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Oz

Son yillarda internetin ve teknolojinin hizla gelismesi ile birlikte ortaya ¢ikan sanal ve artirilmis
gerceklik kavramlari, bircok alanda oldugu gibi turizm ve rekreasyon sektoriinde de
kullanilmaya baslayarak doniisiime yol a¢mustir. Bu baglamda calismanin amaci, sanal
gerceklik ve artirllmis gergeklik alt yapisi sayesinde ortaya gikan dijital rekreasyon kavraminin
kapsamimi belirlemek ve dijital rekreasyon faaliyetlerini smiflandirmaktir. Bu amag
dogrultusunda ¢alismada, dijital rekreasyon kavramu, dijital rekreatif faaliyetlerinin uygulama
ornekleri arastirilmis olup, elde edilen veriler neticesinde dijital rekreasyon faaliyetleri
siniflandirilmistir. Arastirma nitel arastirma yontemiyle desenlenmis olup, ikincil verilerden
yararlanilmistir. Arastirmanin bulgularina gore, dijital rekreasyon kavrami; sanal gerceklik
tabanh dijital rekreasyon ve artirilmig gerceklik tabanl dijital rekreasyon olmak iizere iki
temaya ve alt kategorilere ayrilmistir. Calismada, sanal gerceklik tabanlh dijital rekreasyon
faaliyetlerinin sirasiyla en fazla sportif, kiiltiirel ve dogaya yonelik alanlarda, artirilmig
gerceklik tabanli dijital rekreasyon faaliyetlerinin ise, sportif, kiiltiirel ve sanatsal alanlarda
ortaya giktig1 tespit edilmistir.
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Abstract

In recent years, the concepts of virtual and augmented reality, which have emerged with the
rapid development of internet and technology, have started to be used in the tourism and
recreation sector as well as in many other fields. Virtual reality and augmented reality practices
led to change and transformation in tourism and recreation activities. In this context, the aim of
the study is to determine the scope of the digital recreation concept that arises thanks to the
virtual reality and augmented reality infrastructure and to classify the digital recreation
activities. In line with this purpose, the concept of digital recreation, application examples of
digital recreational activities were researched and digital recreation activities were classified as
a result of the obtained data. The research was designed with qualitative research method and
secondary data were used. According to the findings of the research, the concept of digital
recreation; It is divided into two themes and sub-categories: virtual reality based digital
recreation and augmented reality based digital recreation. In the study, it was determined that
virtual reality-based digital recreation activities occur mostly in sportive, cultural and nature-
oriented areas, and augmented reality-based digital recreation activities occur in sportive,
cultural and artistic areas respectively.
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GIRIS

Giiniimiizde internetin gelisimi sayesinde, diinya tizerindeki bilgi akis1 ve toplumlar arasmdaki
etkilesim artmistir. Bununla birlikte bilgi iletisim teknolojileri, insanlarin yasam sekillerini ve
hayata bakis acilarin1 degistiren en O6nemli buluslardan biridir. Bilgi iletisim teknolojileri
sayesinde diinya tiizerinde smirlar ortadan kalkmus, tiiketici istek ve beklentilerinde 6nemli
degisimler meydana gelmistir. Giiniimiizde robotlagsma, nesnelerin interneti, yapay zeka,
sensorler, bilissel teknolojiler, nanoteknoloji, internet hizmetleri, kuantum bilisim, giyilebilir
teknolojiler, arttirilmis gergeklik, akilli sinyalizasyon, akilli robotlar, biiyiik veri, 3D ve akill
sebekeler gibi yeni nesil teknolojiler hayatin bir parcasi olmustur (Bahar vd. 2019:72).
Teknolojideki ilerlemelerin, bir¢ok sekliyle, turizm tizerinde dogrudan ve kalic1 etkileri vardir.
Son zamanlarda, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki (BIT) gelismeler, turizmi 6nemli Olgiide
doniistiirmekte, tiiketici tercih ve talebinden, saha yonetimine kadar gesitli alanlarda etkileri
olmaktadir (Guttentag, 2010:637).

Insanlarin, teknolojik gelismelere uyum saglamasi, sevmesi ve merak etmesi ile birlikte, turizm
ve rekreatif faaliyetlerin gerceklesme bigiminde 6nemli degisimler meydana gelmistir. Ornegin,
bircok turistin interneti seyahat bilgisi aramanin bir araci olarak benimsemis olmas1 sayisiz
turizm isletmesi ve kurulusu kendilerini ¢evrimigi olarak sanal diinyaya entegre etmek zorunda
birakmistir. Buradan yola ¢ikarak turizm isletmeleri gelisen teknolojiye adapte olmalari
sonucunda, miisterilerin farkli deneyimler yasamasma imkan saglamakta, iglerin ytiriitiilme
siirecinde zaman tasarrufu elde etmekte, verilen hizmetin kalitesi arttirllmakta ve isletme
maliyetleri diigliriilmektedir. Yine destinasyonlara daha fazla turist cekmek amaciyla yapilan
tanitm  faaliyetlerinde, 360° panoramik geziler gibi teknolojik gelismelerden
faydalanilmaktadir.

Teknolojide yasanan gelismeler, bir¢ok sektorii etkilemesinin yani sira, fiziksel gerceklige bir
alternatif olan bambaska dijital bir boyutun ortaya ¢ikmasma sebep olmustur. Bryce (2018)
calismasinda belirttigi gibi, bilgi iletisim teknolojileri ve internet, bos zaman etkinliklerine
katilmak icin yeni alanlar olusturarak, bos zaman kavramlarim1 ve organizasyonunu
degistirebilecek, cagdas bos zaman aktivitesi icin énemli alanlar olarak ortaya g¢ikmaktadir.
Teknolojik cihazlarla yapilan bos zaman etkinlikleri, geleneksel bos zaman faaliyetlerinin aym
islevlerini yerine getirmektedir (Mokhtarian vd., 2006:263). Ozellikle sanal gerceklik
uygulamalar1 sayesinde insanlar, gerceklestirmek istenen bircok rekreatif faaliyeti dijital
ortamda yapabilmektedir. Sanal gerceklik uygulamalar1 bir rekreatif faaliyetin tamamen dijital
bir ortamda yapilmasina olanak saglarken, artirilmis gergeklik uygulamalar1 gercek ve sanal
ortamu bir araya getirerek dijital rekreatif faaliyetlerin gerceklestirilmesine olanak saglamigtir.
Bu baglamda calismada, dijital rekreasyon kavrami tanimlanmis ve dijital rekreasyon
uygulamalar: incelenerek, siniflandirilmas: yapilmisgtir.

KAVRAMSAL CERCEVE
Sanal Gergceklik

Sanal gerceklik; masaiistii veya diziistii bilgisayarlar, bir kabin ortami veya basa takili
gortintiileyiciler gibi farkli goriintileme donanimlariyla kullanicilara belirli bir ortamda
bulunma hissi veren {i¢ boyutlu benzetim ortamlaridir (Kaleci vd., 2017:670). Sanal gerceklik,
glinlimiizde egitim basta olmak iizere, eglence, otomotiv, mimari, tip gibi gesitli alanlarda
kullanmilmaya baglanmustir. Sanal gerceklik araci olan sanal gergeklik gozliikleri, bulunulan
sanal ortamin kisiler {izerinde gercek diinyada yasandig: hissi yaratir. Sanal deneyim sonucu
olusan tatmin hissinin kisilerde yarattig1 etkinin arttirilmas: planlanir.
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Sanal gergeklik uygulamalarinda, stereo kulaklik ve gozliikten olusan bir baslik ve hareketleri
algilayabilen 6zel eldiven veya giysiler kullanilmaktadir. Bu &zel giysilerle birlikte uygun
bilgisayar donanimina baglanarak 3B olarak sanal diinyada geziler yapilabilir. Ornegin, sanal
gerceklige uyarlanmis bir miizeyi sanki gercekten miizedeymis gibi koltukta oturarak gezebilir,
sehir veya miize turu yapabilir, sanal bir kafede yine sanal insanlarla tanisip sohbet
edilebilmektedir. Ayrica giiniimiizde sanal gercekligi kullanan bir¢ok oyun iiretilmistir ve
yaygin olarak kullamlmaktadir (Ekinci ve Ozer, 2019: 148; Yilmazel, 2013: 67).

Sanal gergeklik uygulamalarimnin, tiiketicilere sanal deneyim yasatmalarinin yaru sira, satin alma
stireclerinin  bilgi arama ve alternatiflerin degerlendirilmesi asamalarinda da kolayhk
saglayacag diisiiniilmektedir. Ornek vermek gerekirse, tatil yapilacak otelin segiminde eldeki
digsal bilgi kaynaklan tiiketici yorumlari, isletmenin kendi g¢ektigi fotograflar, tur sirketinin
bilgilendirmesi ile sinirliyken sanal gerceklik teknolojisi sayesinde otelin igini geziyormus hissi
veren bir bilgi tiirii tliketicinin bilgileri degerlendirme ve ikna olmasi siirecinde tek plan
fotograftan daha etkin olacaktir. Bu baglamda sanal gerceklik gozliiklerinin bu teknolojiye
ikame digsal bilgi tiirlerine gore daha etkin, etkilesimli, tiiketiciyi daha kolay ikna edecek bir
digsal bilgi tiirti oldugu distiniilmektedir. Sanal gergekligin Ozelliklerini dort maddede
toplayabiliriz (Yolcu vd., 2017:4-5):

1) Ug boyutlu sanal ortamlar yaratmak.
2) Coklu duyusal (multisensory) kanallarla ger¢cek zamanl kullanic etkilesimi
3) Kullanicilarin kendilerini sanal ortamin igindeymis gibi hissetmesi (immersion)

4) Gergek zamanda dogal manipiilasyon araciifiyla sezgisel etkilesim (intuitive
interaction).

Turistik {iriin pazarlamasinda gorsellikten faydalanan seyahat acenteleri, otel igletmeleri, tur
operatorleri, yerel turizm yonetimleri ve bir¢ok turizm paydaslar1 pazarlama ve tutundurma
faaliyetlerinde 360° sanal gerceklik imkanlarindan faydalanmalar: etkili bir yontem olacaktir.
Sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik gibi ileri teknolojiler geleneksel pazarlama faaliyetlerini
geride birakarak kullamicilan iki boyutun sikicihifindan kurtararak onlari {i¢ boyutlu daha
gercek ve daha ¢ok duygu ile hissedilebilecek ortamlarin olusturulmasi, talebi artiracag:
disuntilmektedir (Ongider ve Yazici, 2020: 133). Aym zamanda turizmde her tiirlii
pazarlamanin ve rezervasyonlarin sanal ortamda yapilmasi da internetin ¢ok yaygin
kullarildig1 diinyamizda turizmin avantajlarindan biridir. Insanlarin evlerinden ¢ikmadan,
sanal gerceklik uygulamasi ile gitmek istedikleri otelleri gezip, odalarimi 6nceden 3 boyutlu
gorerek secmeleri, insanlarin goziinde diger otellere gore o otel i¢in daha olumlu imaj
yaratilmasma neden olacaktir. Otel personeli icinde sanal gerceklik uygulamasi, motive edici
olabilecektir. Calisan personelin yaninda otelin her alanindaki misafirleri 3 boyutlu gosteren bir
cihazin olmasi personelin isini kolaylastirabilecektir (Arat ve Baltacioglu, 2016:110).

Artirilmis Gergeklik

Teknoloji temelli ve birbirine benzer kavramlar olarak goriilen sanal gerceklik ile artirilmig
gercekligin fark: su sekilde ortaya konmaktadir; sanal gerceklik, bilgisayar kaynakl: ti¢ boyutlu
oyunlarda karsilasilan, kullanicinin bu ortama girdiginde diinya ile iligkisinin tamamen yok
oldugu bir ortam olarak ifade edilebilir. Buna karsin artirllmis gerceklik; gercek diinya ile
baglantisin1 devam ettiren, veri ve goriintiilerin gercek diinya goriintiilerine eklenebildigi,
gercek ve sanal nesnelerin ayn1 ortamda birlikte algilanmasini saglayan bir ortam olarak ifade
edilebilir (Icten ve Bal, 2017: 111). Artirilmus gerceklik (augmented reality), dijital materyalleri
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gercek diinya nesnelerine yansitan teknolojileri ifade eder (Bingol, 2018:46). Artirilmis
gerceklik, gercek ve sanali birlestirerek, gercek zamanl etkilesim ve {i¢ boyutlu goriintiileme
imkani saglayan teknolojik sistemlerdir (Azuma, 1997:355; Altinpulluk ve Kesim, 2015).

Artirllmis gergeklik, dijital icerigin sorunsuz bir sekilde gercek diinya iizerine kaplanmasini ve
gercek diinya algilarinin karismasini saglamaktadir. Artirilmis gergeklik ile birlikte, pek ¢ok
kisinin bekledigi 2 boyutlu ve 3 boyutlu nesnelerin yamn sira, ses ve video dosyalari, metinsel
bilgiler ve hatta koku veya dokunsal bilgiler gibi dijital varliklar, kullamicilarin gergek diinya
algilarina dahil edilebilmektedir. Dahil edilen bu bilgiler bireylerin ¢evresinde neler olup
bittigini anlamalarina yardimci olmak ve gelistirmek i¢in hizmet edebilir. Artirilmis gercekligin
dogasinda bulunan dijital isaretlemeler, kullanicilarin gercek diinyay1 "eklenen" verilerle
birlikte tek bir kesintisiz ortam olarak algilamalarini saglamaktadir (Cankiil, Dogan ve Sonmez,
2018: 580). Gergeklik uygulamasi, kullailan teknolojiler dikkate alindiginda, optik temelli
teknolojiler ve video temelli teknolojiler olarak iki grupta degerlendirilmektedir. Bu iki teknoloji
arasindaki temel farklilik gercek ve sanal diinyanin biitiinlestirilmesiyle olusan sahnenin
gorildigi yerdir. Optik sistemlerde biitiinlestirilmis sahne gozliik aracilifiyla gercek diinyada
goriiliirken, video temelli sistemlerde biitiinlestirilmis sahne bilgisayar/tablet/mobil cihaz
tizerinde goriilmektedir (Somytirek, 2014:68).

Bilinen ilk artirilmig gerceklik uygulamasi olan Virtural Fixtures, 1992 yilinda Louis Rosenberg
tarafindan Amerikan Hava Kuvvetleri biinyesinde gelistirilmistir (Kamacioglu, 2018:22). Tlk
baslarda askeri endiistri, sanayi ve tip alanlarinda kullanulan (Caudell ve Mizell, 1992; Cover,
vd., 1993), artirilmis gergeklik; mimarlik, miihendislik ve insaat endiistrisine arastirma
asamasinda gorsellestirme yoluyla oOnemli avantajlar saglayacak ileri bilgisayar
teknolojilerinden biridir. Artirilmis gerceklik sadece endiistri ile sinirli kalmayip; saglik, egitim,
havacilik, savunma, reklam, pazarlama, yayincilik, seyahat, emlak, otomotiv, miizecilik, eglence
ve dijital oyun gibi alanlarda teknolojideki degisime paralel olarak kullanilmaktadir (Bingdl,
2018:48).

Yenilikci bir teknoloji olarak artirilmig gerceklik, miizeler/sergiler ve agik hava maceralar: gibi
bir¢cok turizm ortaminda essiz deneyimler olusturmaya baslamistir (Demirezen, 2019: 8-9).
Artinlmig gerceklik teknolojisinin gelisimi, yeni yazilim ve uygulamalar olusturularak devam
etmektedir. Bireylerin giinlitk hayatim1 bir bakima kolaylastiracak olan artirilmis gergeklik
teknolojilerinin ¢ok yakin bir gelecekte 6zellikle akilli telefonlarda yogunlukla kullanilacag:
ongoriilmektedir. Tlerde artirlmis gerceklik teknolojileri sayesinde; gezilen sehirde goriilen
herhangi bir miize ya da binaya ait bilgilere anlik erisim saglanabilecek, otellerde bos oda olup
olmadigr ve oda fiyatlar1 bilgileri hatta bir metronun nereye gittigi bile kolaylikla
goriilebilecektir. Bunun igin bireyin akilli telefonunu bilgi edinmek istedigi nesneye
dogrultmas yeterli olacaktir (Ozgiines ve Bozak, 2017:149).

Dijital Rekreasyon

Sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin gelismesi bir¢ok alanda oldugu gibi, birer
bos zaman degerlendirme faaliyetleri olan turizm ve rekreasyon aktivitelerinde de kendine yer
bulmustur. “Sanal gerceklik, toplumun bos zamanlarini, icinde bulundugu rekreasyon faaliyetlerini ve
seyahatlerini nasil kullandi§ima dair devrim yaratma potansiyeline sahiptir. Mevcut bos zaman
olanaklar1 seceneklerimizi yeniden tammlayacak ve gercek ya da hayali bir yere seyahat etmeyi
saglayacaktir” (Hobson ve Williams, 1997: 34). Giiniimiizden yirmi ii¢ yil dncesinde yazilan bu
ciimlelerin, bugiinlerde gerceklestigi goriilmektedir. Hjalager (2015)’e gore artirilmis gerceklik,
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turizmi degistiren yeniliklerden biridir ve artirilmis gergeklik hizli bir sekilde turizm gezileri,
miize ve etkinliklerde gerceklestirilen canlandirmalar i¢in 6nemli bir aragtir.

Turizmin dogas: geregi icerisinde yer degistirme, ikdmet edilen sehrin digina seyahat etme ve
harcama yapma gibi unsurlar mevcut iken, rekreasyonda ise yasanilan yerin digina herhangi bir
seyahat etme ve ficret 6ddeme zorunlulugu yoktur. Dolasiyla insanlar evlerinin icinde veya
bahgelerinde dahi rekreatif faaliyette bulunabilmektedirler. Bu agilardan bakildiginda insanlar,
kendi evleri icinde veya gittikleri turistik destinasyonlarda, basta bilgisayarlar olmak {izere, 3D
sanal gozliikler, akilli cep telefonlar1 vb. teknolojik cihazlar sayesinde sanal turlar veya
artirllmig gerceklik destekli geziler yapabilmektedir. Bu agsamada kargimiza sanal turizm ve
sanal rekreasyon ¢ikmaktadir. Sanal turizm, Kozak ve ézkeroglu (2018: 404) tarafindan su
sekilde tanumlanmustir; “Insanlarin belli bir siireligine bulunduklar: gercek ortamlardan zihinsel olarak
uzaklagarak “yok mekdnlara” bir ekonomik bedel ddeyerek gerceklestirdikleri sanal ziyaretler ve ilgili
faaliyetlerin tiimiidiir. Yine aymu yazarlara gore sanal rekreasyon ise, “Zaman ve mekin bagimhlig
olmadan, insanda gercekmis hissi yaratarak olaganiistii deneyimler sunan, oniillii ve iicret ddeme
zorunlulugu olmadan da gerceklesebilen deneyimlerin tiimiidiir” seklinde tanimlanmistir (Kozak ve
Ozkeroglu, 2018: 405). Bu tanimlardan da anlagilacag iizere, sanal turlar ve sanal rekreasyon
arasindaki fark olarak “{icret ddeme zorunlulugu” yani turizmde olup da rekreasyonda zorunlu
olmayan ekonomik harcama yapma zorunlulugu bulunmaktadir. Bu asamada soyle bir soruyla
karsilasilmaktadir, “licretsiz sanal tur yapan bireyler hangi kategoriye konulacaktir?” Bu
sorunun cevabi olarak aslinda sanal turlar1 ve sanal rekreasyon kavramin da igine alan dijital
rekreasyon kavramu kullanilabilir. Dijital kelimesinin Tiirk Dil Kurumu sézliigiinde 3 anlami
icerdigi goriilmektedir. Bunlar (TDK, 2020);

1.s1fat: Sayisal,
2. sifat: Verileri bir ekran tizerinde elektronik olarak gosteren,
3. isim: Fizik verilerin bir ekran iizerinde elektronik olarak gosterilmesidir.

Kozak ve Ozkeroglu (2018) galismalarinda, sanal turizm uygulamasi olarak agiklanan kavramin
“sanal rekreasyon” veya “dijital rekreasyon” kapsaminda ele alinmasinda fayda oldugunu
belirtmistir. Bu noktada dijital rekreasyon icin su sekilde bir tamimlama yapilabilir; “Insanlarin
bos zamanlarin1 degerlendirmek, dinlenmek, bedenen ve zihnen yenilenmek, kaliteli zaman
gecirmek vb. amaclarla, sanal ortamlarda veya gercek ortamlarla sanal uygulamalarin
birlestirildigi platformlarda, bilgisayarlar, akilli cep telefonlari, VR-BOX 3D gozliikler, oyun
konsollary, joystickler vb. teknolojik araglarla yapilan spor yapma, yarisma, seyahat etme veya
gezi, kitap okuma, oyun oynama, sanatsal etkinlikler, vb. aktiviteler dijital rekreasyon
kapsaminda degerlendirilebilir. En yaygm olarak bilinen dijital rekreatif faaliyetlere
bakildiginda, sanal miize gezileri ve sanal turlarin oldugu goriilmektedir. Bu faaliyetlerin
disginda gezilip goriilmek istenen magara, selale, kanyon, dag gibi dogal giizelliklerin, antik
kent, kale, kule, kilise, cami vb. gibi kiiltiirel mekanlarin sanal gezileri de
gerceklestirilmektedir. Sanal turlarin yani sira bisiklete binmek, yiiriimek, kus gozlemciligi
yapmak, boks, fitness gibi bir¢ok dijital rekreatif faaliyet de sanal bir sekilde ama gerceklik
hissiyle yapilabilmektedir.

Ozetle, gelisen teknoloji hem calisma hem de giinliik hayatta bircok degisime yol agmustir. S6z
konusu degisimler turizm ve rekreasyon alaninda da yasanmaktadir. Bu degisimlerden bazilar
insanlarin tatil siirecinde (tatil tercihi ve karar verme siireci dahil) faydalandig teknolojik
imkanlar ve rekreatif faaliyetlere katiim sekilleridir. Insanlar 6nceden tatil satin alma karar
stirecinde, bilgi edinmek igin seyahat acentelerinden veya otellerin internet sayfalarindan
yararlanirken, bugiin basta otel odalar1 olmak {izere isletmelerin diger birimlerinin 360°
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panoramik goriintiilerini igeren uygulamalar sayesinde, otel isletmesini detayli olarak
inceleyebilmektedirler.

Rekreasyonel aktivitelerde yasanan teknolojik degisimler ise, fiziksel alanlarda gergeklestirilen
bircok rekreatif faaliyetin, sanal ortamlarda veya fiziksel ile sanalin i¢ ice gectigi ortamlarda
gerceklestirilmesi seklinde aciklanabilir. Golf sporunun sanal gergeklik ekipmanlar: ile
tamamen sanal bir sekilde gerceklestirilmesi veya artirilmis gerceklik teknolojisi destegi ile bir
bisiklet yarisi esnasinda diger yariscilarin hizinin ve nabzinin goriilebilmesi 6rnek olarak
gosterilebilir.

YONTEM

Bu ¢alismanin amaci, dijital rekreasyon kavrammin kapsamini belirlemek ve dijital rekreasyon
faaliyetlerini smiflandirmaktir. Bu amag dogrultusunda, calismada, literatiir tarama yontemi ve
ikincil veri kaynaklarindan yararlanilmistir. Calisma kapsaminda ilgili literatiir taranarak,
teknoloji sirketleri olan Oculupus, HTC, Microsoft Google Earth, Apple vb. bircok firmanin
uygulamalari, web sayfalari, forum siteleri ve bloglar1 incelenmistir. Bu incelemelerle elde
edilen dijital rekreasyon faaliyetlerinin uygulamalari, dijital rekreasyon kavrammin kapsamini
belirlemek amaciyla smiflandirmaya tabi tutulmustur. Yapilan simiflandirma neticesinde, dijital
rekreasyon kavrami “Sanal Gergeklik Tabanli Dijital Rekreasyon” ve “Artirilmig Gergeklik Tabanl
Dijital Rekreasyon” olmak {iizere iki ana bashga ayrilmistir. “Sanal Gergeklik Tabanli Dijital
Rekreasyon” temas: altinda “dijital kiiltiirel faaliyetler”, “dijital sanatsal faaliyetler”, “dijital
doga tabanli faaliyetler”, “dijital sportif faaliyetler”, “dijital eglence faaliyetleri” ve “djjital diger
faaliyetler” olarak 6 kategori yer almaktadir. “Artirilmis Gergeklik Tabanli Dijital Rekreasyon”
temas1 altinda, “dijital kiiltiirel faaliyetler”, “dijital sanatsal faaliyetler”, “dijital doga tabanl
faaliyetler” ve “dijital eglence faaliyetleri” olarak 4 kategori yer almaktadir. Calismada, “Sanal
Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik Uygulamalarimin Rekreatif Faaliyetlere Yansimas: Dijital Rekreasyon”
kavramini incelemek amaciyla dijital rekreatif faaliyetlerin analiz edilmesine yonelik asagidaki
aragtirma sorularina cevap aranmustir.

Arastirma
Sorulari

BULGULAR

Calismada, “sanal gergeklik tabanli dijital rekreasyon” ve “artirilmis gerceklik tabanl dijital
rekreasyon” olmak {izere iki tema olusturulmustur. Bu temalarin altinda bulunan, alt
kategoriler ve uygulama ornekleri agagida verilmisgtir.
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Sekil 1: Dijital Rekreasyonun Siniflandirilmasi

Dijital Rekreasyon
| 1
Sanal Gergeklik Tabanl: Dijital Artinllmis Gergeklik Tabanl: Dijital
Rekreasyon Rekreasyon
Dijital Kiiltiirel Faaliyetler Dijital Kiiltiirel Faaliyetler

Dijital Sanatsal Faaliyetler

Dijital Sanatsal Faaliyetler

Dijital Doga Tabanl

Dijital Doga T 1
Faaliyetler jjital Doga Tabanl

Faaliyetler

Dijital Sportif Faaliyetler

Dijital Sportif Faaliyetler

Dijital Eglence Faaliyetleri

Dijital Eglence Faaliyetleri

Dijital Diger Faaliyetler

Kaynak: Yazarlar tarafindan derlenmistir.

Sanal Ger¢eklik Tabanli Dijital Rekreasyon

Yapilan arastirma sonucunda, sanal gerceklik tabanli dijital rekreasyon faaliyetlerinin; dijital
kiiltiirel faaliyetler, dijital sanatsal faaliyetler, dijital doga tabanlh faaliyetler, dijital sportif
faaliyetler, dijital eglence faaliyetleri ve dijital diger faaliyetlerinden olustugu tespit edilmistir.
Asagida bu faaliyetlerin neleri icerdigi ve uygulama 6rnekleri gosterilmistir.
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Sekil 2: Sanal Gergeklik Temelli Dijital Doga Tabanh ve Dijital Kiiltiirel Faaliyetlerin

Smiflandirilmas: ve Uygulamalar1

Sekil 2'de goriildiigii tizere dijital doga tabanli faaliyetler; dag, kanyon, magara, milli park,
baraj, selale, ada, buzul, tekne gezileri ve yaban hayat1 gozlem, safari olmak tizere 11 alt bagslikta
smiflandirilmigtir. Bu faaliyetler, 360° dijital tur seklinde gerceklesmektedir. Dijital kiiltiirel

faaliyetler ise, antik kent, miize, saray, han, hamam, kale, kule, meydanlar, amfi tiyatro ve dini

mekanlar (cami, kilise) ile {ilke ve sehir gezileri olmak tizere 12 alt baghkta

smiflandirilmaktadir. Bu faaliyetlerin, bircogu 360° dijital tur seklinde yapilirken, Cin’e yapilan
iilke gezisi, Tokyo'daki First Airlines isimli tur firmas: tarafindan sanal gozlitk kullamim ile

gerceklesmektedir.
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Sekil 3: Sanal Gergeklik Tabanh Dijital Sportif ve Dijital Sanatsal Faaliyetlerin Siniflandirilmasi

ve Uygulamalari

Sekil 3'te goriildiigii tizere, dijital sportif faaliyetler: yiiriiyiis-kosu, bisiklet siirme, kaya
tirmarusi, rafting, kayak, bungee jumping, dalis, ylizme, yelkencilik, sérf yapma, badminton,
okguluk, bowling, futbol, voleybol, basketbol, tenis, golf, balik tutma, skydiving, boks, fitness
ve meditasyon olmak {izere 23 alt baslik ile smiflandirilmistir. Bu faaliyetler, sanal gergeklik
gozliikleri, touch controller cihazlari, sensorler ve avug ici ekranlar aracihigiyla yapilmaktadir.
Dijital sanatsal faaliyetler: 3B modelleme, heykel tasarimi, resim yapmak ve sergi olmak iizere 4
alt baghk ile smiflandirlmistir. Burada, sergi faaliyeti 360° dijital gezi seklinde
gerceklestirilirken, digerleri sanal gerceklik cihazlari ile gerceklestirilmektedir.

2755



F. Kiibra AYLAN ve Serkan AYLAN

Nidditsy,

o

Piter Space Telescope: Exoplney ;
L8

Y

Dubai Park VR
dalemi
gy

o
0\\“ &"f_ Chart

R Ganes Dijital Oyun Oynama

) Dijital Diger
DijtalEglence Fianyetlger
Faaliyetleri |

il.
§6 it Releasor 610t i

\
Ocho RioS 00

Dance Central

Sekil 4: Sanal Gergeklik Tabanl Dijital Eglence ve Dijital Diger Faaliyetlerin Smiflandirilmasi ve
Uygulamalari

Sekil 4'te goriildiigii lizere dijital eglence faaliyetleri: alisveris, temal park gezisi, oyun oynama,
dans etme ve sosyallesme olmak iizere 5 bashk altinda smiflandirilmistir. Temali park gezme,
aligveris yapma, sosyallesme faaliyetleri avatar kullanicilari ile gerceklesmektedir. Avatar
kullanicilar, adeta ayni mekandaymus gibi bir araya gelip iletisim kurabilme imkani veren,
etkilesimli bir sanal ortamda bulugsmaktadir. Dans etme faaliyeti, sanal gerceklik cihazlariyla
gerceklestirilirken, oyunlar hem avatar kullanicilar araciifiyla hem de sanal gergeklik
cihazlariyla gerceklesmektedir. Dijital diger faaliyetler ise, uzay gozlem ve otel gezisi olmak
tizere 2 bashk altinda toplanmaktadir. Otel gezisi 360° dijital gezi seklinde gergeklestirilirken,
uzay gozlem sanal gerceklik cihazlariyla gerceklesmektedir.

Artirillmis Gergeklik Tabanli Dijital Rekreasyon

Yapilan aragtirma sonucunda, artirilmig gerceklik tabanli dijital rekreasyon faaliyetlerinin;
dijital kiiltiirel faaliyetler, dijital sanatsal faaliyetler, dijital doga tabanl faaliyetler ve dijital
eglence faaliyetlerinden olustugu tespit edilmistir. Asagida bu faaliyetlerin neleri icerdigi ve
uygulama Ornekleri gosterilmistir.
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Sekil 5: Artirilmis Gergeklik Tabanh Dijital Rekreasyon Faaliyetlerinin Siniflandirilmasi ve
Uygulamalari

Sekil 5'te goriildiigii gibi dijital kiiltiirel faaliyetler: miize, antik kent, kilise ve sehir gezisi olmak
lizere 4 bashk altinda, dijital sanatsal faaliyetler: cagdas sanat miizesi, resim ve sergi olmak
tizere 3 baslik altinda smuflandirilmustir. Dijital doga tabanli faaliyetler: gokyiizii gozlem ve
orman gezisi olmak {izere 3 bashk altinda, dijital sportif faaliyetler: yiiriiyiis, bisiklete binme,
golf, tenis, bowling ve kayak yapma olmak tizere 6 bashk altinda toplanmistir. Dijital eglence
faaliyeti ise, dijital oyun alt bashgindan olusmaktadir. Artirilmis gergeklik tabanl dijital
rekreasyon faaliyetleri gercek ile sanal diinyay1 bir araya getiren sanal gerceklik cihazlar
aracihigiyla gerceklesmektedir.

Bu calisma, gelisen teknoloji sayesinde bircok rekreatif faaliyetin hem sanal ortamda hem de
artirllmis gerceklik teknoloji destekli fiziksel ortamlarda gergeklestirilebildigini ortaya
koymaktadir. Elde edilen veriler 1s181inda, dijital rekreatif faaliyetler; doga tabanli, kiiltiirel,
sanatsal, sportif, eglence ve diger aktiviteler olarak tespit edilmistir. Sanal ve artirilmis gergeklik
tabanli dijital rekreasyon faaliyetlerinin ozellikle spor alaninda yogun olarak kullanildig:
goriilmektedir.
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SONUC ve ONERILER

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelisme askeri sanayiden sagliga, mimariden egitime,
bankaciliktan {iretim endiistrisine ve ulasima kadar, insan yasaminin bir¢ok yerinde kendini
gostermis ve insanoglunun yasam tarzi ve standartlarinda énemli degisimlere neden olmustur.
Teknolojide meydana gelen bu gelismeler bir¢ok alanda oldugu gibi turizm ve rekreasyon
sektorlerinde de kendine yer bulmustur. Gilintimiizde sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik
teknolojileri sayesinde, artik insanlar evlerinden ¢itkmadan da diinyanin diger ucundaki bir
miizeyi, antik kenti veya popiiler bir kent meydamini sanal olarak gezebilmektedirler ya da
adrenalini yiiksek, kaza ve yaralanma riski fazla olan kaya tirmarisi, kanyoning (kanyon
gecisi), bungee jumping gibi macera sporlarmi yaralanmadan dijital bir ortamda
yapabilmektedirler. Bunun yani sira, giktiklari bir doga yiiriiylisiinde, kullanilan artirilmis
gerceklik araclar1 sayesinde yliriiylis aktivitelerini daha ilging ve zevkli hale
getirebilmektedirler.

56z konusu teknolojilerin sundugu hizmetlerin 6nemi, 2019 yilinin sonu 2020 yilmin baslarinda

tiim diinyada yayilan COVID-19 pandemisi nedeniyle daha ¢ok anlasilmistir. Salgin nedeniyle
Tiirkiye de dahil olmak {izere, hastaligin bulagtig: {ilkelerdeki birok sehirde ilan edilen sokaga
¢ikma yasaklari sebebiyle insanlar mecburen evlerinde vakit ge¢irmek zorunda kalmislar ve bu
zamanlarda birgok insan sahip oldugu bilgisayar, akilli telefon, sanal ve artirilmig gergeklik
cihazlar1 sayesinde dijital olarak rekreatif faaliyetlerde bulunabilmislerdir.

Buradan yola c¢ikarak bu arastirmada, dijital rekreasyon kavraminin tanimi, kapsami ve dijital
rekreasyon tiirleri ele alinmis ve belirlenmeye calisilmistir. Literatiir taramas: ve ikincil veri
kaynaklarindan (bilgi ve iletisim teknoloji sirketlerinin internet sayfalari, bloglar, forum siteleri,
sosyal medya) elde edilen veriler incelenmis, dijital rekreasyon icin bir tanum gelistirilmis,
veriler tasnif edilerek dijital rekreasyon, sanal gerceklik tabanli ve artirilis gerceklik tabanh
dijital rekreasyon olarak iki alt baghga ayrilmistir. Sanal gerceklik tabanh dijital rekreasyon;
dijital kiiltiirel - sanatsal - doga tabanli- sportif - eglence - diger rekreatif faaliyetler olmak {izere
alt1 bashk altinda smiflandirilmistir. Artirillmis gerceklik tabanli dijital rekreasyon ise; kiiltiirel -
sanatsal- doga tabanli- sportif- eglence faaliyetleri olmak iizere bes baslik altinda kategorize
edilmistir. Ayrica siuflandirilan her baslik igin 6rnek dijital rekreasyon uygulamasi, etkinligi
verilmistir. Yapilan incelemelerde en ¢ok karsilasilan dijital rekreasyon etkinliklerinin, sanal
gerceklik tabanl dijital sportif faaliyetler (dijital golf, futbol, tenis, voleybol, yiiriiyiis-kosu vb.
etkinlikler), dijital kiiltiirel faaliyetlerin (antik kent, miize, saray, han, hamam, kale, meydanlar,
dini mekanlar (cami, kilise) gezileri vb. etkinlikler) ile dijital doga temelli aktiviteler (dijital dag,
kanyon, magara, milli park, selale, ada gezileri vb. etkinlikler) oldugu goriilmektedir. Artirilmis
gerceklik tabanl dijital rekreasyon etkinliklerine bakildiginda ise, en popiiler olanlarin dijital
sportif faaliyetler (dijital yiiriiyiis, bisiklete binme, bowling, tenis vb. aktiviteler) ile djjital
kiiltiirel faaliyetlerin (dijital miize, antik kent, sehir gezileri) oldugu goriilmektedir.

Bu sonuglardan yola ¢ikarak, su onerilerde bulunulabilinir,

- Kiiltiir ve Turizm Bakanlig: ile Milli Saraylar Idaresi Baskanhifina bagli tiim miize ve
saraylarin {cretli veya ficretsiz olarak dijital gezilere agilmasi saglanarak, iilke tamitimina
katkida bulunulabilinir.

- Glintimiizde dijital gezilerin yogun olarak miizelere yonelik yapildigi goriilmektedir.
Miizelerin yani sira antik kentler, kaleler, milli parklar, dogal koruma alanlar1 vb. turistik
cekicilige sahip yerlere yonelik de sanal geziler diizenlenebilir.

- Aym1 zamanda s6z konusu alanlarda artirilmis gerceklik teknoloji ile deneyimler ilging
deneyimler ortaya cikarilabilir. Ornegin Topkapi Sarayr Divan Salonu gezilirken, artirilmis
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gerceklik gozliikleriyle bakildiginda, divana bagkanlik eden sadrazam ile ayakta bekleyen
vezirler ve pasalarin bulundugu Divan- 1 Hiimayun goriintiilenebilir. Bu tip uygulamalar diger
miizelerde de uygulanabilir.

- Gelecekte bu konuyla ilgili yapilacak arastirmalar igin spesifik olarak Tiirkiye Olceginde
uygulanmakta olan dijital rekreasyon faaliyetleri incelenebilir.
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