e Kullanicinin degil, ortamin donatilmast;
e Kigsisellestirilmis geri bildirim i¢in tasarim;
e Nicel kisisel bilgiler eklenilmesi.
Artirllmis  gerceklik ilk olarak tip, askeri, eglence, mimari gibi alanlarda
kullanilsa da, giniimuzde ticaret, turizm ve tanitim gibi birgok alanda kullanilmakta ve

bu teknolojiden yararlanan uygulamalarin sayis1 siirekli artmaktadir.

2.2.4.1. Tip egitimi ve ogretiminde AR

AR'nin bilgi gondermenin yeni yollarimi1 sundugu iyi bilinmektedir. Saglik
sektori, yeniden diizenlenerek artik mobil bir AR uygulamasiyla temsil edilecek sekile
gelmistir. Tipta AR temel olarak ¢ teknik bolimden olusmaktadir (Ha ve Hong, 2016):

a) Kamera Kalibrasyonu — Genel olarak, gercek diinya nesneleri bir kamera
tarafindan yakalanmakta ve bir ekranda yeniden dretilmektedir. Yani AR,
kamera ve gercek diinya koordinatlar1 arasinda doniisiim gerektiren gercek
diinya ile sanal nesneleri birlestirmektedir.

b) Hasta Kaydi — Ameliyat Oncesi planlama i¢in hasta verileri, bilgisayarl
tomografi veya manyetik rezonans goriintiilemeden alinan 3 boyutlu hacim
verileridir.

c) Nesne Takibi — Kameranin veya isaretleyicinin cerrahi aletler izerindeki
uzamsal konumunu tahmin etmektir ve tibbi AR sisteminin temel bir bilesenidir.
AR, sensor ve kamera ile donatilmis akilli telefonlar sayesinde yayginlasmistir.

Bu tiir sensorler, doktorlarin kolaylikla bilgi toplamasina, aciklamalar yapmasina,
onlemleri ve prosedirleri tanimlamasina izin vermektedir (Alkhasimi ve Monovar,
2013). Ayrica doktorlar, siirekli yogun bakima ihtiyag duyan hastalar Uzerinde
kolaylikla kontrol sahibi olabilmekte, 6rnegin, sicaklik ve kalp atiglarinin dlgiilmesi ve

bu gibi bilgiler AR araciligiyla gonderilebilmektedir (Molana vd., 2012).
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Tibbi artirilmis gergeklik, ana motivasyonunu, tibbi verileri ve hastayr ayni
fiziksel alan i¢inde gorsellestirme ihtiyacindan alir. AR'min tip endiistrisi i¢in biiyiik
etkileri olmustur ve saglik egitimi alaninda ¢ok faydali olarak kabul edilmektedir
(Alkhasimi ve Monovar, 2013). Tip alaninda kullanilan uygulamalar, hastalarin uzaktan
izlenmesi, kritik hastaliklarin ve herhangi bir patolojinin tanimlanmasi, tibbi veri
tabanlarinin kullanimi1 ve ydnetimi yoluyla benzersiz islevler ve hizmetler saglamay1
amagclamaktadir (Mekni ve Lemieux, 2014). Ornegin saglik¢1 cep telefonuna kolayca
tibbi Onlemlerin ana listesini i¢eren bir uygulama veya program yiikleyebilir. Saglik
hizmeti saglayicist listedeki Onlemlerden birini sectiginde, ilk ekranda izleme
modellerinin hasta kisinin viicudunda nerede olmasi gerektigini gostermektedir.
Kaliplart uyguladiktan sonra, egitim modeli baslayacaktir. Egitim modeli, g¢esitli
manevralarin tam olarak ne zaman, nerede ve ne sekilde yapilmasi gerektigini gosteren
3 boyutlu animasyonlu bir similasyon seklindedir. Ayrica kullanici, cep telefonu
araciligiyla animasyonu ileri veya geri hareket ettirerek simiilasyonun bakis agisini

degistirebilmektedir (Molana vd., 2012).

2.2.4.2. Egitimde AR

AR teknolojisi egitim ve ogretimde de kullanilmakta ve teknolojinin sundugu
yeni 6gretme ve 0grenme olanaklari, egitim aragtirmacilari tarafindan giderek daha fazla
taninmaktadir. AR, hem {iniversiteler hem de kolejler gibi yiiksek Ogretim igin ¢ok
verimli bir teknolojidir. Bu teknolojiyle 6grenciler, 6zellikle karmasik teoriler, teknik
kavramlart veya makine mekanizmalar1 konusundaki bilgi ve becerilerini
gelistirebilirler. Ornegin, basit akilli telefonlarda AR uygulamalarinin kullanilmasiyla,
insan vicudunun tim yapisi veya bir kimyasal maddenin molekiiler yapisi, hatta giines
sisteminin yapisi bile 3 boyutlu olarak goriintiilenebilir (Arena vd., 2022). Sanal ve
gercegin bulusmasi, Ogrencilerin ger¢ek diinyada miimkiin olmasi gii¢ fenomenleri
deneyimlemelerine, karma gerceklikte iki ve l¢ boyutlu sentetik nesnelerle etkilesime
girmelerine olanak tanimaktadir (Yuen vd., 2011).

Egitimde kullanilan AR uygulamalarindan biri E-book uygulamasidir. Artirilmis
kitap (Augmented Book) olarak da adlandirilan bu uygulama, standart mekanik
bilesenleri 6grenmek igin artirilmis gerceklik teknolojisine dayanan fiziksel bir arayizi
gostermektedir. Bu kitaplardan ispanyol iinversitesinde kullanilmaktadir (Alkhasimi ve
Monovar, 2013).
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FETCH Lunch Rush ilkokul &grencileri igin tasarlanmig bir uygulamadir ve
gorsellestirmeden yararlanarak ilkokul Ogrencilerine matematik yeterliliklerini
Ogretmegi amaglayan bir AR uygulamasi olarak tanimlanmaktadir. 3-D olarak
tasarlanan uygulama, akilli telefon kamerasini kullanmakla gergek diinyadaki ortamlarin
uzerine 3-D nesneleri, fotograflar1 yerlestirmekte, bundan sonra uygulama, ilkokul
ogrencilerine matematik problemlerini ¢ozerken gorsellestirmeye izin vererek toplama

ve ¢ikarma yapma talimat1 vermektedir (Alkhasimi ve Monovar, 2013).

2.2.4.3. Oyun ve eglence sektoriinde AR

AR  teknolojisi eglence endiistrisinin hemen hemen her alanda
uygulanabilmektedir. Bu teknoloji ¢ogunlukla oyunlarda, miizikte ve sporda
kullanilmaktadir. AR kullanicini artik gézlemci degil, asil aktére ¢cevirmektedir ki bu da
eglence sektoriinde AR'nin en biylk avantajidir (Villagran vd., 2023).

Artirllmis gergeklik, eglence endiistrisinde oyunlar olusturmak igin ve ayni
zamanda yasam sporlar1 yayinciliginda dnemli oyun yonlerinin goriiniirliigiinii artirmak
icin uygulanmistir. Eger bu oyuna genis bir Kitleye tarafindan erisiliyorsa bu zaman AR,
reklamverenlere iriin yerlestirme ve sanal reklam gostermeleri igin de hizmet
verebilmektedir (Mekni ve Lemieux, 2014). Spor eglencesinde AR, stadyumlarda veya
diger spor sahalarinda izleyici deneyimini iylestirmek ve artirmak igin mevcut gorinti
isleme teknikleri, yapay gorme ve makine Ogreniminin kombinasyonunu
kullanmaktadir. Bu teknoloji, izleyiciye oyuncular ve mag¢ hakkinda bilgiler vermekte
ve her oyuncuyu izleyiciye tanitmaktadir (Villagran vd., 2023).

2013 yilinda gelistirilen “Google Glass” bir¢ok kullanicinin ilgisine sebep
olmustur. Bu gozliikler, uygulamalar1 ve web sayfalarini AR'de goriintiilemeni saglayan
gozliik seklindeki bir HMD cihazini temsil etmektedir. 2016 yilinda eglence sektoriinde
ARnin yayginlasmasinda biyik rola sahip oyunlardan biri "Pokemon Go" piyasaya
strilmistiir. Niantic and Nintendo tarafindan yaratilan bu oyun piyasaya siiriildiikden
sadece bir kag hafta sonra indirmelerde patlama yasamistir (Arena vd., 2022).

Eglence sektoriinde Pokemon go diginda basit telefonlarda kullanilabilen birgok
AR uygulamasi vardir ki bunlardan bir1 “Sightseeing Guidance” (gezi rehberi)
uygulamasidir. Bu uygulamada, kullanicilar mobil cihazlar1 kullanarak gezi bilgilerini
kolayca yayinlamakta ve paylasabilmektedir. Bu nedenle, bu uygulama kullanicilarin

gezi bilgilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir. Ayrica, dnerilen uygulama sistemi,
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gercek ortam1 bilgisayar tarafindan olusturulan nesnelerle giiclendiren AR'yi
kullanmaktadir. Sonug olarak uygulama, gergek bir dlinya iizerine notlar yerlestiren bir

gezi rehberlik sistemi olarak kullanilabilmektedir (Alkhasimi ve Monovar, 2013).

2.2.4.4. Askeri alanda AR

Askerlerin  silahlarin1  ustalikla  kullanmalarimin  ve savas yeteneklerinin
gelistirmesinin etkili yolu askeri egitimdir. Ge¢gmiste, askerler savas ve silah becerilerini
gelistirmek i¢in gercek atis egitimleri yapmuslar. Bu tlr gercekci egitim yontemleri
askerlerde gercek savasdaymis hissi yaratsa da, iklim kosullari, egitim mekanlari,
guvenlik 6nlemleri gibi bircok faktor tarafindan bu yontemler kisitlanmakta ve yiiksek
egitim maliyetleri gerektirmektedir (Fan vd., 2019). Similasyon teknolojisinin
gelismesiyle birlikte, sanal gerceklige ve artirilmis gergeklige dayali askeri egitim
simulasyon sistemlerinin uygulanmasi ile bu kisiltlamalar aradan kaldirilmistir. Askeri
alanda AR kullanimi yalnizca egitim maliyetlerinden tasarruf etmekle kalmaz, ayni
zamanda askeri simiilasyon alaninda guivenilir bir arastirma noktasi haline gelmektedir
(Mekni ve Lemieux, 2014).

AR sistemi bilgiye erisimi, karar verme verimliligini etkin bir sekilde artirmak
ve yaralanmalar1 azaltmak igin savasgilarin durumsal farkindaligini yikseltmektedir.
Askeri alanlarda AR teknolojisi olan kaba bir deyimle kaska monte edilen ekranlardan,
savag pilotlar1 tarafindan on yillardir kullanilmaktadir. (Zhang vd., 2018). Askerlere
daha fazla savas alani ile ilgili durumsal farkindalik saglamak i¢in kullanilan bas {istii
ekranlar askeri alanda basarili olan AR sistemlerinden biri olmustur. Askerlere savas
alani ile ilgili bilgileri saglayabilen ve zayif iletisim gibi zorlu kosullarda savasmasina
yardimci olabilen bu AR sistemi daha ¢ok sehirlerdeki askeri operasyonlarda
uygulanmaktadir (Fan vd., 2019).

Arag tabanli AR sistemlerinin kullanilmasi, asker tabanli AR sistemlerinden
daha zordur. Arac¢ tabanli askeri egitim sistemleri, askerlere miimkiin oldugunca
gercekci savas alani senaryolart saglamaya odaklanmaktadir. Bunun ger¢eklesmesi igin
ise bircok zorluklar vardir. ilk olarak, sistem, genis dis ortamda aracin Kiresel
konumunu ve yoniinii tahmin etmelidir. Ikinci olarak, gercek nesneler tarafindan
engellenebilen, gercek sahnelerle ¢arpisma reaksiyonlari gosterebilen ve bilgisayar

tarafindan {iretilen sanal kuvvetler miimkiin oldugunca gercek¢i hale getirilmelidir.
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Uclinciisii ise, sistem, askerlerin sanal giiclere karsi rekabet etmek igin birlikte isbirligi

yapmasini saglayabilecek isbirligi yetenegi saglamalidir (Fan vd., 2019).

2.2.4.5. Uretim ve tasarimda AR

Uretim, insan ihtiyaclarinin karsilanmasi icin hammadde ve bilgileri mallara
doniistiirme siirecidir. Uretim son birkag yiizyilda ekonomik biiyiimeye énemli bir katk1
saglamistir. Giiniimiizde rekabetc¢i ve dinamik is ortaminda, iiretimin dort imalat 6zelligi
vardir ki bunlar maliyet, zaman, kalite ve esneklikdir. Uretim sirketleri, yenilikgi
iiriinleri diisiik maliyetle ve daha kisa pazara sunma siiresiyle iiretmegi amacglamaktadir
(Nee ve Ong, 2012).

AR iiretim alaninda da kullanilmaktadir ve iiretim uygulamalar1 {izerine
aragtirma, giiglii ve biiyiiyen bir alandir. Uretim alanindaki zorluk, Gretim, triin ve streg
geligtirmeyi iyilestirebilecek entegre AR {retim sistemlerini tasarlamak ve
uygulamaktir. Bu sistemin uygulanmasiyla daha diisiik maliyet, kisa teslim siiresi ve
daha iyi bir kalite elde etmek mimkunddr. Nihai hedef, daha iyi ve daha verimli bir
sistemin yaratmakdir (Yuan vd., 2008). Bilgi teknolojisindeki son gelismeler nedeniyle,
iretim arastirmalari, iriin planlama, analiz ve sorun gidermede yeni bir dizeye
girmistir. Dijital {iretim, son on yilda, iiriin gelistirme siirelerini ve maliyetini
azaltmanin yani1 sira 6zellestirme ihtiyacini karsilama, iiriin kalitesini artirma ve pazara
daha hizli yanit verme konusunda oldukga umut verici bir teknolojiler seti olarak kabul
edilmistir (Nee ve Ong, 2012).

On yili agskin bir siire iginde, artirilmig gerceklik teknolojisi olgunlagmis ve
iiretim siireglerini gergeklestirilmeden onu 6nce simile etmek, Gretime yardimci olmak
ve iyilestirmek igin bazi kritik sorunlarin ¢oziilmesinde yenilikci ve etkili bir arag
oldugunu kanitlamistir (Yuan vd., 2008).

Azuma (1997)’nin bilgisayar tarafindan iiretilen bilgi ve nesneleri gercek diinya
ortamina yerlestiren bir insan-bilgisayar etkilesim arac¢i olarak tanimladigr AR,
gozlemlenen nesnelere baghdirlar. Bu teknoloji, Uretimde insan yetenekleriyle
birlestirilebilen verimli ve tamamlayici araclar saglamakla tretim gorevlerine yardimet
olmaktadir. AR tabanli sistemler {irlin tasariminda da tacarimcilara biiyiik kolaylik
saglamaktadir. AR, Uretilecek olan Grinin prototipini olusturmakla bu strecin dnemli
bir pargast haline geliyor. Ornegin, otomotiv endiistrisinde AR, gelistirmenin ilk

asamalarinda genellikle yalnizca 3D modeller olarak mevcut olan farkli araba i¢
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kisimlarin1  gercek araba govde maketleri {lizerine yerlestirerek i¢ tasarimi

degerlendirmek i¢in kullanilmistir (Nee ve Ong, 2012).

2.2.4.6. Pazarlama ve ticari sektorde AR

Sirketler yeni teknolojilere ayak uydurarak gelismekte ve pazarlama da bu
degisikliklere uyum saglamaktadir. Pazarlamada temel amag, tiiketici ihtiyaglarinin
tatmin edilmesidir. Pazarlamada tanitim araci olarak internetin kullanilmasiyla satislar
en Ust diizeye ¢ikarilmistir. Ciinkii ziyaretcilerin web sitelerine erisimi markayla ilgili
bilgilerin elde edilmesini kolaylastirmakta ve pazarda konumlandirilmasini
saglamaktadir (Suandjaja ve Naviri, 2016).

Pazarlamada, iirlin ve hizmetlerin yayilma hattin1 iyilestirmek icin rekabet
avantajlarin1 artiran AR teknolojisi kullanilmaktadir. Pazarlamada AR’e dayali bir
uygulamanin kullanimi tiiketicinin boyut, renk, doku gibi oOzellikleri (miisterilerin
zevkine hitap eden ve onu tatmin eden 6zellikler) 6zellestirmesi ile daha hizli, kolay ve
etkilesimli olarak gerekli Grlnun prototipini gercek bir alan Uzerinde simile etmesine
olanak tanimaktadir. (Gallardo vd., 2018).

Baylelikle, bu teknolojinin kullanilmasiyla Kisiye 6zel ve interaktif bir hizmet ile
misterinin dikkatini ¢ekmek, miisteri memnuniyyeti i¢in onlarin beklentilerini ve
gereksinimlerini  karsilamakla firmalar icin daha yiiksek satislar elde etmek
amaglanmaktadir (Yaoyuneyong, 2016).

Artirllmis gergeklik, ¢ogunlukla pazarlamacilar tarafindan gevrimigi olarak yeni
iirlinleri tanitmak i¢in kullanilmaktadir. Cogu zaman sadece reklam veren sirketin web
sitesinde sundugu isaretler kullanilir. AR ilk olarak otomotiv endustrisinde reklam
amach kullamilmistir. Bazi sirketler, bu teknolojini kullanmakla web kameralar
tarafindan otomatik olarak taninan 6zel brosiirler bastirarak, reklami yapilan arabanin ii¢
boyutlu bir modelinin ekranda gosterilmesini saglamistir (Gallardo vd., 2018). Ornegin,
Aralik 2008'de, {inlii otomobil sirketi “Mini”, birkag Alman otomotiv dergisinde bir
artirllmig  gerceklik reklami yaymlanmistir. Onu  goruntilemek igin okuyucunun
Mini'nin web sitesine gitmesi, web kamerasinin 6niinde reklami gostermesi yeterli
olmustur. Bu yaklasim daha sonra bilgisayar oyunlari, filmler, ayakkabi ve mobilyalara
kadar ¢esitli pazarlama alanlarina yayilmistir (Carmigniani ve Furht, 2011).

Ticari sektorde, belirli bir Urlinin kamera ile 3 boyutlu gorintilemesine izin

veren uygulamalarin kullanilmast kullaniciya satin alma sirasinda yardimer olmakla
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uriinin daha kolay satilmasina katki saglamistir. Bu teknolojiyle secilen {irlin, satin
alinmadan once gergcek zamanli olarak farkli renklerle veya herhangi bir aksesuarla
goruntilenebilmektedir (Arena vd., 2022).

Ornek olarak AR'nin “Magic Mirror’ uygulamas1 vardir ki bu uygulama,
magazalarda herhangi bir seyi deneme ihtiyacinin ortadan kaldirilmasinda ve boylece
miisteriler i¢in biiylik olasilikla daha fazla giysi denemek i¢in kullanilacak zamanin
tasarruf edilmesinde, ayrica magazalarin satisinin da arttirilmasinda etkin bir roli

olmustur (Carmigniani ve Furht, 2011).

2.2.4.7. Turizm isletmeciliginde AR

Teknolojilerin tanitilmasi ve yayginlasmasi, basta turizm sektorii olmak iizere
bircok endstri Gizerinde énemli bir etkiye sahip olmustur. AR gibi teknolojik gelismeler
tim turizm organizasyonlarmni etkilemis etkilemistir (Sigala, 2018). Bu teknolojilerin
artan farkindaligi ve kullanimi, turistlerin bilgi arama, karar verme, turizm iiriin ve
hizmetlerini satin alma, inceleme bulma ve inceleme bicimlerinde devrim yaratarak
seyahat davraniglarini degistirmistir. Turizmde teknolojilerin kullanimi arttikga, turist
deneyimleri ile giinliik yagam arasindaki ayrim giderek bulaniklasmaktadir (Wang vd.,
2016).

AR, turizm hareketliliklerinde ©6nemli bir rol oynamis ve genellikle GPS
sensorleri ve hizli ag baglantilar: ile donatilmis yeni nesil akilli telefonlar ve tabletler
sayesinde Onemli bir gelisme saglanmistir. Dolayisiyla bu cihazlar konum tabanli AR
hizmetlerini destekleyebilmektedir (Manuri ve Sanna, 2016). AR'nin ana potansiyeli, 6n
rezervasyon, bilgi toplama asamasi ve ayrica yerinde deneyimin gelistirilmesinde
goriilmektedir. Rezervasyon siireci acisindan, AR'nin konaklama, seyahat ve turistik
cazibe merkezlerinin satisina yardimer oldugu gOrilmistiir. Brosiir ve video gibi
geleneksel medyaya kiyasla AR, sirket ile turistler arasinda kurulan anlik baglanti

nedeniyle duygusal etkilesim yaratmaktadir (Cranmer vd., 2020).

2.3. Turizmde Artirllmis Gergeklik Teknolojisi

Artirllmis gergeklik, gergek diinyay: bilgisayar tarafindan iretilmis nesnelerle
tamamlayan bir teknolojidir. Milgram ve digerlerine gore (1994) AR, karma gergekligin
bir pargasidir. Hem sanal ortamlar hem de artirilmis sanallik, gercek bir ¢evreyi sanal

bir cevreye degistirmektedir. Buna karsilik, AR yerel sanallik saglamaktadir (Cibilic
30



vd.,, 2021). Yazilim ve donamim iligkisinden yararlanan artirilmig gergeklik
uygulamalarinda  karmasiklik, kullanic1 igerigi, etik konular, maliyet ve gizlilik
politikalart gibi isletme/kullanici yararna bir¢ok 0Ozellik bulunmaktadir. AR,
zamanimizda yazili basinda, prodiiksiyonda, sergilerde, reklamda ve diger tanitim
araglarinda, sinemalarda, egitimde, tipta ve diger alanlarda yaygin olarak
kullanilmaktadir (Alkhamisi ve Monowar, 2013). Artirilmis gerceklik uygulamalari
gunimizde turizmde de yaygin olarak kullanilmamaktadir. Uzun bir slredir var
olmasina ragmen, Artirilmis gerceklik teknolojisi turizm endistrisinde hala oldukca
yeni bir kavram olarak bilinmektedir ve heniiz tam olarak gelistirilmemistir ki bu da

AR’nin tanimlanmasinda bi nevi zorluga yol agmaktadir (Han vd., 2014).

Turizm alan1 ekonomiyi gelistiren en biiyiikk sektorlerden biri olarak kabul
edilmektedir. Turizmle ilgili isletmeler, Ozellikle gezginlerin ¢ogunlugunun geng
maceraperest bireyler oldugu giiniimizde, turist ¢cekmek icin her zaman en modern
teknolojilerden yararlanmaya ¢alismaktadirlar (Ronaghi vd., 2022). AR, turizm
endustrisi icin ylksek bir guc olarak degerlendirilmektedir. Bunun sebep AR’nin yakin
cevreyi zenginlestirme potansiyelidir. Cunki turist, tipik olarak ¢evre hakkinda az bir
bilgiye sahip olan kisidir. Genel olarak turistler cevreleriyle ilgili daha ¢ok bilgi
toplamak istediginden, AR cihazlarinin kullanimi, yeni nesil bilgisayarl turist rehberini
yaratma potansiyeliyle turistler tarafindan ilgiyle karsilanmaktadir. Artirilmis gergeklik,
turistlerin deneyimlerini artirmak i¢in biiyiik bir potansiyele sahip olmakla kullanicilara
yararl: seyahat bilgileri, haritalama ve ¢eviri saglamaktadir (Kercher vd., 2003).

Kullanicilar — artirilmig  gergeklik  uygulamalart  ile  bir  destinasyonu
deneyimlerken, bir¢ok 6zelligi de hayal giicleri ile kesfetme imkanina sahip oluyorlar.
Ayrica turistlere ziyaret ettikleri destinasyonlardaki faaliyetleri hakkinda daha detayli
bilgi verilmekte ve mobil teknoloji altyapisi ile herhangi bir destinasyonu ziyaret eden
turistler, mobil seyahat rehberleri ve lokasyon tespiti ile ¢esitli hizmetlerden
yararlanmaktadir (Ozkiil ve Kumlu, 2019).

Artirillmig gergeklik, turist deneyimini iyilestirme ve turistlerin ilgili bilgilere
erismesine yardimcit olmaktadir, bdylece siire¢ boyunca kullanicinin eglence
seviyelerini artirirken turistik destinasyonla ilgili bilgilerini gelistirir. Artirilmis
gercekligin turizm baglaminda kullanilmasi, mevcut birgcok makalede umut verici bir
yol oldugunu kanitlamistir. Turizm baglaminda artirilmis gerceklik lizerine yapilan bazi
arastirmalar, kullanilabilirlik yonlerine ve biligsel konulara odaklanir, ancak artirilmig
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gergeklik teknolojisinin kullanilmasindan beklenen kullanict deneyimlerini hedefleyen
arastirmalar da bulunmaktadir (Cibilic vd., 2021). Onlarca yildir AR teknolojisinin
birgok uygulamasi gelistirilmistir. Bu uygulamalardan bazilar1 pilot uygulama veya
arastirma projesi olarak gelistirilseler de bir kismu ticari alanlarda halen mevcuttur.
(Kounavis vd., 2012).

Ramos ve digerleri (2018), artirilmis gerceklik teknolojisinin geleneksel turizmi
tanimlamada zorunlu bir rol oynayan gelisen bir endiistri oldugunu savunmaktadir. AR,
turizm deneyimini artirmay1 ve eglence seviyesini en Ust diizeye ¢ikarmayi, ayrica
turistlerin bilgilerine erismelerine ve destinasyon gekiciligi bilgilerini gelistirmelerine
yardime1 olmayr amaglamaktadir. AR bilinmeyen bolgeleri turizm aktiviteleri olarak
eglenceli ve interaktif bir sekilde sunmakta ve kullanimin artmasi ile destinasyonlara ve

turizm organizasyonlarina ziyaret¢i deneyiminin gelistirilmesi firsatt sunmaktadir

(Ozkil ve Kumlu,2019).

2.3.1. Artirilmis gercekligin turizm sektoriine etkileri

Teknolojinin turizm Uzerinde derin bir etkisi olmus ve kuruluslarin rekabet
glclerini artirmak igin yeni yollar bulma ihtiyacini giliglendirmistir. AR teknolojinin
yayginlagmasi ve akilli telefon uygulamalarinda bu teknolojinin kullaniminin artmasi,
turistlerin bilgiye erisimi ve bilgiyi kesfetme bi¢iminde devrim yaratmistir. Turistler
artik eglence, kiiltiir, egitim ve sosyallesmeyi birlestiren 'bilgi-kiltlirel-eglence'
deneyimleri talep ediyorlar ve sonug¢ olarak, artan sayida turist ¢ekiciligi, ziyaretci
etkilesimlerini ve gercek diinya ortamlarina yonelik algilari gelistirmek icin AR'nin
kullanimini1 tegvik etmektedir (Cibilic vd., 2021).

Tussyadiah ve arkadaglarina gore (2018), AR teknolojisi, kullanicilarin
deneyimlerini ve gercek diinya ortamiyla etkilesimlerini gelistirmektedir. Turizm
endustrisi, AR teknolojisinin sagladig1 deger katma ve bilinmeyen gevreyi kesfetmek
icin yenilik¢i yollar sunma gibi firsatlardan yararlanabilmekte ve bununla turistlerin
seyahat davranisini ve beklentilerini degistirebilmektedir.

AR’nin turizme olan etkisi sikca tartisilmaktadir. Genel olarak, AR ister
isletmelere isterse de seyahat¢iler icin avantajlar saglamistir. Bu avantajlarin yani sira

AR teknolojisi kullaniminin sektor i¢in dezajantajlar1 da bulunmaktadir.
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2.3.1.1. Turizmde artirilmig gerceklik kullaniminin avantajlart
Genel olarak AR’nin turizmde kullaniminin avantajlari bu sekilde verilmektedir
(http-10) :
e Yeni kullanicilar ¢ekmek;
e Gegmisin canlandirilmasi, gastronominin gorsellestirilmesi ve diger kullanim
sekilleri ile ziyaretgi etkilesimini ve katilimini artirmak;
e Zamandan tasarruf;
e Seyahat edenlere ekstra bilgi ve hizmetlerin saglanmasi;
e Kolay kullanim Ve erigebilirlilik.

Turizmde artirllmig gergeklik kullanmanin hem isletmelere, hem de turistlere
sagladig1 avantajlar vardir. AR’nin turizmde kullanimi bu endiistrideki isletmelerin
rekabet giiclerini artirmig, yeni teknolojilerin sektorde kullanimi ve gucu sayesinde
sektore yeni kullanicilar kazandirmustir.

AR teknolojisi kullanicilara ekstra bilgi ve hizmet saglamaktadir. Seyahat
zamani turiste gergek diinyada gordiklerini tamamlayan sanal bir rehber eslik ediyor.
Bu teknoloji turistlerin farkli kaynaklarda arama yapmak zorunda kalmadan yer
hakkinda daha fazla bilgi almalarin1 saglamakla kullanici deneyimini iylestirmektedir.
Boylece, 6rnegin 6gle yemegi icin restoranlarin yerini belirlemede, en 6nemli ilgi
noktalarinin nerede oldugunu kesfetmede veya toplu tasima duraklarimi bulmada
seyahat edenlere kolaylik saglamakla onlara zaman kazandirmaktadir (Jung ve Han,
2014).

AR tabanli GPS uygulamalari, turistlerin yollarini bulmalarina ve karsilastiklari
nesneler ve binalar hakkinda giincel ve dogru bilgiler almalarina yardimci olmaktadir.
Uygullamalardan biri toplu tasima duraklarini, eczaneleri, karakollar1 veya turist
danigma noktalarin1 goéruntiilemekle turiste seyahat boyunca kolayliklar saglamaktadir
ki, bunun icin cep telefonlarini nesnenin tizerinde tutmak ve uygun bir uygulama
baslatmak yeterlidir (Ozkil ve Kumlu, 2019). Akilli telefonumuzun kamerasini
bulundugumuz sokaga dogrultdukda ve cografi konumlama etkinlestirildiginde,
yakindaki o6ne ¢ikan yerler hakkinda aninda bilgi alinabilir, 6rnegin, restoranlar, anitlar,
turist danisma noktalar vd. Ayrica turistler, ¢eviri uygulamalar1 araciliiyla seyahat
ettikleri iilkenin ana dilinde nesne veya seyin adini hizli bir sekilde 6grene bilmekteler

(Jung ve Han, 2014).
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2.3.1.2. Turizmde artirilmig gerceklik kullaniminin dezavantajlar

Artirilmig gergeklik kullaniminin bir ¢ok avantajlart oldugu gibi, dezavantajlar
da vardir. AR kullamminin dezavantajlar1 sik¢a tartisilmaktadir ve genel olarak bu
dezavantajlar1 olmaktadir (http-11):

e AR tabanli projeleri ve uygulamalar1 gelistirmek ve siirdiirmek pahali olabilir.
Ayrica AR tabanli cihazlarin iiretimi maliyetlidir;

e Guvenlik/gizlilik sorunu, AR tabanli uygulamalarda en biiyiik bir endise kaynagi
olarak bilinmektedir ve bu teknoloji bilgisayar korsanligina, siber saldirilara ve
diger dijital giivenlik tehditlerine kars1 savunmasizdir;

e AR ger¢ek diinya sinyallerini kullanicinin goéziinden gizlemekle insanlarin
cevredeki onemli anlart kagirmasina sebep olabilir ve AR teknolojilerine
bagimlilik, kullanicinin saglhigina zarar verebilmektedir;

e Bu teknolojinin turizmde yaygin kullanimi istthdama da etki ede bilmektedir,
yani AR teknolojisi turist rehberlerine bir tarafdan kolaylik saglasa da diger
tarafdan, turistler tarafindan kullanim kolayligi ve erisebilirligi nedeniyle gezi
rehberi olarak tercih edilmesi turizm sektorinde turist rehberlerin issiz kalmasi

tehliikesini olusturmaktadir.

2.3.2. Artirllmis gergekligin turizm sektoriinde kullammm alanlan

Artirilmis gerceklik teknolojisi, farkli turizm alanlarinda uygulanila bilen bir
teknolojidir. Bu teknolojiler stirekli gelisen dijital ortama ayak uydurup rekabet ede
bilme amaciyla bir¢ok miize, konaklama ve yiyecek-igecek isletmesi tarafindan

kullanilmaktadir (Ozgiines ve Bozuk, 2017).

2.3.2.1. Konaklamalarda AR kullanimi

Otel endiistrisi, ister is ister eglence amacgli olsun, herhangi bir seyahat
planlarken 6nemli bir unsurdur. Son birkag¢ yildir otelcilik sektorii, farkli teknolojileri
tanitarak kendini yavas ama istikrarli bir sekilde dijitallestirmeye basladi. Misafirlerin
artik check-in masasimna ugramasma gerek kalmadan dijital anahtar kartlarini cep
telefonlarina alarak dogrudan otel odasina girebildikleri sanal kartlar buna bir drnektir.
Bu teknolojiler, otel siireglerinin ve finansallarinin iyilestirilmesinde 6nemli bir rol

oynamakta ve konuga karar verme siireglerinde yardimei olarak rahatlik saglamaktadir.
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Marriott veya Shangri-La gibi biiyiikk otel zincirlerinden bazilari, daha fazla miisteri
cekmek igin pazarlama departmaninda kismen VR ve AR kullaniyor (Thelen, 2022).

AR'in konaklamalarda kullanilmas1 genellikle misafirlerin deneyimlerini
artirmag1 amaclamaktalar. Otel sahipleri, uygulamaya giris yaptiklarinda misafirlere otel
odalarina yonlendirme sunabilecek uygulamalara sahip olacaklar. Misafirlere resepsiyon
icerisinde mobil cihaz kullanimlarin1 belirleyecekleri, oda servislerini temin
edebilecekleri secenekler eklene bilmektedir (Cross, 2015).

AR Uygulamalarinin yardimiyla konuklara otel ¢evresindeki tim turistik
noktalar ve gorulecek yerler sunulmaktadir. Misafirler, ilgi cekici yere olan mesafe,
caligma saatleri, fiyatlar ve hatta doluluk oranlari hakkinda bilgilere erisebilmektedir
(Thelen, 2022).

Starwood oteli, konuklarina odalarmin sanal anahtarim telefonlarindan
gondermek icin daha spesifik bir AR teknolojisi olan beacon teknolojisini
kullanmaktadir. Sonug olarak, misafirler anahtari teslim almak i¢in resepsiyona gelmek
zorunda kalmazlar, bunun yerine dogrudan odalarina gidebilir ve telefonlariyla kapiy1
aca bilmekteler. Giiniimiizde bu teknoloji olduk¢a yaygin olmaktadir (Thelen, 2022).

AR, konaklamalar i¢in bir tanitim araci olarak da kullanilabilir. Marriot Hotels,
Blippar ile ortak ¢alismasi sonucunda dergide interaktif bir reklam yaymlanmustir.
Uygulamanin kullanicilari, reklami tarayabilir ve otel zincirlerinin yeniliklerini
sergileyen bir video gorebilirler (Borison, 2013). Omni Hotels and Resorts,
kullanicilarin sefleri mutfakta galisirken gosteren videolari, sanal turlar1 ve miisteri
incelemelerini kontrol etmek icgin aktarabilecekleri Omni Live olarak bilinen bir

uygulama olusturmustur (Wilson, 2014).

Sekil 2.13. AR tabanli duvar haritasi (http-12)
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Birlesik Krallik'm en biiyiik konaklama zinciri Premier Inn‘in Hub oteli, bu
teknolojiyi biinyesinde barindiran az sayidaki tesisten biridir. Tesisteki her otel
odasinda, Sekil 2.13’de goriildiigii gibi ¢evreyi gosteren bir duvar haritasi
bulunmaktadir. Misteriler, akilli telefonlarini, yerel ilgi ¢ekici noktalarla ilgili bilgileri

incelemek icin kullanmaktalar (ilhan ve Celtek, 2016).

2.3.2.2. Tarihi alanlarda AR kullanimi

Artirilmis gergekligin sanal gerceklikle eslestirilmesi, turistleri on yillar veya
yiizyillar 6ncesine gotiiren, siiriikleyici turizm deneyimleri yaratmaktadir, 6rnegin turist
kask takarak ya da cep telefonunun kullanilmasiyla bulundugu yerde ge¢miste hayatin
nasil oldugunu gorebilir. Bu sekilde, daha teatral bir deneyim, isletme hakkindaki
bilgiyi artirir. Aynm1 zamanda AR uygulamalar1 akilli telefonlar1 veya tabletleri
araciliiyla tarihi yerler ve nesneler hakkinda kisa bilgi verebilmektedir.

Sekil 2.12'de kiiltirel miras kalintilarinin yapiya hi¢ dokunmadan AR

araciligtyla restore edilerek turistlere sunuldugu goriilmektedir (Ozkiil ve Kumlu,2019).

021)

Sekil 2.14. AR arac11g1y a restore edilen kiltiirel miras (Cengiz ve Tanag,

Gunlmuizde muzelerde bulunan tarihi eserlerin sergilenmesi ve dijital ortamda
yeniden olusturulmasi alaninda artirillmis gergeklik uygulamalari kullanilmaktadir.
Mizelerde AR teknolojisi kullanimi, sergileri 2B ve 3B gorsel gorintuler ve
animasyonlar araciligiyla donistiirmekle ziyaretcilere yeni bir sanal varlik diizeyi
sagladigi i¢in biiylik faydalar vaat etmektedir (Tussyadiah vd., 2018).

Ek olarak AR teknolojisi, turistlerin muzelerdeki deneyimlerini yonetmek igin

bir arag olarak kullanicilara siiriikleyici bir deneyim saglayabilmektedir.
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Miizeler ve oOzellikle sanat sergileri, birgok iilkede ulusal ve uluslararasi
ziyaretciler igin 6nemli turistik yerler olarak kabul edilmistir. Bugiinlerde diinyanin dort
bir yanindaki miizeler, 6zellikle daha geng izleyicilerle, yolcu sayilarini artirma ve
koruma zorluguyla kars1 karsiya.

AR teknolojilerinin kullanildig1 miizelerden biri Vincent Van Gogh Miizesidir.
Bu miizede ‘yeniden yaratma’ kavrami ile sanat eserleri dijital olarak yeniden insa
edilmektedir (ilhan ve Celtek, 2016).

Akilli telefonlar i¢in gelistirilmis artirllmis gerceklik uygulamalarindan
bazilarimi kullanan miizeler arasinda Britanya miizesi, Louvre miizesi, Trento miizesi,
Ermitaj mizesi, Uffizi Galerisi, Modern Sanat Muizesi, Rijksmuseum gibi muzeler yer
almaktadir (Ozgiines ve Bozuk, 2017).

2.3.2.3. Gastronomi alanlarinda AR kullanimi

Artirllmis gergekligin biiyiimeye basladigi yeni bir alan gastronomi alanidir.
Restoran ve kafeterya meniilerindeki 6geler yemek yiyenler tarafindan tarana bilmekte,
bdylece onlar siparis vermeden once yemegin gergek boyutunu, igeriklerini, alerjenler
ve kalori gibi ek bilgilere ulasa bilmekteler (Cankul vd., 2018).

Restoranlarda, yemek yiyenler artik cihazlarinin kamerasini belirli bir iiriine
dogrulttuklarinda canlanan etkilesimli bir mentiiye sahip olmaktadirlar. Yemeklerin ve
iceceklerin 3 boyutlu fotograflari, AR kullanimiyla sunulabilmektedir. AR ayrica bir
menlndn dilini  konuklarin  basitce g6z atabilecekleri dillere c¢evirmeyi de
kolaylastirabilir. Bir AR uygulamasi ile donatilan misafirler en etkili ve farkli yemek
yeme deneyimine sahip olacaklardir (Ilhan ve Celtek, 2016).

Restoranlarda kullanilan normal mendlerin aksine AR menileri, yemek
yiyenlerin kullanilan {irlinlerin dokusu, porsiyon boyutlar1 ve malzemeler gibi ek
bilgiler dahil olmak iizere bir her ayrintisini gérmesine olanak tanir (Wilson, 2014).

Meksikali restoran grubu Wahaca, Birlesik Krallik'ta AR mendsu sunan ilk
restoran olmustur. Wahaca, mentlerini akilli telefonla tarandiginda AR deneyimini
tetikleyen bir QR koduyla gelistirdi. Miisteriler, meniide nasil gezineceklerini sdyleyen
Wahaca'nin kurucu ortagr Thomasina Miers tarafindan karsilandiktan sonra, yemeklerin
resimleri ve acgiklamalar1 gibi ek bilgilerin yani sira malzemeler, alerjenler ve

stirdiirtilebilirlik uygulamalar1 hakkinda bilgiler gorebilmekteler.
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2018'de Domino's, " Yeni Pizza Sefi " adli bir 6zelligi kullanima sundu. Bu
ozellikle, misteriler hayallerindeki pizzay: olusturabilir ve ardindan siparis vermeden
once AR'de onizleyebilir (http-13).

McDonald's, AR'yi ¢ok sayida mekanlarinda g¢esitli sekillerde kullanmaktadir.
Buna 6rnek, kullanicilarin mini bulmaca oyunlar1 oynamasina ve ddiiller kazanmasina
izin veren McMission AR uygulamasini verilebilir (Wilson, 2014). Londra'daki Inamo
restorani, AR teknolojisini kullanan restoranlardan biridir. Burada interaktif akilli

masalar var ve miisteriler interaktif masa uygulamalariyla oyun oynamakta, restoran

hakkinda bilgiler ediniyor ve farkli resim ve siislemelerle masalarin1 dekore etmekteler

(Ozkiil ve Kumlu, 2019).

4

Sekil 2.15. inamo Restoran Interaktlf masa uygulama51 (http 14)

2.2.3.4. Turist rehberliginde AR kullanimi

Turistlerin gezilerini etkin bir sekilde gegirebilmeleri igin turistik bilgiler
onemlidir. Gezi bilgilerinin eksikligi, turistlerin sehrin cazibesine ilgi duyma firsatlarini
kaybetmelerine neden olmaktadir. AR teknolojisi, ger¢ek diinyadaki sanal nesneler gibi
dijital verileri dogal olarak ifade edebilmektedir ve son zamanlarda AR ile cep
telefonlari igin cesitli uygulama araglar gelistirilmistir (Ide, 2007).

Artirilmig gergeklik kullanilarak gelistirilen mobil uygulamalar, turist rehberini
kullanmadan turiste degerli deneyimler yasatabilmektedir. AR ile tur rehberi,
kullanicilardan gonderilen bilgileri iceren yararli bilgiler saglamada etkili olmaktadir.
Onerilen uygulama sistemi, GPS ile donatilmis bir cep telefonu araciligiyla kullanicinin
konumunu ve yonunt iceren bilgileri yayinlaya bilmektedir. Bu uygulama sistemi ile
kullanicilar, kisisel bakis agilarini igeren gezi bilgilerini cep telefonlarini kullanarak

yaymlaya Ve paylasa bilmektedir. Bu, gezi bilgilerinin kalitesini ve miktarini
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iyilestirmek i¢in daha canli ve en son bilgileri saglamalarini saglayacaktir (Shibata,
2010).

2.2.3.5. Turizm pazarlamasinda AR kullanimi

Artirtlmis gergeklik pazarlamasi, orgiitsel hedeflere ulagmak, tiiketici faydalarini
ortaya ¢ikarmak, ifade etmek veya gostermek igin dijital bilgi veya nesneleri, genellikle
diger medyalarla kombinasyon halinde, 6znenin fiziksel diinya algisina entegre eden
stratejik bir kavram olarak tanimlanmaktadir (Rauschnabel vd., 2019). Artirtlmis
gerceklik pazarlamasi ayni zamanda triinii kullanicilarin eline teslim etme yetenegi
saglayarak, tiiketiciye satin almadan 6nce marka ile etkilesime girme sansi vermektedir
(Do vd., 2020).

Giintimiizde tiiketiciler, satin alma Kkararlarinin verilmesi igin sosyal web
sitelerinden edinilen bilgilere giderek daha fazla givenmektedir. Bu bilgiler Griin
incelemeleri, tinlillerin onaylar1, youtube Onerileri vb. seklinde tipik olarak bir mobil
platform aracihigiyla elde edilir (Do vd., 2020). Ozellikle, bu tur insan-bilgisayar
etkilesimleri turizm sektoriinde de giderek daha fazla yayilmaktadir. Ornegin, turistler
arttk akilli telefonlarina yiiklenen uygulamalart kullanarak destinasyonla illgili karar
verme sureglerini desteklemek icin bilgiler toplayabilmekteler (Dickinson vd., 2014).

Akallr telefon cihazlarmin ¢ogalmasi, gergek dinyadaki fiziksel unsurlarin sanal
ti¢c boyutlu (3D) dijital grafiklerle birlestirildigi mobil artirilmis gerceklik (Mobil AR)
dahil olmak iizere bir¢cok yeni heyecan verici teknolojinin ortaya ¢ikmasina yol agmustir.
Mobil AR teknolojisinin gelismesiyle, gezginler artik seyahat segimleriyle ilgili turist
kaynaklarina dogrudan akilli telefonlarindan erisebilmekteler (Chou ve Chanlin, 2012).
Ornegin, Londra Muzesi, Sidney'deki Powerhouse Miizesi ve diinyanin dort bir
yanindaki diger bir¢ok kiiltiirel ve eglence odakli mekanlar, potansiyel ziyaretgilerini
sergileri, hizmetleri, tesisleri, ¢alisma saatleri vb. hakkinda bilgilendirmek i¢in kendi
Mobil AR uygulamalarin1 gelistirmistir. Bu tiir uygulamalar tarafindan saglanan
yorumlayicit medya ve teknolojilerin turist deneyimini gelistirdigi ve dolayisiyla turizm
endiistrisini olusturmak ve turizmle ilgili perakende firsatlarini tesvik etmek i¢in dnemli

bir potansiyele sahip oldugu bildirilmistir (Do vd., 2020).
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2.2.3.6. Turizmin diger alanlarinda AR kullanimi

Artirilmig gergekligin kullanildigi alanlardan biri ulagimdir. AR yardimiyla,
turistler bir Glkeni rehbere ihtiyagc duymadan, kolayca dolasmaktadirlar. Seyahat
edenlerin istedikleri varis noktasina giden dogru yoni bulmalart uygun AR
uygulamalari araciligiyla basitlesmekte. Birgok yerde, otobiislerde koltuklarin arkasina
bagh dijital ekranlar bulunmaktadir ki bu ekranlar, bir AR uygulamasindan
yararlanilarak taranabilmekte ve yolculara etkilesimli igerik saglayabilmektedir (Ilhan
ve Celtek, 2016).

Eglence sektorii artirilmis gergekligin  faydalarindan yararlanmaktadir ve
artirllmig gergekligin eglence sektdriinde 6nemini gosteren Pokemon Go'nun basarisi
buna ornekdir. Ingress gibi oyunlar, kullanicilar1 anitlar veya meydanlar gibi yerlerde
saklanan hazineleri fethetmek igin sehirlerde yiirlimeye yonlendirir. Oyunlastirilmig
deneyimler cocuklarin ve genglerin ilgisini ¢ekmekle miizeler, eglence parklarini
ziyareti tesvik etmektedir (Arena vd., 2022).

Turizm egitimi AR wuygulamalarindan yararlanan bir diger alandir. AR
teknolojisi egitim hizmetlerinin iyilestirilmesine katkida bulunur, 6grenme deneyimini
kolaylastirmakta ve Ogretme slreclerini desteklemektedir. (Shen vd., 2022).
Ogrenenlerin deneyimini ve yeterliligini artirmak, 6grenme ve egitim senaryolari
tasarlamak icin ¢esitli AR yaklasimlar1 kullanilmaktadir. Daha spesifik olarak turizm
egitimi alaninda AR'in 6grencilerin eglenmesini ve motivasyonunun artmasina, biligsel
asir1 yiklenmeyi azaltma ve becerilerini gelistirme potansiyeline fayda sagladigina

inanilmaktadir (Huang vd., 2013).
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3. ARASTIRMANIN YONTEMI
Temel amacin “turizmde artirilmis gergeklik teknolojisi” olgusunu ele alan
caligmalarin (makale, tez) belirlenmis kriterler dogrultusunda bibliyometrik profilinin

c¢ikarilmasi olan bu ¢alismada bibliyometrik analiz yontemi kullanilmistir.

3.1. Bibliyometrik Yontemler

Bibliyometrik yontemler arastirmalarin g¢esitli parametrelere gore analiz edilmesi
ve bununla bilime katki saglamasi amaglanan bir yontem olarak tanimlanmaktadir.
Bibliyometrik ¢alismalarda nihai amag bilgileri temin etmekle bir alanin gelisimine
katki saglamaktir (Donthu vd., 2021). Buradan hareketle, turizmde artirilmig gerceklik
teknolojisi ile ilgili calismalarin profilini olusturmak ve bu alanin gelisimine anlaml
katki sunmak i¢in bibliyometrik analiz teknigi tercih edilmistir.

Son yillarada yapilan bilimsel arastirmalarin sayr hizli bir sekilde artmustir.
Gegmis c¢alismalarin sentez edilmesi, arastirmalarin ilerlemesi igin atilmis Onemli
adimlardan biridir. Kisa bir zamanda 6nemli ¢aligmalarin etkilerini belirleyebilecek,
etkin bir sekilde okuma diizeyi saglayacak tekniklerden birisi bibliyometrik analizdir
(Ozdil, 2021).

Bibliyometrik analiz genel olarak, dnceden yapilmis olan arastirmalarin sayimina
dayali bir analizdir. Bibliyometrik analizde, bir donem araliginda yapilmig olan
caligmalar gesitli parametreler ele alinarak incelenmekte ve arastirmalarin yapildigi
zaman diliminde arastirma konusunun degisim profili, egilimleri ele alinmaktadir
(Cikrik, 2018).

Ik kez Pritchard (1969) tarafindan kullanilan bibliyometri kavrami
arastirmacilar tarafindan farkli sekillerde tanimlanilmaktadir. Ball’a gore (2018)
bibliyometrik analiz, arastirma basarilarin1 6lgmeyi ve yazili medyadaki akademik
ciktinin etki gegmisini degerlendirmeyi amaglamaktadir. Diger literatiir inceleme
yaklagimlarindan potansiyel olarak daha titiz ve nesnel olan, ¢ok sayida yayini
(yeterince) sentezlemenin bu etkili yoOntemi, bilim adamlarimin makale/dergi
performansi ve isbirligi modellerinde bas gosteren egilimleri ortaya ¢ikarmasina olanak
tanir (Zupic ve Cater, 2015). Bibliyometrik analiz yoluyla sistematik bir literatiir
taramasi, akademik arastirmalar1 siniflandirarak ilgili tiim yaymnlarin bilgilerini hizli bir
sekilde 6zetlemek i¢in uygun bir yontemdir (Donthu vd., 2021). Novak ve McBurney

(2002) bibliyometrik analizi yaynlari, dergileri, tezleri vd. incelemek igin istatiksel
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analizlerin kullanilmasiyla ¢ok ¢esitli yasalar1 ve metodolojileri kapsayan bir analiz
olarak tanimlamaktadir.

Bibliyometrik ¢alismalarda bes ana yasa siralanabilir; Bradford Yasasi, Lotka
Yasast, Zipf Yasasi, Price Yasasi ve Pareto Yasasi.

Bradford yasasi: 11k olarak 1934'te yaymlanan Bradford'un yasasi, Zipf yasasi ve
Lotka yasasiyla birlikte en 6nemli ii¢ bibliyometrik yasadan biri olarak bilinmektedir.
Bradford yasasi, koleksiyonlarin nasil olusturulacagi, bibliyografyalarda indekslenecek
dergilerin nasil secilecegi, bibliyografyalarin kapsaminin nasil dlgiilecegi, bilgi arama
ve erisimle ilgili pratik sorunlarin nasil ¢6ziilecegi konusunda Bradford'un kendisi
tarafindan bir argiiman olarak kullanilmistir (Iskra, 2013). Nisonger (1998),
“Management of Siirelials in Libraries” adli ders kitabinda asagidakilarin Bradford
analizlerinin "en belirgin potansiyellerinden" bazilar1 oldugunu savunmaktadir:

* Secim/se¢imin kaldirilmast;

» Cekirdegin tanimlanmasi;

* Koleksiyon degerlendirmesi;

« Azalan verimler kanunu;

* Cesitli kapsamlarda maliyetin hesaplanmast;

* Dergiler arasinda onceliklerin belirlenmesi.

Lotka Yasast: Istatistikci Aflred J. Lotka (1926) tarafindan formiile edilen Lotka
yasasi, bir alandaki bazi yazarlarin diger yazarlardan daha iiretken oldugunu ve ilgili
alanda daha fazla yayina sahip oldugunu savunmaktadir. Dolayisiyla Lotka Yasasi, bir
alandaki yaymlarin 6nemli ¢ogunlugunun az sayida yazar tarafindan yapildigini
(yazildigini) tahmin etmektedir (Cift¢i vd., 2016).

Zipf Yasasi: Zipf Yasasi, istatistiksel yontemler kullanarak kelimelerin sikligini en
stk kullanilan kelimelerden en az olana dogru siralamakta ve frekanslar (f) ile sira
sayllariin (r) carpilmasiyla elde edilen degerlerin yaklasik olarak sabit oldugunu
tahmin etmektedir (Ciftgi vd., 2016).

Price Yasast: Temeli Lotka Yasasina dayanan Price Yasasi, bir konu hakkindaki
yaymnlarin yarisinin, o alanda yayin yapan toplam yazar sayisinin karekokii kadar
katkida bulundugunu belirtmektedir (Sengupta, 1992).

Pareto yasast: 80/20 yasasi olarak da bilinen Pareto yasasinda yayin boliimlerinin
(6rnegin makale sayis1 ve alinti sayisi) %80'inin, kaynaklarin (6rnegin dergi ve yazar)

%20'sini olusturdugu tahmin edilmektedir. Yani dergilerin en verimli %20’lik kisminin,
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belirli bir konudaki biitiin literatiiriin %80’ini karsiladigin1 6ngérmektedir (Ravichandra
ve Neelanghan, 1992).

3.2. Arastirmanmin Konusu ve Problem Durumu

Turizm sektoru tarih boyunca teknoloji ile birlikte geliserek, faaliyetlerini turistlerin
ilgisini ¢ekmeye, merak uyandirmaya ve beklentilerini karsilamaya odaklamistir.
Turizm endiistrisinde teknoloji kullanimi, turist cekmede ve destinasyonlar ile isletmeler
arasinda rekabet yaratmada Kkilit rol oynamaktadir. Artirilmis gerceklik ginimizin
teknolojik gelismelerinden biridir.

Artirilmig gerceklik, belirli bir cihaz araciligiyla goriintiilendiginde kisinin fiziksel
ortam algisin1 degistiren dijital bir teknolojidir. Artirllmis gergeklik, seyahat etme ve
dinyayla etkilesim kurma seklimizde devrim yaratmaktadir. Bu teknoloji, turizm
endiistrisini yeniden sekillendirmekle glnimizde seyahat endistrisinde giderek daha
populer hale gelmektedir.

Turizmde artirtlmig gergekligin kullanimu ile ilgili yapilmis ¢alismalarin artmasiyla
birlikte bu ¢alismalarin derlenmesi ve c¢alisma profillerinin incelenmesi ihtiyaci oldugu
diistintilmektedir. Literatirde bu alanda yapilmis caligmalar1 sistematik bir sekilde
inceleyen, calismalar1 sentezleyip nasil ¢alisildigini ve belirli 6zelliklerini ortaya koyan,
sonraki yapilan calismalar icin bir nevi eski yapilmis olan calismalarin 6zeti rolunu
oynayan calismalar pek fazla degildir. O ylizden bu ¢alisma, ilgili veri tabanlarinda
literatiirii sistemli bir sekilde incelemeyi amaglayan kapsamli bir aragtirma yiiriiterek bu
konuyu ele almaktadir. Calismanin ilgili veri tabanlarinda literatiiriin ne durumda
oldugu ve sonraki ¢alismalarin ne yonde ilerlemesi konusunda arastirmacilara faydal

olacag diisiiniilmektedir.

3.3. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Arastirma gegmisten giiniimiize turizmde AR kullanimini ele alan ¢aligsmalarin nasil
bir seyir izledigini belirlemek amaciyla gergeklesmistir. Calismada wulusal ve
uluslararasi alanyazinda “turizmde artirtlmis gerceklik teknolojisi” olgusunu ele alan
caligmalarin (makale, tez) belirlenmis kriterler dogrultusunda bibliyometrik profilinin
cikartilmasi amaglanmaktadir. Temel ama¢ g6z 6niinde bulundurularak bazi sorularin
cevaplanmasina ¢alisilacaktir:

» Turizmde AR kullanimi ¢alismalarinda en tiretken yazarlar kimler?
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A\

Dergiler en ¢ok hangi indeksde taranmaktadir?

A\

Turizmde AR kullanimi1 ¢aligmalarinin yayinlandiklar1 dillere gore dagilimi
nasildir?

Calismalarin yillara gore dagilimi nasildir?

Turizmde AR kullanimi ¢alismalarinda en fazla atif alan makaleler hangileridir?
Calismalarda en ¢ok hangi arastirma yontemleri tercih edilmistir?

Yapilan ¢alismalarda sayfa araliklar1 nasildir?

YV V. V VYV V

Turizmde AR kullanimi calismalarinda en fazla tekrarlanan anahtar kelimeler
nelerdir?

» Turizmde artirilmis gergeklik kullanimi ¢aligmalar1 turizmin hangi alanlarimi

icermektedir?

Giliniimiizin teknolojik gelismelerinden biri olan artirilmis gercekligin  son
donemlerde turizmde yayginlagsmasi sonucunda turizmde artirilmis gergeklik ile ilgili
caligmalarin alanyazinda arttigi goézlemlenmektedir. Gunumiizde giderek artan
bibliyometrik caligmalar 1s18inda “turizmde artirilmis gerceklik” konusunun giincel ve
onemli olmasi da ¢aligmanin yapilmasinda énemli rol oynamustir. Bibliyometrik analiz,
her konu alaninin arastirma ve gelistirme yapisinin Kalitesini, etkisini aragtirmak igin
biliyiik 6nem tasimaktadir. Turizm alaninda konuya iliskin yapilmis bu ¢alismalarin
incelenmesi ile elde edilen verilerin literatiire niteliksel olarak katki saglamasi
beklenmektedir. Bu baglamda, bibliyometrik inceleme yonteminin kullanildigi bu
calisma, bugiine kadar yapilan ¢aligmalarda gelecek arastirmacilarin kilit noktalar:
belirlemesine yardimci olmast agisindan onemlidir. Bu nedenle, arastirmacilari bu
alanda daha fazla akademik arastirma yapmaya tesvik edecek ve bu alanin gelisimine

katkida bulunacak itici bir guic gérevi gormesi beklenmektedir.

3.4. Arastirmanin Simirhliklar

e Arastirmaya turizm ve artirilmig gerceklikle ilgili biitiin ¢alisma tiirleri degil
(bildiri, kitap boliimii), yanliz bu konuda yazilmis olan makale ve tezler tabi
tutulmustur.

e Turizmde artirilmis gergeklik kullanimi ile ilgili makaleler ve tezler Ulusal Tez
Merkezi, Web of Sciences ve DergiPark veri tabanlarinda yapilan anahtar
kelime aramalar1 sonucunda ulasilan ¢alismalarla sinirlidir.

e Calismanin teorik ¢er¢ivesi ulasilabilir liteatiirle sinirlidir.
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3.5. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Bu c¢alismada, “Turizmde artirllmis gerceklik teknolojisi” olgusunu ele alan
bilimsel ¢alismalardan faydalanilmis ve boylece arastirmanin kavramsal cercevesi
olusturulmustur. Arastirmanin evrenini artirilmis gercekligin turizmde kullanimi ile
ilgili makale ve lisansiistii tezler olusturmaktadir.

Arastirmada konuya iliskin c¢alismalarin taranmasi i¢in evreni temsil ettigi
varsayilan “YOK TEZ Merkezi”, “DergiPark” ve “Web of Sciences” veri tabanlari
kullanilmistir. Calisma kapsaminda ilgili veri tabanlarinda “artirilmis gerceklik”,
“turizm”, “seyahat”, “ turist”, “ziyaret¢i”, “rehber”, “otel”, “konaklama”, “miize”,
“festival”, “restoran”, “cafe”, “gastronomi”, “havaalani”, “kiltiir”, “kiiltiire]l miras”,
“destinasyon”, “tarihi”, “rekreasyon” gibi kelimeleri iceren makaleler aranarak

ulagilabilen tiim ¢aligmalar bir yayin havuzundan toplanarak derlenmistir.

3.6. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Veri setini toplamadan 6nce, bir veri tabani aramasi i¢in en uygun anahtar
kelimeleri belirlemek gerekir. Turizmde artirilmig gergeklik konulu tezlere ulagsmak igin
ilgili veri tabaninin arama portallarinda tez baslik alaninda “artirillmig gerceklik”, konu
alaninda “turizm” kelimeleriyle arama yapilmis ve toplam 13 lisansistl teze
ulagilmistir.

Turizmde artirilmis gergeklik konulu makalelere ulagsmak igin DergiPark arama
portallarinda makale baslik alaninda “artirilmis gerceklik”, konu, 0zet, 6z alanlarinda

(13

“artirllmis  gerceklik”, “turizm”, “seyahat”, turist”, “ziyaret¢i”, “rehber”, “otel”,
“konaklama”, “miize”, “festival”, “restoran”, ‘“cafe”, “gastronomi”, “havaalan1”,
“kiiltir”, “kiltirel miras”, “destinasyon”, “tarihi”, “rekreasyon”, Web of Sciences
arama portallarinda makale baslik alaninda “augmented reality”, konu, Ozet, 0z

29 ¢ 9% €6 99 ¢¢

alanlarinda “tourism”, “travel”, “tourist”, “visitor”, “guide”, “hotel”, “accommodation”,

9% <¢ 29 ¢ 29 ¢¢

“museum”, “festival”, “restaurant”, “cafe”, “gastronomy”,

29 <¢ 29 ¢

airport”, “culture”, “cultural
heritage”, “destination”, “historical”, “recreation” anahtar kelimeleriyle arama yapilmus,
DergiPark’ta toplam 25, Web of Sciences veri tabaninda toplam 118 makaleye
ulagilmistir.

Arama sonucunda toplam 156 c¢alisma elde edilmis ve bu ¢alismalar
olusturulmus olan paremetreler cergevesinde bibliyometrik analiz teknigine tabi

tutularak incelenmistir.
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Veri toplanmast siirecinde “Microsoft Excel” programinda c¢alismalarin gesitli

parametrelere iliskin analiz edilmesi i¢in veri seti olusturulmus ve ilgili veri

tabanlarindan elde edilen bilgiler bu veri setinde toplanmsitir. Turizm ve artirtlmis

gerceklik etkilesimi iizerine yazilmis makale ve

lisanststii tezlerin incelenmesine

yonelik hazirlanmis parametreler tablo 3.1°’de gosterilmektedir.

Tablo 3.1. Makale ve Tezlerin incelenmesini igin parametreler

Makale inceleme parametreleri

Tez inceleme parametreleri

Makalenin adi

Tez Adi

Yayinlandigi Dergi Universite
Yayin yili Anabilim dal
Yayin dili Yaym yili

Derginin tarandigi indeks

Arastirma konusu

Anahtar kelimeler

Tez tard

Yazar sayisi

Anahtar kelimeler

Sorumlu yazar Glkesi

Sayfa sayist

Sorumlu yazar universitesi

Arastirma yontemi

Yazar isimleri

Veri toplama aract

Sayfa sayist

Arastirma yontemi (nitel/nicel/karma)

Veri toplama teknigi

Kullanilan kaynak sayisi

Yapilan atif sayist
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4. BULGULAR
Arastirma bulgulart aragtirmaya dahil edilen tezler, DergiPark’ta ve Web of

Science’da yaymlanan makalelere yonelik olarak ti¢ temel baslik altinda incelenmistir.

4.1. Tezlere Yonelik Bulgular
Ulusal Tez Merkezi veri tabaninda yapilan arastirma sonucunda artirilmis

gergeklik konusunda turizm alaninda yazilan toplam 13 adet teze ulasilmistir.

4.1.1. Tezlerin Tiiriine Gore Dagilimi

“Turizmde artirilmis gergeklik teknolojisi” olgusunu ele alan bu ¢alismada, tarama
sonucu toplam 13 adet lisansustl teze ulagilmis ve arastirmaya dahil edilmistir. Tablo
4.1°de gorildigi gibi ilgili tezlerin %23.1’ini doktora tezleri, %76.9’unu ise yuksek
lisans tezleri olusturmaktadir.

Tablo 4.1. Tezlerin tiiriine gore dagilimi

Tezlerin Tard Frekans Oran (%)
Doktora 3 23.1

Yiksek Lisans 10 76.9
Toplam 13 100

4.1.2. Tezlerin Yillara Gore Dagilhim

Ulusal Tez Merkezinde taranan tezlere bakildigunda turizmde artirilmis gergeklik
konusunun 2016-2022 yillar1 arasinda hazirlandig1 goriillmektedir. Tablo 4.2.’de tezlerin
yillara gore dagilimi yer almaktadir.

Tablo 4.2. Yayinlanan Tezlerin Yillara Gére Dagilimi

Yil Yuksek Lisans Doktora Frekans Oran (%)
2016 1 - 1 1.7
2017 - 1 1 1.7
2018 1 - 1 1.7
2019 3 - 3 23.1
2020 3 - 3 23.1
2021 2 1 3 23.1
2022 - 1 1 1.7

Toplam 10 3 13 100
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Tablo 4.2°de Tiirkiye’de yazilan tezler igerisinde artirilmig ger¢eklik konusunun
turizm bilim alaninda ilk defa 2016 yilinda bir yiiksek lisans tezi olarak hazirlandigi
gorulmektedir. Lisansustl tezlerdeki artisin 2019 yilindan itibaren basladig
sOylenebilir. Buna neden olarak, o yillarda bu teknolojinin aktif olarak kullanimi ve pek

cok alanda oldugu gibi turizmde de uygulanmasi gosterilebilmektedir.

4.1.3. Tezlerin Yaymlandig: Universitelere Gore Dagilimi
Turizmde artirillmis gerceklik konusunu 11 farkli iiniversitede tez galigmasi
olarak degerlendirilmistir. Tezlerin yayinlandigi {niversitelere gore dagilimi Tablo

4.3.’te sunulmustur.

Tablo 4.3. Tezlerin Yayinlandigi Unversitelere Gére Dagilimi

Universite Frekans

Dokuz Eyliil Universitesi 2

Necmettin Erbakan Universitesi

Balikesir Universitesi

Eskisehir Osmangazi Universitesi

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi

Selguk Universitesi

Ondokuz May1s Universitesi

Karamanoglu Mehmetbey Universitesi

Kocaeli Universitesi

Sakarya Uygulamali Bilimler Universitesi

AR S IS I I

Akdeniz Universitesi

[E
w

Toplam

Tablo 4.3’te lisansiistii tezlerin yaymlandiklar: iiniversitelere gore dagilimina
bakildiginda bu konuda olan ¢aligmalarin az oldugunu g6z 6niinde bulundurarak tezlerin
iiniversitelere gore dagilimi arasinda ¢ok fazla farkin olmadigi sonucuna ulagilmistir.
“Dokuz Eylil” ve “Necmettin Erbakan” universiteleri hem doktora, hem de yiksek

lisans olmakla bu alanda en ¢ok tez hazirlamis (f=2) Universiteler oldugu goriilmektedir.
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4.1.4. Tezlerin Yayimlandiklar1 Ana Bilim Dallarina Gére Dagilim
Yayimlanan tezlerin ana bilim dallarina gore dagilimlarina bakildiginda,

lisansiistii tezlerin agirlikla Turizm Isletmeciligi Ana Bilim Dal1 iizerinde yogunlastig
(%69.2) gorilmektedir.
Tablo 4.4. Tezlerin Ana Bilim Dallarina Gére Dagilimlari

Ana Bilim Dah Frekans Oran (%)
Turizm Isletmeciligi Anabilim Dali 9 69.2
Turizm Rehberligi Anabilim Dali 1 7.7
Seyahat isletmeciligi ve Turist Rehberligi . 24

Anabilim Dal1

Gastronomi ve Mutfak Sanatlar1 Anabilim Dali 1 7.7
Isletme Ana Bilim Dali 1 1.7
Toplam 13 100

Tablo 4.4.’e gore Turizm Rehberligi, Seyahat Isletmeciligi ve Turist Rehberligi,
Gastronomi ve Mutfak Sanatlar1 ile Isletme Anabilim Dallarinda turizmde artirilmis

gerceklik konusunda bugiine kadar 1’er tez calismasinin yayinlandigi goriilmektedir.

4.1.5. Tezlerin Sayfa Sayilarina Gore Dagilimi

Tablo 4.5°de tezlerin sayfa sayilarina gore dagilimi verilmistir. 201-300 arasi
sayfa sayisi ile hazirlanan tezlerden ikisi doktora tezidir. Doktora tezlerinde sayfa
araliklarmin  ¢ok olmasi bu tezlerin daha kapsamli ¢aligmalar olmasindan
kaynaklanmaktadir. Yapilan incelemeler sonucunda elde edilen bulgulara gore yiiksek

lisans tez galigmalarinin genelinin 101-200 sayfa araliginda yazildigi goriilmektedir.

Tablo 4.5. Tezlerin Sayfa Sayilarina Gére Dagilimi

Sayfa Sayisi Yuksek lisans Doktora Toplam Frekans Oran (%)
0-100 1 - 1 1.7
101-200 8 1 9 69.2
201-300 1 2 3 23.1

Toplam 10 3 13 100

49




4.1.6. Tezlerde Kullanilan Arastirma Yontemi Ve Veri Toplama Araclar:

Tablo 4.6’da tezlerde kullanilan arastirma ydntemleri incelenmistir. Konuya
iliskin tezlerin biiylik bir kism1 (%53,9) nicel arastirma yontemine gore analiz edildigi
gozlemlenmistir. En az kullanilmis yOntemin karma arastirma yontemi oldugu

gorlilmiistiir.

Tablo 4.6. Tezlerde Kullanilan Arastirma Yontemleri

Arastirma Y ontemi Frekans Oran (%)
Nicel 7 53.9
Nitel 5 384
Karma 1 7.7
Toplam 13 100

Tezlerde kullanilmig veri toplama araglarini incelediginde Grafik 4.1.’¢ gore
tezlerde en ¢ok nicel arastirma yOnteminin veri toplama araglarindan olan “anket
formu” kullanildig1 sonucuna varilmistir. Nitel arastirma yaklasimi benimsenilen
calismalarda ise daha ¢ok “goOriisme” teknigi kullanilmisdir. Karma yOntem

benimsenmis tezde ise hem goriisme, hem anket formu uygulanmistir.

Grafik 4.1. Tezlerde Kullanilan Veri Toplama Araglart

Diger: Karma
Yontem, 1, 8%

Anket Formu, 7,

Gorisme, 5, 38%
54%
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4.2. DergiPark’ta Yaymlanan Makalelere Y0Onelik Bulgular
Dergipark veri tabaninda taranan makaleler ¢esitli anahtar kelimeler kullanilarak
aranmig ve toplamda 25 makaleye ulagilmistir. Bu makalelere yonelik bulgular alt

basliklarda sunulmustur.

4.2.1. Dergipark’ta Yaymmlanan Makalelerin Yillara Gore Dagilim

DergiPark’ta “Turizmde Artirilmis Gergeklik Teknolojisi”ne iliskin miize,
pazarlama, otel, kiltlirel miras gibi konularla yapilan toplam 25 makale ¢alismasina
ulagilmistir. Konu ile ilgili makale g¢alismalarinin 2016 yilindan itibaren yapildigi
sonucuna varilmistir. Ozetle, 2016 yilindan bu yana her sene turizmde artirilmis
gerceklik ile ilgili ¢alisma yapilmistir ve bu ¢aligsmalarin sayisi giiniimiizde artmaktadir.

Tablo 4.7°e bakildig1 zaman en ¢ok ¢alismanin 2022 yilinda yapildigi goriilmektedir.

Tablo 4.7. DergiPark 'ta Makalelerin Yillara Gére Dagilimi

Yil Frekans Oran (%)
2016 1 4
2017 2 8
2018 2 8
2019 3 12
2020 6 24
2021 4 16
2022 7 28

Toplam 25 100

4.2.2. Dergipark’ta Yaymlanan Makalelerin Dergilere Gore Dagilimi

Dergipark veri tabaninda taranan turizmde artirilmis gergeklik konusunun
incelendigi makalere bakildiginda ilgili makalelerin 22 farkli dergide yayinlanmis
oldugu goriilmiistiir. Tablo 4.8’de incelenen makalelerin yayinlandiklart dergilere gore

dagilim1 verilmistir.
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Tablo 4.8. DergiPark 'ta Makalelerin dergilere gore dagilimi ve Tarandigi Indeks

. Tarandig1 . Tarandig1
Dergiler Frekans . Dergiler Frekans .
indeks indeks
Diger
Seyahat ve Otel . Journal of Tourism (Europub,
. 3 TR Dizin ) 1 ]
Isletmeciligi Dergisi Research Institute Asosindeks..
)
Diger
. Tasarim Mimarlik ve .
Sanat ve Tasarim Dergisi 2 TR Dizin L . 1 (I120R,Citefa
Miihendislik Dergisi
ctor..)
Diger Diger
Uluslararas: Tiirk . Journal of Management
) indeks . (Europub,
Diinyasi Turizm 1 Theory and Practices 1 )
. (DRI, Asosindeks..
Aragtirmalar1 Dergisi . Research
Sobiad..) )
. . . . Diger
Gaziantep Universitesi . Ankara Universitesi Guzel .
. o 1 TR Dizin . . 1 (asosindeks,
Sosyal Bilimler Dergisi Sanatlar Fakiltesi Dergisi N
Scilit..)
Uluslararast Turizm Afyon Kocatepe
Ekonomi ve Isletme 1 Taranmiyor | Universitesi Sosyal Bilimler 1 TR Dizin
Bilimleri Dergisi Dergisi
Diger
Uluslararast Global
) (Europub, Anatolia: Turizm o
Turizm Arastirmalari 1 . 1 TR Dizin
. Asosindeks. Arastirmalari Dergisi
Dergisi
)
Uluslararas1 Giincel Diger indeks
Turizm Arastirmalari 1 Avrupa Bilim ve Teknoloji 1 (Scilit
§ Taranmiyor Dergisi '
Dergisi Sobiad..)
Diger
Journal of Tourism o . (scientific
] o 1 TR Dizin e-Kurgu dergisi 1 ) .
Leisure and Hospitality indexing
servicec)
) - o Diger
] o o Kalite ve Strateji Yonetimi )
Beykoz Akademi Dergisi 1 TR Dizin Deraisi 1 (asosindeks,
ergisi
J citeFactor)
Yasar Uni E- Dergisi 1 TR Dizin Turizm Akademik Dergisi 1 TR Dizin
Afyon Kocatepe
Dokuz Eyliil Universitesi o Universitesi Fen Ve o
. 1 TR Dizin o . 1 TR Dizin
Isletme Fakiiltesi Dergisi Mihendislik Bilimleri
Dergisi
Toplam 25
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Tablo 4.8.e¢ gore “Seyahat ve Otel Isletmeciligi” dergisinde 3, “Sanat ve
Tasarim” dergisinde konuya iligskin 2 makalenin yayinlandigi, diger makalelerin farkli
dergilerde yayinlandig1 goriilmektedir. Dergilerin tarandigi indekslere bakildigi zaman
dergilerin daha ¢ok TR Dizin’de (f=12) tarandig1 goriilmektedir. Turizmde artirilmis
gerceklik konusuna iliskin makalelerin yaymlandigi 9’unun diger indekslerde

taranirken, 2 derginin ise herhangi bir indekste taranmamaktadir.

4.2.3. Dergipark’ta Yaymlanan Makalelerin Yayin Dili

Tablo 4.9’da makalelerin yayin dilleri gosterilmektedir. Konuya iliskin
makalelerde toplam 2 adet farkli dil kullanildig1 goriilmiistiir. Arastirma kapsaminda
incelenen makalelerde yayn dili genellikle Tiirkce olsa da, yaym dilleri ingilizce olan
makalelerin de oldugu gorilmektedir.
Tablo 4.9. DergiPark’ta Makalelerin yayn dili

Yayin Dili Frekans Oran (%)
Tirkge 20 80
ingilizce 5 20
Toplam 25 100

4.2.4. Dergipark’ta Yaymnlanan Makalelerde Kullanmilan Anahtar Kelimelerin
Analizi

Tablo 4.10’da yaymlanmis olan makalelerde en az 2 defa kullanilan anahtar
kelimeler verilmistir. Anahtar kelimeler incelendiginde artirilmig gerceklik (f=24) ve
turizm’den (f=9) sonra en c¢ok teknoloji (f=6) kelimesi kullanildig1 tespit edilmistir.
Teknolojiden sonra en ¢ok sanal gerceklik (f=4) anahtar kelimesinin kullanildigi
gorulmektedir. Bu da artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojilerinin bir
birilerine yakin teknolojiler oldugu i¢in calismalarda sanallikdan da bahs edildiginden
kaynaklanmaktadir.

Tablo 4.10. DergiPark’ta Yayinlanan Makalelerde Kullanilan Anahtar Kelimeler

Anahtar Kelimeler Frekans* Anahtar Kelimeler Frekans*
Artirillmisg Gergeklik 24 Turist Rehberligi 3
Turizm 9 Deneyimsel Pazarlama 3
Teknoloji 6 Kiltarel Miras 3
Sanal Gergeklik 4 Sergileme Yodntemleri 2

*Bu rakam, en az iki makalede tekrarlanmis anahtar kelimeleri icermektedir.
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4.2.5. Dergipark’ta Yayinlanan Makalelerin Konularina iliskin Bulgular
Yaym havuzunda bulunan 25 calisma turizmin hangi agidan ele alindigim
belirlemek amaciyla smiflandirilmis ve belirli temalar olusturulmustur. Makalelerin

turizmin hangi alanlarini igerdigini gosteren sisinflandirma tablo 4.11°de sunulmustur.

Tablo 4.11. DergiPark’ta Yayinlanan Makalelerin Olusturulan Temalara gére Analizi

Turizmin Hangi Acidan Ele
Alindigim Belirlemek i¢in Frekans Oran (%)
Olusturulan Temalar
Turizmde Teknoloji 5 24
Muze 4 16
Turizm Pazarlamasi 4 16
Turist Rehberligi 3 12
AR ve VR ilizerine Literatiir Taramast 3 12
Gastronomi 2 8
Kdlttrel Miras 2 4
Turizm Egitimi 1 4
Konaklama 1 4
Toplam 25 100

Tablo 4.11. incelendiginde konuya iliskin en ¢ok yapilan caligmalanin genel
olarak teknolojinin turizmde kullanimi, turizmde inovasyonu igeren turizmde teknoloji
konusunun oldugu goriilmektedir. Ikinci sirada ise turizmde pazarlama ve teknolojinin

muzede kullanimini iceren ¢alismalar gelmektedir.

4.2.6. Dergipark’ta Yayinlanan Makalelerin Yazar Sayisi ve En Uretken Yazarlar
Arastirmanin  bu boliminde DergiPark’ta konuya iliskin ¢alisma yapan
yazarlarm bilgileri analiz edilmistir. Ilgili veri tabaninda yayimlanan makalelerin yazar
bilgileri analiz edilirken ilk 6nce makaleler yazar sayilari agisindan siniflandirilmis ve
bu smiflandirma tablo 4.12.1’de verilmistir. Bu tablo incelendiginde 25 makalenin
yarisindan fazlasmin (%64) iki yazarli oldugu gériilmektedir. Ug¢ ve dort yazar

tarafindan yapilan ¢alisma sayisi ise birdir.
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Tablo 4.12.1. DergiPark’ta Yayinlanan Makalelerin Yazar Sayist Siniflandirmasi

Yazar Sayisi Makale Sayisi Oran (%)
Tek yazarli 7 28
iki yazarl 16 64
Ug yazarli 1 4
Dort yazarh 1 4
Toplam 25 100

Bu asamada en {iretken yazarlarin ortaya konulmasi amaglanmistir. Tablo
4.12.2.°de yazarlarin yayimn sayilari gosterilmistir. Bu tablo birden fazla yayii olan
yazarlardan olusturulmustur. Gorlindiigli lizere konuya iliskin birden fazla calismasi

olan 3 yazar vardir. Diger yazarlarin konuya iligskin tek ¢alismas1 bulunmaktadir.

Tablo 4.12.2. DergiPark’ta Yayinlanan Makalelerde En Etkin Yazarlar

Yazarlar* Yayin say1 Unversite
Cumbhur Coskun 2 Hacettepe Universitesi
Emrah Ozkul 2 Kocaeli Universitesi
Sarp Tahsin Kumlu 2 Kocaeli Universitesi

* Bu tablo Artirilmis Gergeklik konusunda birden fazla yaymni olan yazarlari icermektedir

4.2.7. Dergipark’ta Yaymlanan Makalelerin Kaynakca Analizi

Arastirma kapsaminda kaynakca adetleri baz alinarak incelenen yayinlarin
toplam 966 adet kaynakcaya sahip oldugu belirlenmistir. Burdan da yayin basina diisen
ortalama kaynak adedi 42 oldugu tespit edilmistir.

Tablo 4.13°de makalelerde kullanilan kaynakca sayilart verilmektedir. Bu
tablodan da goriindigii tizere makalelerin genelinde (%69.6) atif yapilan kaynak sayisi
1-50 araligindadir. 100 ve Uzeri sayida kaynaga atif yapan yalnizca bir makale oldugu
gorulmektedir.
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Tablo 4.13. DergiPark’ta Yayinlanmis Makalelerin Kaynakga sayis:

Kaynakca Sayisi Frekans Oran (%)
1-50 16 69.6
51-100 6 26.1
101 ve Uzeri 1 4.3
Toplam 23 100

Kullanilan kaynaklarin daha ¢ok yerli mi yoksa yabanci kaynaklar oldugunu
belirlemek icin yapilan inceleme sonuglari Grafik 4.2°de sunulmustur. Grafik 4.2’ye
gore kullanilan kaynaklarin %77’ nin yabanci kaynak oldugu tespit edilmistir. Bu da
konuya iligskin ¢aligmalarin son yillarda artmasi ve yerli kaynaklarin heniiz kisitli olmasi

ile agiklanabilir.

Grafik 4.2. Makalelerin Yerli/Yabanci Kaynakg¢a sayist

Yerli, 225, 23%

Yabanci,
741, 77%

4.2.8. Dergipark’ta Yaymnlanan Makalelerin Aldig1 Atif Sayisi

DergiPark’tan elde edilen makaleler incelendiginde, genellikle makalelerin
aldig1 atiflarin ¢ok fazla olmadigi goriilmektedir. 2 Haziran 2023 tarihinde arastirma
yapilmis ve elde edilen verilere gore toplam 25 makaleden 5 makalenin hi¢ atif

almadigi, 12 makalenin ise 1-10 arasi atif aldig1 sonucuna ulasilmistir.
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Tablo 4.14. DergiPark’ta Makalelerin Atif Sayist Dagiluimi

Atif Sayisi Frekans* Oran (%)
1-10 12 60
11-25 3 15
26-50 2 10
51 ve Uzeri 3 15
Toplam 20 100

* 2 Haziran 2023 tarihinde yapilan aragtirmaya gore

En ¢ok atif alan makaleler “Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik
Teknolojisinin Turizm Sektdriinde Kullanilabilirligi Uzerine Bir Literatiir Taramas1”,
“Mobil Pazarlama: Turizmde Artirilmis Gergeklik Kullanimi” ve “Turizm Sektoriinin
Sanal Rakibi(Mi?): Arttirilmis Gergeklik™ makaleleridir ve bu makalelere sirasiyla 61,
60 ve 54 atif yapilmstir.

4.2.9. Dergipark’ta Yaymnlanan Makalelerin Sayfa Sayis1 Dagilim
Makalelerin sayfa sayilarinin araligi tablo 4.15’de verilmektedir. Veriler
incelendiginde makalelerin sayfa araliinin en ¢ok 11-20 arasinda oldugu, 1-10

araliginda toplam 5 ve 21 {izeri sayfa araliginda toplam 5 makale oldugu gorulmektedir.

Tablo 4.15. DergiPark ta Makale Sayfa Sayilarinin Dagilimi

Sayfa Sayisi Frekans Oran (%)
1-10 5 20
11-20 15 60

21 ve Uzeri 5 20
Toplam 25 100

4.2.10. DergiPark’ta Yaymlanan Makalelerde Benimsenen Arastirma YOontemleri
ve Kullanilan Teknikler

Tablo 4.16°de makalelerde benimsenen arastirma yaklasimina iliskin bilgiler
verilmektedir. Yayinlanan makalelerde en ¢ok nitel arastirma yonteminin kullanildigi
tespit edilmistir. Tablo incelendiginde aragtirmalarda nicel arastirma yonteminin ¢ok az

tercih edildigi, karma yontemin ise kullanilmadig1 sonucuna varilmustir.
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Tablo 4.16. DergiPark’ta Yayinlanmis Makalelerin Arastirma Yontemleri

Arastirma Yontemleri Frekans Oran (%)
Nicel Yontem 3 12
Nitel Yontem 22 88

Karma Ydéntem 0 0
Toplam 25 100

Makalelerde kullanilan teknikleri incelenmis ve Grafik 4.3.’te sunulmustur.
Grafige gore en cok belge incelemesi (dokuman analizi) teknigi (f=17) kullanildigi
gorilmektedir. Konuya iligkin DergiPark makalelerinde en ¢ok tercih edilen teknikler
arasinda ikinci sirada goriisme (f=5) teknigi gelmektedir. Anket teknigi 3 makalede

uygulanmistir.

Grafik 4.3. DergiPark 'ta Yayinlanmis Makalelerin Arastirma Teknikleri

Anket Formu, 3,
12%

Gorlusme, 5, 20%

Literatlr Taramasi
ve Belge
incelemesi
(Kavramsal Analiz,
icerik analizi) , 17,
68%

4.3. WoS’ta Yayinlanan Makalelere Yonelik Bulgular
Web of Science veri tabaninda yayinlanan dergilerde turizmde artirilmis gergeklik
konusuna yénelik yapilan toplam 118 makale incelenmistir. Incelenen makalelere iliskin

bulgular alt basliklarda sunulmustur.

4.3.1. Wos’ta Yaymnlanan Makalelerin Yillara Gore Dagilim
WoS’ta “Turizmde Artirtlmis Gergeklik Teknolojisi” olgusunu ele alan toplam
118 makaleye ulagilmistir. Veri tabaninda konuya iliskin ilk makalenin 2012 yilinda
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Chris Kounavis

tarafindan hazirlanan ve “International Journal Of Engineering

Business Management” dergisinde yayinlanan “Enhancing the Tourism Experience

through Mobile Augmented Reality: Challenges and Prospects” makalesi oldugu

gorulmektedir.

Tablo 4.17. WoS 'ta Makalelerin Yillara Gore Dagilimi

Yil Frekans Oran (%)
2012 1 0.85
2013 1 0.85
2014 2 1.7
2015 6 5.08
2016 2 1.7
2017 5 4.24
2018 14 11.86
2019 14 11.86
2020 18 15.25
2021 20 16.95
2022 23 19.49
2023 12 10.17

Toplam 118 100

Tablo 4.17°de WoS’ta yayimlanmis makalelerin yillara gore dagilimi verilmistir
ve bu tablo incelendiginde 2012 yilindan bu yana her sene turizmde artirilmis gergeklik
ile ilgili aragtirmalarin yapildigi, her sene yapilan ¢alismalarin sayisinin arttigi ve yil
bazinda yaymlanmis makale sayilar1 agisindan bir karsilagtirma yapildiginda, en fazla
yayinin 2022 yilinda yapildig: (f=23) gortulmektedir.

Verilerin 2023’iin mayis ayinda toplandigini gbéz Oniinde bulundurursak,
2023’in bitiminde yapilan g¢alisma saymin 23’0 gececegi Ongoriilmektedir. BUtln
bunlar dikkate alindiginda bir ¢ok alanlarda kullanilan AR teknolojisinin turizm igin son
donemlerde daha ¢ok popiiler oldugu ve gelecekte de daha yaygin kullanilan bir

teknoloji olacagi sonucuna varilmistir.

4.3.2. Wos’ta Yaymlanan Makalelerin Dergilere Gore Dagilimi
Tablo 4.18’de incelenen makalelerin yayinlandiklart dergiler ve onlarin tarandigi
indeksler verilmistir. Tabloda birden fazla makale yaymlamis dergiler dikkate alinmigtir

ve bunun diginda her biri bir makale yayinlayan toplam 60 dergi daha vardir.
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Tablo 4.18. WoS 'ta Makalelerin dergilere gore dagilim: ve Tarandig Indeks

] Tarandig1 ] Tarandigi
Dergiler Frekans* . Dergiler Frekans* .
indeks Indeks
Current Issues In
11 SSCI Tourism Management 3 SSCI
Tourism
Perspectives
Journal of Hospitality
Technological Forecasting and
and Tourism 7 SSCI 3 SSCI
Social Change
Technology
Applied Sciences-
6 SCIE Journal of Travel Research 3 SSCI
Basel
Journal of Heritage Personal and Ubiquitous
5 ESCI 2 SCIE
Tourism Computing
European Journal of Tourism
Tourism Management 5 SSCI 2 ESCI
Hospitality and Recreation
International Journal of
Sustainability 4 SSCI Contemporary Hospitality 2 SSCI
Management
Asia Pacific Journal 3 sscl International Journal of 2 3SCl
of Tourism Research Hospitality Management
Toplam 14

*Bu rakam, en az iki makale yaymlanmis dergileri icermektedir. Ayrica her biri bir makale yayinlayan 60

dergi daha vardir.

WoS’ta konuya iliskin birden fazla makale yaymlamig toplam 14 dergi

bulunmaktadir ve bu dergiler arasinda en ¢ok konuya iligkin makale yayinlayan derginin

toplam 11 makale ile “Current Issues in Tourism” dergisi oldugu goriilmektedir.

Sonraki siralarda toplam 7 makale ile “Journal of Hospitality and Tourism Technology”

ve 6 makale ile “Applied Sciences-Basel” dergileri gelmektedir.

Dergilerin tarandigi indekslere bakildigi zaman 74 derginin toplam dort
indekste (SCIE, SSCI, ESCI, SCI) tarandigi, az bir farkla ESCI’de taranan dergilerin

daha ¢ok oldugu (f=27) ve dergilerden sadece birinin SCI’de tarandig1 goriilmustiir.
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Grafik 4.4. Wos 'ta Dergilerin Tarandigi Indeksler

SCIE, 22, 30%
SSCI, 24, 32%

SCI, 1, 1%

ESCI,
27,37%
4.3.3. Wos’ta Yaymmlanan Makalelerin Yayn Dili
Tablo 4.19°da makalelerin yayin dilleri verilmistir. Arastirma kapsaminda
incelenen yayinlarda toplam 3 adet farkli dil kullanildigi goriilmistiir. Konuya iliskin
makalelerde yaym dili genellikle ingilisce oldugu goériilmektedir. Ingilizce disinda gok

az Ispanyolca ve Hirvatca yaymlanmis makalelere de ulasilmistir.

Tablo 4.19. WoS ta Makalelerin yayin dili

Yayin Dili Frekans Oran (%)
Ingilizce 111 94.07

Ispanyolca 6 5.08
Hirvatca 1 0.85
Toplam 118 100

4.3.4. \Wos’ta Yaymlanan Makalelerde Kullanilan Anahtar Kelimelerin Analizi

WoS veri tabaninda taranan dergilerde yayinlanan makalelerin anahtar
kelimeleri incelenmis olup toplamda 659 anahtar kelime kullanildig1 goriilmiistiir. Tablo
4.20’da yayinlanmig olan makalelerde en az 2 defa kullanilan anahtar kelimeler
verilmistir.

Tablo 4.20. WoS’ta Yayinlanan Makalelerde Kullanilan Anahtar Kelimeler

Anahtar Kelimeler Frekans* Anahtar Kelimeler Frekans*
Artirilmis Gergeklik 99 Turizm Endustrisi 6
(Augmented Reality) (Tourism Industry)
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Tablo 4.20. WoS ta Yayinlanan Makalelerde Kullanilan Anahtar Kelimeler (Devami)

Sanal Gergeklik 16 Akilli Turizm 6
(Virtual Reality) (Smart Tourism)
Turizm 16 Ziyaretci deneyimi .
(Tourism) (Visitor experience)

. o Turist Deneyimi
Kulttrel Miras Turizmi

) ) 10 (Tourist Experience) 4
(Heritage Tourism)
Kullanici Deneyimi (User g Turizm Deneyimi 3
Experience) (Tourism Experience)
Giyilebilir AR
Teknoloji Uyarlamasi

) 7 (Wearable Augmented 2

(Technology Adoptation) )

Reality)

*Bu rakam, makalede kullanilmis en az iki defa tekrarlanan anahtar kelimeleri icermektedir.

Anahtar kelimeler incelendiginde artirilmis gerceklik kavraminin 118 makalenin
99’unda anahtar kelime olarak kullanildig1 goriilmiistiir. Daha sonra sanal gergeklik

(f=16) ve turizm (f=16) en ¢ok tekrarlanan anahtar kelimelerdir.

4.3.5. Wos’ta Yaymlanan Makalelerin Konularina iliskin Bulgular

Calismanin bu asamasinda makalelerin turizmi hangi acgidan ele aldigini
belirlemek amaciyla temalar olusturulmustur. Veri tabanindan elde edilmis toplam 118
makale incelenmis ve 19 tema belirlenmistir. Bu dogrultuda tablo 4.21 olusturulmustur.
Calismalarda turizmi hangi agidan ele alindig1 incelendiginde daha ¢ok kdlttr, kilttrel
miras agirlikli caligmalarin (%22.1) yapildigi goriilmektedir. Genel olarak turizmde bu
teknolojinin kullanimini ve inovasyonu igeren ¢aligmalar ikinci sirada, miizede yapilmis
olan c¢alismalar ise tgiincii sirada gelmektedir. Veri tabaninda konuya iliskin

caligmalarin otelde yapildig1 makalelere rastlanmamustir.

Tablo 4.21. WoS ta Yayinlanan Makalelerin Olusturulan Temalara gore Analizi

Turizmin Hangi Acidan Ele

Alindigimi Belirlemek i¢in Frekans Oran (%)
Olusturulan Temalar
Kdlttrel Miras, Kulttr Turizmi 26 221
Turizmde Inovasyon, Teknoloji 23 19.5
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Tablo 4.21. WoS ta Yayinlanan Makalelerin Olusturulan Temalara gore Analizi (Devamt)

Muze 13 11
AR Turizmde Kullanimu ile Tlgili

Makalelerin Derlemesi, 8 6.8

Bibliyometri
Genel Turizm Deneyimi 8 6.8
Kentsel Turizm 6 5.2
Turist Rehberligi 6 52
Turist Davraniglari 5 4.2
Turizm Egitimi 5 4.2
Akillt Turizm 4 3.4
Milli Park ve Tema Park 3 2.5
Gastronomi 3 2.5
Festival 2 1.7
Turizmde Pazarlama 2 1.7
Jeoturizm 1 0.8
Agro Turizm 1 0.8
Uzay Turizmi 1 0.8
Aligveris Turizmi 1 0.8
Toplam 118 100

4.3.6. Wos’ta Yaymnlanan Makalelerin Yazar Sayis1 ve En Uretken Yazarlar
Calismada turizmde AR konusunu ele alan, WoS'ta yayinlanmig makaleler yazar
say1s1 ve en lretken yazarlar acisindan analiz edilmistir. Bu veri tabaninda yayinlanan
makalelerin yazar bilgilerini incelerken o©ncelikle makaleler yazar sayisina gore
siiflandirilmistir.  Bu  smiflandirma  tablo  4.22.1'de  gosterilmektedir.  Tablo
incelendiginde en fazla makalenin (%32.3) U¢ yazarli oldugu goriilmektedir. Hemen
ardindan iki (%23.7) ve dort (%20.3) yazar tarafindan yapilan ¢alismalar gelmektedir.
Veri tabaninda konuya iliskin yeddi arastirmaci tarafindan makale hazirlayan 1

caligmaya rastlanmstir.

Tablo 4.22.1 WoS ta Yayinlanan Makalelerin Yazar Sayist Siniflandirmast

Yazar Sayisi Makale Sayisi Oran (%)
Tek yazarli 10 8.5
iki yazarl 28 23.7
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Tablo 4.22.1 WoS 'ta Yayinlanan Makalelerin Yazar Sayist Stniflandirmast (Devamt)

Ug yazarl 38 32.3
Dért yazarl 24 20.3
Bes yazarh 14 11.9
Alt1 yazarl 3 25

Yeddi yazarl 1 0.8
Toplam 118 100

Bu asamada konuya iliskin ¢alisma yapan en Uretken yazarlarin ortaya
konulmasi amag¢lanmistir. Tablo 4.22.2°de en Uretken yazarlar gosterilmektedir. Tablo
hazirlanirken en az iki yayini olan arastirmacilar dikkate alinmistir. Goriindiigii tizere
konuya iliskin birden fazla ¢alismasi olan 10 yazar vardir. Claudia Tom Dieck en fazla
konuya iliskin literatiire katki saglayan (f=17) yazar oldugu goriilmektedir. Hemen
ardindan ikinci sirada 15 ¢alisma ile Timothy Hyungsoo Jung gelmektedir. Bu iki
arastirmact hatta {iglincii sirada gelen ve literatiir havuzunda 5 ¢alismasi bulunan Namho

Chung tarafindan yapilan ¢alismalar genellikle birlikde yiiriitiilmiistiir.

Tablo 4.22.2. WoS' ta Yayinlanan Makalelerde En Etkin Yazarlar

Yazarlar* Yayin say1 Unversite Ulke
) _ Manchester Metropolitan .
Claudia Tom Dieck 17 o Ingiltere
University
Timothy Hyungsoo Jung 15 Kyung Hee University Guney Koreya
Namho Chung 5 Kyung Hee University Giiney Koreya
Tseng-Lung Huang 3 Macedonia university Makedonya
Cejka Jan 3 Masaryk University Cek Cumbhuriyyeti
Chris Zhu 3 University of Macau Cin
Lee Hyunae 3 Kyung Hee University Giiney Koreya
Lawrence Hoc Nang Fong 2 University of Macau Cin
Ben Liu 2 Quinnipiac University USA
Manchester Metropolitan .
Cranmer Eleanor 2 o Ingiltere
University

* Bu tablo birden fazla yayini olan yazarlar1 icermektedir
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4.3.7. Wos’ta Yayimlanan Makalelerin Kaynakca Analizi

Tablo 4.23’de WoS’ta yayinlanan makalelerin kaynakga sayilar1 belirli araliklar
seklinde verilmektedir. Tablo incelendiginde 118 makalenin 68’de (%57.7) kullanilan
makale sayisinin 51-100 araliginda oldugu goriliyor. 8 makalede ise 100 ve Uzeri

kaynakga kullanilmis, en ¢ok kaynakea kullanan makalede kaynakca say1 159 olmustur.

Tablo 4.23. WoS ta Yayinlanan Makalelerde Kullanilan Kaynakca Sayusi

Kaynakca Sayisi Frekans Oran (%)
1-50 42 35.6
51-100 68 57.7
101 ve Uzeri 8 6.7
Toplam 118 100

Aragtirma kapsaminda kaynakca adetleri baz alinarak incelenen yayinlarin
toplam 7388 adet kaynakgaya sahip oldugu belirlenmistir. Burdan da yayin bagina diisen
ortalama kaynakca adedi 62.6 oldugu tespit edilmistir.

4.3.8. Wos’ta Yayinlanan Makalelerin Aldig1 Atif Sayisi

WoS’tan elde edilen makaleler incelendiginde, genellikle makalelerin  aldig1
atiflarin ¢ok fazla olmadigi goriilmektedir. 2 Haziran 2023 tarihinde yapilan arastirma
ve elde edilen verilere gdre yayin havuzunu olusturan toplam 118 makaleden 98
makalenin diger arastirmacilar tarafindan atif atildigi, 20 makalenin hi¢ atif almadigi, 40
makalenin ise 1-10 arasi atif aldig1 sonucuna ulagilmistir. En ¢ok atif alan makalelere
286, 246 ve 239 atif yapilmistir.

Tablo 4.24. WoS ta Makalelerin Atif Sayisi Dagilimi

Auf Sayisi Frekans* Oran (%)
1-10 40 40.82
11-50 38 38.78

51-100 8 8.16

100 ve uzeri 12 12.24

Toplam 98 100

* 2 Haziran 2023 tarihinde yapilan aragtirmaya gore
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4.3.9. Wos’ta Yayimlanan Makalelerin Sayfa Sayis1 Dagilim

Makalelerin sayfa sayilarinin araligi tablo 4.25°de verilmektedir. Yaymlar en
fazla 50, en az 6 sayfadan olusmaktadir. Veriler incelendiginde makalelerde sayfa
araliginin genelinin 11-20 sayfa araliginda yazildigi, 1-10 araliginda toplam 16, 21 (izeri

sayfa araliginda toplam 24 konuya iligkin makale oldugu gorilmiistiir.

Tablo 4.25. WoS ta Yayinlanan Makalelerin Sayfa Sayilarimin Dagilimi

Sayfa Sayisi Frekans Oran (%)
1-10 16 13.56
11-20 78 66.1

21 ve Uzeri 24 20.34
Toplam 118 100

4.3.10. Wos’ta Yaymlanan Makalelerde Benimsenen Arastirma Yontemleri ve
Kullanilan Teknikler

Tablo 4.26’de makalelerde benimsenen arastirma yaklagimina iligkin bilgiler
verilmektedir. Yaymlanan makalelerde arastirmacilarin az bir farkla nicel aragtirma
yontemini daha cok tercih ettikleri tespit edilmistir. Baz1 ¢alismalarda yazarlarin nicel
ve nitel yontemleri ayni anda kullandigi, yani karma arastirma yontemini de

benimsedigi goriilmektedir.

Tablo 4.26. WoS ta Yayinlanmig Makalelerde Kullanilan Arastirma Yontemleri

Arastirma Yontemleri Frekans Oran (%)
Nicel Ydntem 57 48.31
Nitel Ydntem 51 43.22
Karma Ydntem 10 8.47

Toplam 118 100

Makalelerde kullanilan veri toplama teknikleri incelendiginde en ¢ok nicel
arastirma yontemi tekniklerinden olan “anket formu” teknigi (%47) kullanildig:
gorulmektedir. Anket formu bazinda veriler hem test, hem Olg¢eklerle toplanmustir.

Olgeklerden en cok tercih edileni ise en popiiler olan 5 li Likert” 6lgegi olmustur.
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Konuya iligkin WoS makalelerinde en ¢ok tercih edilen teknikler arasinda
ikinci sirada daha ¢ok kavramsal calismalarda kullanilan literatiir taramast ve belge
incelemesi teknikleri (%16) gelmektedir.

Toplam 10 c¢alismada karma arastirma yontemi benimsenilmistir ki, bu
caligmalarda veri toplama teknigi olarak hem nicel, hem nitel arastirma teknikleri yani
karma teknikler kullanilmistir. Karma teknik bazinda en ¢ok anket formu ve goériisme
teknikleri tercih edilmistir.

Veri toplama teknikleri arasinda bibliyometri tekniginin, turizmde AR
teknolojisi  calismalarinda en az tercih edilen teknik oldugu goriilmektedir. Bunun
sebebi olarak bibliyometrik yontemin daha ¢ok genis hacimli konularin incelenmesinde
kullanildig1 buna karsin turizmde AR kullanimi calismalarinin son yillarda ivme

kazandig1 soylenebilir.

Grafik 4.5. WoS’ta Yayinlanmis Makalelerde Kullanilan Arastirma Teknikleri

Karma Teknik, 10,

8% Literatlr Taramasi
(]

ve Belge
incelemesi
Bibliyometrik (Kavramsal Analiz,
Analiz, 2, 2% Icerik analizi) , 21,

18%

Gorisme, 15, 13%

Anket Formu, 56,
47% Gozlem, 14, 12%
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5. SONUC VE ONERILER

Giiniimiiz diinyasinda bilgi ve iletisim teknolojileri (ICT) biyik ilerlemeler
kaydetmistir. Son yirmi yilda deger yaratmak, kaliteli hizmet sunmak ve turistlerin
seyahat dncesi, seyahat sirasinda ve sonrasinda deneyimlerini gelistirmek icin bir dizi
bilgi ve iletisim teknolojisi kullanildi ( Knani vd., 2022 ). ICT'ler turizm endistrilerinde
miisteri deneyimini gelistirmek i¢in Onemli araglar saglamistir. Miisteri deneyimi
saglamak ve hatta gelistirmek i¢in teknolojiler giderek daha fazla kullaniliyor. Bunlar
arasinda akilli telefonlar, tablet, bilgisayarlar ve akilli giyilebilir cihazlar gibi kisisel
teknolojilerin ortaya c¢ikist da yer aliyor. Bu cihazlar, kullanicilarin 6zel bilgi
ihtiyaglarin1 karsilamak icin 6zel olarak tasarlanmis, tasinabilir, kompakt ve uygun
fiyatl bilgi islem cihazlaridir (Weiss vd., 2001).

Turizm ve konaklama endustrisi, ozellikle ICT alanindaki son teknolojik
gelismelerin sonucu olarak diinya capinda devrim yaratmistir. Teknolojinin artan
kullanim1 ve farkindalifi, gezginlerin bilgi alma, karar verme, seyahat {iriinleri ve
hizmetleri satin alma ve degerlendirme sekillerini degistirdi (Kaurav vd., 2020).
Artirllmis  gerceklik giintimiiziin teknolojik gelismelerinden biridir. Bu teknoloji,
ziyaretgilerin sitelerle etkilesimini kolaylastirmis ve seyahat deneyimlerini gelistirmek
icin daha fazla olanak saglamustir.

Turistler seyahat ederken akilli telefonlar gibi siirekli baglanti ve milkemmel
islemler saglayan kisisel cihazlari kullanirlar. Turistlerin AR'yi benimseyip aktif olarak
kullanacagr varsayimindan hareketle AR'nin kullanilmasi turist memnuniyetini
artiracaktir (Tussyadiah vd., 2018). Ama bunun tersine, AR teknolojisi bitiin tlkelerde
yaygin olarak kullanilmamakta ve yavas yavas ortaya ¢cikmaktadir.

Yapilan aragtirma literatiir taramasi ve bibliyometrik analiz sonucunda artirilmis
gerceklik teknolojisinin turizmde kullanimi, bu teknolojinin Kullaniminin turizmde
hangi agidan ele alindig1, bu konuda yapilan ¢alismalarin nasil bir seyr izledigi ve bugiin
artirllmis  gergeklik teknolojisinin  turizmde kullaniminda gelinen son noktay1
gostermektedir.

Bu ¢aligsma, bugin turizmde AR ile ilgili arastirmalarin durumu hakkinda daha
iyl bilgi saglanmasma katkida bulunmaktadir. Yapilan bu arastirmada artirilmis
gercekligin diinll ve bugiinii incelenmis, ayn1 zamanda bu teknolojinin turizm ile iliskisi,

bu alanda kullanimi1 arastirmanin konusunu olusturmustur.
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Calisma, 20 Mayis 2023 tarihine kadar belirlenmis veri tabanlarinda turizmde
AR alaninda yapilan tim yayinlar1 kapsayarak biitiinciil bir bakisin derlenmesine olanak
saglamistir. AR kavramui ilk olarak yaklasik 53 yil 6nce 1968'de ortaya ¢ikmis olsa da
bu alandaki arastirmalar ancak 2003'ten bu yana ilerlemistir. Ingram bu alandaki ilk
makaleyi 2003 yilinda yazmistir. Konunun arastirmacilarin ilgisini ¢ekmeye bagladigi
2013 yilindan bu yana da ilgili caligmalarin yayimlanmasi artmistir. Genel olarak,
2019'dan itibaren inanilmaz hizli bir oranda olmasa da belirgin bir yiikselis egilimi
gorulmektedir. Biitiin bunlar dikkate alindiginda bir ¢ok alanlarda kullanilan AR
teknolojisinin turizm igin son donemlerde daha ¢ok popiiler oldugu ve gelecekte de daha
yaygin kullanilan bir teknoloji olacagi sonucuna varilmistir.

Konuyla ilgili makaleler bir¢ok iilkede yaymlanmis olsa da, turizmde artirilmis
gerceklik ilizerine yapilan arastirmalar diinya capinda ayni miktarda ilgi gérmemistir.
Konuya iliskin makale hazirlanmis olan en iiretken iilkenin Ingiltere oldugu tespit
edilmistir. WoS’ta olan makalelerin yayin diline de bakildiginda, ¢gogunlugunda yayin
dilinin ingilisce, az bir kisminin ispanyolca ve sadece bir tanesinin hirvatca oldugu,
DergiPark veri tabanindan alinmis makalelerde ise ¢ogunlugunun tiirkce, az bir
kisminin ingilisce oldugu goriilmektedir.

Makalelerin dergilere gore dagilimi analizi sonucunda WoS’ta “Current Issues
in Tourism” dergisinde (f=11) ve “Journal of Hospitality and Tourism Technology”
dergisinde (f=7) en ¢ok makalenin yaymlandigi tespit edilmistir. DergiPark bazinda
bakildiginda ise konuya iliskin en ¢ok makalenin “Seyahat ve Otel Isletmeciligi”
dergisinde (f=3), “Sanat ve Tasarim” (f=2) dergisinde yayinlandigi sonucuna
ulagilmistir. Dergilerin tarandigi indekslere bakildigi zaman WoS’ta dergilerin daha
cok ESCI’de tarandig1 (f=27), DergiPark’ta ise dergilerin daha ¢ok TR Dizin’de (f=14)
tarandig1 goriilmektedir.

Arastirma sonucunda 200°den fazla atif alan toplam 6 ¢alisma bulunmustur.
Genel olarak makalelerin aldigi atif sayisi 1-10 araliginda oldugu tespit edilmistir.
Calismalarin sayfa araliklari incelendiginde tezlerde sayfa araliklarinin %69.2 oranla
101-200 aralignda oldugu tespit edilmisdir. 200 den fazla sayfasi olan 3 tez vardir ki
bunlardan ikisi doktora tezidir. Doktora tezlerinde sayfa araliklarinin ¢ok olmasi bu
tezlerin daha kapsamli ¢alismalar olmasindan kaynaklanmaktadir. Makalelerde ise her
iki veri tabanindan alinan caligmalar incelendiginde %65.03 oranla 11-20 sayfa

araliginda hazirlandig1 goriilmektedir.
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Tezlerin yayinlandiklar1 {inversitelere gore dagilimi incelendiginde “Dokuz
Eylil” ve “Necmettin Erbakan” {iniversiteleri hem doktora, hem de yuksek lisans
olmakla bu alanda en ¢ok tez hazirlamis (f=2) iiniversiteler oldugu tespit edilmistir.
Yayimlanan tezlerin ana bilim dallarina gore dagilimlarina bakildiginda ise, lisansust
tezlerin agirlikla Turizm Isletmeciligi Ana Bilim Dali iizerinde yogunlastig
gorulmektedir.

Yazar sayma bakildiginda, iki ve li¢ yazar tarafindan hazirlanan makaleler
yiizde olarak daha ¢ok paya sahip oldugu gortilmektedir. Tom Dieck M.C., Chung N. ve
Jung T. konuya iligkin en iretken yazarlardir. DergiPark’ta ise konuya iliskin birden
fazla galismasi olan 3 yazar tespit edilmistir ki bunlar Cumhur Coskun, Emrah Ozkul ve
Sarp Tahsin Kumlu’dur.

Calismalarda “turizm” ve “artirilmis gergeklik™ kelimelerini ¢ikardigimizda en
cok tekrarlanan anahtar kelimeler “teknoloji”, “deneyim”, “pazarlama”, “kiiltiirel miras”
“rehberlik” kelimeleridir ki bu da turizmde AR ile ilgili ¢caligmalarin daha ¢ok hangi
konulara odaklandigini ortaya koymaktadir.

Anahtar kelime analizi ve turizmin hangi agidan ele alindigin1 belirlemek i¢in
yapilan analize bakildiginda turizmde deneyim, teknoloji, muze, rehberlik, kilttrel
miras, pazarlama konularinin daha ¢ok islendigi, konaklama, gastronomi, festival gibi
cesitli turizm alanlarina hitab eden konularin az islendigi goriilmustiir. Ek olarak, akilli
telefonlarin teknolojinin ilerlemesiyle daha yaygin olarak kullanilmasi ve daha yetenekli
hale gelmesiyle turizmde AR arastirmalarinin turizmde mobil artirilmis gergeklik
aragtirmalarina dontistliigli ortaya ¢ikmistir.

Arastirma kapsaminda incelenmis ¢alismalarda arastirma yontemi olarak en ¢ok
nitel yontem, en az karma yontem tercih edilmistir. Kullanilan bilimsel arastirma
yontemlerinin genellikle ankete, gériismelere ve literatiir taramaya dayali oldugu tespit
edilmistir. Yazarlarimiz tarafindan hazirlanan makalelerde daha ¢ok nitel yontem tercih
edilse de, tezlerde ise nicel yontem daha g¢ok kullanilmistir. Konuya iliskin karma
yontemle hazirlanmis calisma say1 birdir ki bu yontemi kullanarak yapilan ¢aligmalar
arttirilabilir.

Yapilan bu g¢aligmaya benzer WOS veritabaninda turizmde AR c¢alismalarinin
bibliyometrik teknik ile analiz edildigi baska bir calisma da bulunmaktadir. Bu
Shafeeque M.H. ve Azees P.A tarafindan hazirlanmis olan “A holistic approach to

augmented reality-related research in tourism: through bibliometric analysis”
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caligmasidir. Yapilan caligmadan farkli olarak bu calismaya WoS veritabaninda olan
biitiin belgeler (makale, kitap boliimii, konferans bildirisi) dahil edilmistir. Sonuglar
kiyaslandiginda konuya iliskin ilk ¢alismanin 2003’de yazildigi ve 2013’den
calismalarin ilerletildigi, en iiretken yazarlarin Tom Dieck M.C., Chung N. ve Jung T.,
en uretken ulkenin ise Birlesik Krallik oldugu, en ¢ok tekrarlanan anahtar kelimelerin
“artirlmig gergeklik”, “sanal gergeklik” ve “turizm” oldugu, c¢aligmalarin daha ¢ok
turimzde pazarlama, turizmde teknoloji konularina odaklandigi iki ¢alismanin
sonuglarindaki benzerlikleri arasinda oldugu gorilmektedir.

Yapilan c¢alismada en c¢ok makale yaymlayan derginin “Current Issues in
Tourism” oldugu sonucu elde edilse de, diger ¢alismada bu dergi en ¢ok makale
yayimlayan dergiler arasinda ikinci sirada gelmektedir ve en cok makale yayinlayan
derginin “Tourism Management” oldugu sonucuna varilmaktadir. Bu diger ¢alismada
yanliz makalelerin degil biitlin ¢alismalarin da arastirmaya dahil edildiginden ve taranan
anahtar kelimelerden kaynaklanabilecek farkliliklardan kaynaklanabilmektedir. Bu
calismada 200’den fazla atifi olan 6 makalenin oldugu, diger calismada ise bu rakamin 5
oldugu tespit edilmistir ki bu da arastirmanin diger calismadan sonra yapildigindan,
aradaki zamanda ¢alismalara yapilan atiflarin artmasiyla agiklanabilir.

Stirekli gelisen teknoloji atilimlar1 AR'yi turizmde uygulanabilir hale getirmistir.
Bu sektor her yil katilimer ilkelere milyarlarca dolar kazandirmaktadir. Uluslar
arasindaki kiiresel turizm ticaretini gelistirmek i¢in teknolojik gelismelerin uygulanmasi
son derece gereklidir. AR, gelismis ziyaret¢i katilimi, yeni destinasyonlar kesfetmenin
yaratici yollari, ziyaret¢i davranisinda faydali degisiklikler, daha iyi turist deneyimleri,
istlin kisisellestirme, ziyaret¢i akisinin artirilmasi, turizmle ilgili drinlerin daha etkili
pazarlanmasi, isletmelerin gelirinin artirilmasi ve iriinlerin iyilestirilmesi i¢in firsatlar
yaratmaktadir (Mohanty vd., 2020).

Dolayisiyla arastirmacilar, akademisyenler ve uygulayicilar tarafindan bu
caligmanin bulgular1 biiyiilk 6nem tastyabilir. Bu ¢alisma, gezginlerin seyahat ederken
harika bir deneyim yasayabilmeleri i¢in turizm isletmelerine bu yeni teknolojileri
gezginlere sunduklar1 hizmetlere dahil etmelerini tavsiye etmektedir.

Arastirmadan elde edilen sonuclar cercevesinde ileride yapilacak olan
arastirmalara yonelik bazi 6neriler getirilmistir:

e Arastirmada veri alimi icin {ic veri taban1 (YOK tez, DergiPark, WoS)

kullanilmistir. Her ne kadar bu veri tabanlarinin biitiinii temsil eden kayda deger
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sayida ¢aligmasi olsa da, baska veri tabanlarimi kullanmak konunun daha fazla
kapsanmasin1  saglayacak ve analiz edilen meta-verinin  kapsamini
genisletecektir.

Bu arastirmaya yalniz doktora ve yiiksek lisans tezleri, makaleler dahil edilmis,
ders kitaplar, konferans bildirileri arastirma disinda tutulmusdur. Bu veri
tirlerinin de arastirmaya dahil oldugu daha kapsamli c¢alismalar ilerdeki
zamanlarda yapilabilir.

Konu analizi sonucunda konaklama, gastronomi, festival, alig-veris turizmi ve
diger turizm alanlarina yOnelik konularin az islendigi tespit edilmistir. AR
teknolojisinin turizmin bu ve farkli alanlarda kullanimina dair yeni aragtirmalar
yapilabilir.

Arastirmada yerli alanyazinda nicel yontem kullanilarak konuya iliskin yapilan
makalelerin az sayida oldugu, karma yontemli makalenin ise hi¢ olmadig: tespit
edilmistir. Gelecekte konuya iliskin c¢alismalar yapildiginda bunlar dikkate

alinabilir.
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