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Keywords

Bu calismanin amaci turizmde metaverse uygulamalarin bilim haritalama teknikleri
aracilif ile sistematik bir yaklasimla degerlendirilmesi ve gelecekte olusabilecek metaverse
uygulamasi olan metaverse turizmi ile ilgili olarak bir bakig acisinin olugturulabilmesidir.
Caligmanin amacma uygun olarak dokiman analizi ve bu analize yonelik olarak
bibliyometrik haritalama tekniklerinden yararlanilmistir. Calisma kapsaminda 09.05.2022
tarihinde ilk olarak “Web of Sciences ve Scopus” veri tabanlarinda “metaverse and tourism”
anahtar kelime bagliklar1 kullanilarak literatiir taramasi gergeklestirilmistir. Calismanin
yontemi kapsaminda ele alinan bir diger husus ise Carrot arama araci ile web kaynaklarinda
“metaverse and tourism” anahtar kelime kapsaminda elde edilen verilere Carrot2 analizinin
uygulanmasi ile olusturulan bibliyometrik gorsel bilim haritalarinin olusturulmasidir.
Ayrica ¢alismanin yonteminde “Google Ngram” kelime goriintiileyici kullanilarak Google
Kitaplar igerisinde “metaverse” kelimesinin yillar igerisinde kullanim frekansi belirlenerek
konuya olan ilgi ile ilgili detayli bir bakis agis1 sunulmaktadir. Turizmde metaverse konulu
caligmalarin sanal diinya, sanal gerceklik, turizmin gelecegi, pazarlama, seyahat endiistrisi,
dijitallesme ve turizmde kullanilan sanal uygulamalar kapsaminda ele alindigi
belirlenmistir.
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* Sorumlu Yazar

This research aims to provide a perspective on metaverse tourism, and a potential future
metaverse application, and to analyze metaverse applications in tourism using a methodical
approach and science-mapping tools. Bibliometric mapping and document analysis
approaches were applied to this analysis by the goals of the study. On May 9, 2022, a review
of the literature was conducted within the parameters of the study using the search terms
“metaverse and tourism” in the databases “Web of Sciences” and “Scopus”. The production
of bibliometric visual science maps utilizing Carrot2 analysis of the information gathered
in the context of the same keyword in online resources is another topic covered by the
study's methodology. In addition, using the “Google Ngram” word viewer in the method of
the study, the frequency of use of the word “metaverse” in Google Books over the years is
determined, and a detailed perspective on the interest in the subject is presented. It has been
determined that the studies on metaverse in tourism are handled within the scope of virtual
worlds, virtual reality, the future of tourism, marketing, the travel industry, digitalization,
and virtual applications used in tourism.
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GIRIS

Kisilerin tiiketim aliskanliklar1 yillar icerisinde iginde bulunulan kosullara gore degiskenlik gostermistir.
Teknolojik yenilikler bu degisimin birer unsuru olmaktadir. Insan tutkular1, hayal giicii ile birleserek teknolojik
yeniliklerle desteklenmesi sonucu yenilikgi fikirlerin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir (Cetin, 2014). Boyle bir
teknolojik yenilik olan metaverse ise evrenin Otesi anlamini igererek, sanal diinyalar ile fiziksel diinyalarm bir
bulusma noktasini olusturmaktadir. Metaverse evren, fiziksel ve dijital diinyalarin birleserek fiziksel herhangi bir
konuma bagli olmayan insanlarin dijital temsilci “avatar” segebildikleri, bu avatarlar1 ile bir araya gelerek
sosyallestikleri, oyun oynadiklari, calistiklar1 ve aligveris yaparak hatta tatil yapabildikleri glindelik yasamlarini
siirdlirebilecekleri bir ortami olusturmaktadir (Tiirk, Bayrakci, & Akcgay, 2022). Metaverse evrende insanlarin
avatarlan ile gerceklestirmis olduklari seyahat faaliyetleri metaverse turizmi g¢esidinin ortaya ¢ikmasina zemin

hazirlayan bir etki yaratacaktir.

Bu calismada metaverse turizmi tiiketim aliskanliklarinin teknolojik yenilikler ile desteklenmesi sonucu en biiyiik
katalizor olarak ortaya ¢ikmaktadir. Arastirmada metaverse kavraminin ne oldugu ve yeni teknolojiler baglaminda
ileriye donilk olusabilecek metaverse turizmi faaliyeti tartismaya sunulmustur. Metaverse ve turizm konulu
caligmalar nitel veri arastirma ydntemlerinden olan dokiiman analizi kapsaminda bibliyometrik bir analiz ile
incelenmis ve bulgular bilimsel haritalama teknikleri ile gorsellestirilmistir. Konunun ¢ok yeni ve uygulamalara yeni
doniisebilmesi dolayisi ile yapilan ¢aligmalar kisith olsa da bu yeni teknolojik siirecin turizm faaliyetlerinde

cesitlenmeye neden olacagina yonelik bir 6ngérii olusturmasi hedeflenmektedir.
Kavramsal Cerceve

Metaverse, metainsan olarak da adlandirilan avatarlar ile sanal bir karaktere biiriinen gergek insanlarm
gerceklikleri arttirilmig sanal ortamlarda bulunmalarini saglayan bir bakima fiziksel diinya ile sanal diinyalar arasinda
bir koprii gorevi tistlenen ortamdir (Anil & Alankus, 2022). Metaverse kavrami agan kisim/iist anlamina gelen “Meta”
kelimesi ile evren anlamima gelen “Universe” kelimelerinin birlesiminden olusmustur (Kim, 2021). Bir bakima
metaverse evren (istil evren Gtesi uygulamalarin gergeklestirilebildigi bir platform gérevini iistlenmektedir. Tlk olarak
metaverse kavrami 1992 yilinda Neal Stephenson’in Tiirkge’ye “Parazit” olarak ¢evrilerek uyarlanan “Snow Crash”
adli romaninda ifade edilmistir (Stephenson, 1992). Romanda kahramanlar avatarlari ile birlikte 3D boyutlu binalarda
ve sanal gergeklik ortamlarinda bulusarak gergege benzer deneyimler elde etmektedir. Aslinda metaverse kavrami
ilk kez bu romanda kullanilsa da farkli evrenlerde yasama anlayisi ¢ok daha eskilere dayanmaktadir. 1909 yilinda
E.M. Forster’in “Machine Stops” adli romaninda da insanlar1 yer altinda bir makine i¢inde c¢esitli boliimlerde
yasamaya zorlayan bir ¢evre sorununun ortaya ¢ikmasinin ardindan yasanacak bir kurgusal diinyanin yaratilmas: da
metaverse bir evrene 6rnek gosterilebilir (Forster, 1909). Benzer sekilde evren iistii yagsamlarin yaratildigi ve
metaverse uygulamasi olan bir diger ¢alisma ise “Second Life” adi ile Linden Research firmasi tarafindan 2003
yilinda hizmete sokulmus olan internet tabanli sanal diinyadir (Second Life, 2003). Metaverse konusuna olan ilgi de
2003 yilindan itibaren artmaya baglamistir. Sekil 1°de metaverse konusuna olan ilginin “Google Trend” uygulamasi
kapsaminda bir gorseli sunulmaktadir. Sekil 1°de “Metaverse” konulu Google web aramalarinin diinya genelinde
arama trendi gosterilmektedir. Metaverse web aramasi en ¢ok 2021 yil1 Aralik ay1 ile 2022 yili Ocak ayinda zirve

yapmuistir.
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Zaman iginde gosterilen ilgi Google Trends

Dinya Genelinde. 4.12.2004 - 12.05.2022. Web Aramasi

Sekil 1. Metaverse konulu google trend grafigi (2004-2022)
Kaynak: Google Trends, 2022

Bolgesel olarak arama trendlerine bakildiginda ise en ¢ok aramanin Tirkiye’de gerceklestigi Sekil 2’de

gosterilmektedir.
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Sekil 2. Bolgelere gore diinya geneli metaverse konulu google trendleri
Kaynak: Google Trends, 2022

Sekil 2 incelendiginde diinya genelinde “metaverse” konulu Google web aramalarmin en ¢ok Tiirkiye’de

gerceklestirildigi goriilmektedir.
Metaverse Uygulamalar

[lk metaverse uygulamalari arasinda Linden Lab Researh firmasi tarafindan 2003 yilinda hizmete sunulan
“Second Life” (ikinci Yasam) adli internet tabanli sanal platform 6rnek gosterilebilmektedir ve Linden Lab ilk
metaverse sirketi olarak anilmaktadir (Temel, 2022). Bu uygulama ile insanlar se¢mis olduklar1 avatarlar1 ile ortak
etkilesimde bulunabilmekte, alisveris yapabilmekte, eglenceli vakit gegirebilmektedir. Sekil 3°te “Second Life”

uygulamasimin web platformu anasayfasi gorseli sunulmaktadir.
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Sekil 3. Second life metaverse uygulamasi
Kaynak: Second Life, 2003

2021 Ekim ayinda Facebook’un kurucusu Mark Zuckerberg sanal bir diinyanin yaratilmasinda 6ncii olacaklarini
belirterek sosyal medya platformu Facebook’un admin Meta olarak degistigini ve metaverse uygulamalari
gelistirmeye bagladiklarini agiklamistir (Deutsche Welle, 2021). Sanal bir diinyanin yaratilabilmesi amaciyla sanal
gerceklik (VR) gozliklerinin kullanimina dair ¢aligmalar yapan ve 2014 yilinda Oculus sanal gergeklik iriinleri
tireten markay1 da satin alarak kendi markalari arasina dahil eden Zuckerberg (Digitalage, 2021), metaverse
uygulamalarda kullanilabilmesi amaciyla “Meta Quest 2” adin1 verdikleri VR gozliiklerini satisa ¢ikarmigtir (Meta,

2022).

Ayrica Meta firmasi gercek diinyanin farkli bir boyutta algilanmasi amaciyla da Ray-Ban giines gozliiklerine
dokunmatik dzellikli fotograf ve video gekebilme 6zelligi, ses kayit 6zelligini i¢eren miizik dinleme, arama yapma
gibi ¢esitli 6zellikler ve Facebook sesli asistan hizmeti sunan ve gozliige “Hey Facebook” sdyleyerek komut baslatan
bir 6zellik ekleyerek ilk olarak ABD’de satisa sunmustur (Meta, 2022). Sekil 4’te Meta platformu, iretilen yeni VR

gozliklerinin gorselleri ve Ray-Ban gozliiklerinin gorseli yer almaktadir.

Sekil 4. Meta firmasi tiriinleri
Kaynak: Meta, 2022
Metaverse Turizmi

Metaverse turizmi bir diger ifade ile “meta turizm” insanlarin fiziksel olarak ortamlarini degistirmeden denizasiri
seyahatlere olanak taniyan bir turizm ¢esidi olarak adlandirilmaktadir (Arasa, 2022). Metaverse turizmi faaliyeti
insanlar1 bulunduklari ortamdan ayrilmadan farkli destinasyonlar siirtikleyici bir sekilde deneyimlemelerini saglayan

bir metaverse uygulamasi ¢esididir. Metaverse uygulamalar ile kisisellestirilmis miisteri deneyimi sunan turizm
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firmalarinin ortak noktada bulustugu turizm faaliyeti tiiri olan metaverse turizmi hem kullanicilar hem de firmalar
acisindan cesitli Ozellikler tasimaktadir. Bu turizm tiiriinde miisterilere sunulan hizmet tamamen soyut ve
kisisellestirilmis bir sekilde sunulmaktadir. Metaverse uygulamalarda sunulabilecek olan “Metahotels ve
Metaresorts” kavramlarmi ifade eden dijital otel ve tatil koyli hizmetleri de insanlarin bulunduklar1 yerlerden
avatarlar aracilig ile kisisellestirilmis deneyim elde etmelerini saglayan uygulamalar arasinda yer alabilmektedir

(De Castro, 2021).

Metaverse turizmi faaliyetlerinin gerceklestirilebilmesi i¢in firmalar tarafindan gesitli metaverse uygulamalari
gerceklestirilmektedir. Liiks tatil ve tatil miilklerini Blockchain, Al, NFT’ler ve Metaverse teknolojisiyle gii¢lendiren
kiresel bir platform olan LynKey platformu, seyahat ve turizm endiistrisi i¢in 8 milyar dolarin {izerinde NFT,
Metaverse ¢Ozlimlerini tokenlestirmeyi ve sunmay1 amaglayan bir proje baslatmistir. Bu proje diinyanin dort bir
yanindaki insanlarin NFT’ler ve Metaverse uygulamada yer alan AR ve VR teknolojileri ile tatil kdylerinde ve gemi
yolculuklarinda akilli turizm destinasyonlarini deneyimlemelerini saglamaktadir (LynKey, 2022). Kore’de ise ilk
metaverse sanal emlak borsasi olan MetaREX’in operatorii TSnet sirketi ile bir blockchain dijital giivenlik sirketi
olan Dream Security sirketi ortakliginda metaverse tabanli sanal turizm platformu olusturulmasi admna bir protokol
imzalanmig ve bu platform “Korean Earth 2” olarak adlandirilmistir (PR Newswire, 2022). Japonya merkezli bir
havayolu isletmesi olan First Airlines, Tokyo’dan gergeklestirilen bir sanal ugus programi kullanmaya baslamigtir.
Sirket, Hawaii, Roma, Paris, New York vb. olmak iizere birden fazla konuma yapilan sanal uguslarda %100 doluluk
oldugunu bildirmektedir (Gursoy vd. 2022). Accor Grup, Singapur’daki oteller i¢in potansiyel oyun ve metaverse
pazarindan yararlanmak i¢in yeni oyun odalar1 deneyecegini agiklamistir (Bangkok Post, 2022). Giiney Kore’de ise,
Giiney Kore ile Kuzey Kore arasinda yer alan askersiz tarihi tampon bdlgenin sanal turlarinin metaverse siiriimii
kullanima agilmistir (Maresca, 2022). Marriott otel grubu markasi olan Marriott Bonvoy, ilk kez “Global Power of
Travel” kampanyasi kapsaminda bir sosyal medya platformunda duyurularak bir konaklama markas1 pazarina giris
yapmistir. Marriott International otel sadakat programi olan Marriott Bonvoy, meta veri tabaninda varlik
olusturmaktadir ve pazarlama kampanyasi kapsaminda marka i¢in NFT ler olusturulmustur. Bu proje dogrultusunda

Marriott otel grubu metaverse’e katilan ilk konaklama markasindan biri olmustur (Demir, 2022).
Arastirma Yontemi

Turizmde metaverse uygulamalarmm bilim haritalama teknikleri araciligi ile sistematik bir yaklagimla
degerlendirilmesi ve gelecekte olusabilecek metaverse uygulamasi olan metaverse turizmi ile ilgili olarak bir bakis
agisinin olusturulabilmesi bu ¢aligmanin temel amacini olusturmustur. Bu baglamda, konuya iliskin Web of Science
Core Collection veri tabaninda ve Scopus veri tabaninda kayith olan metaverse ve turizm konulu dokiimanlar
incelenmis ve cesitli yazilimlar ile bu veriler kullanilarak analiz edilmistir ve bilimsel haritalama gorselleri
cergevesinde veriler yorumlanmistir. Ayni zamanda metaverse ve turizm konulu web dokiimanlart Carrot2
uygulamasi ile analiz edilmis ve bulgular gorsellestirilmistir. Bu ¢alismanin temel arastirma yaklasiminda nitel

arastirma yaklagimi tekniklerinden olan dokiiman analizi teknigine miiracaat edilmistir.
Arastirma Orneklemi-Veri Toplama Teknigi ve Verilerin Analiz Yontemi

Bu aragtirmanin 6rneklemini Web of Science Core Collection Veri Tabani ve Scopus Veri Tabani iizerinde kayith
olan metaverse ve turizm konulu ¢aligmalar ile agik kaynakli bir arama sonuglar1 kiimeleme motoru olan Carrot2
uygulamasinda kayith olan metaverse ve turizm konulu web sonuglar1 olusturmaktadir. Bu kapsamda 09.05.2022
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tarihinde ilk olarak “Web of Sciences ve Scopus” veri tabanlarinda “metaverse and tourism” anahtar kelime basliklar
kullanilarak literatiir taramasi gergeklestirilmistir. Web of Sciences veri tabaninda “metaverse” anahtar kelime baglig
kapsaminda 265 adet ¢alisma yer alirken “metaverse and tourism” anahtar kelime basligi kapsaminda 4 adet
calismaya rastlanmaktadir. Scopus veri tabaninda “metaverse” anahtar kelime bagligi kapsaminda 1.350 adet ¢aligma
yer alirken “metaverse and tourism” anahtar kelime bagligi kapsaminda 115 adet caligmaya rastlanmaktadir.
Caligmanin 6rneklemi kapsaminda ele alinan bir diger husus ise Carrot2 arama araci ile web kaynaklarinda
“metaverse and tourism” anahtar kelime kapsaminda arama yapilmis ve 54 adet web kaynagina ulagilmistir.
Arastirmanin amacina ulasilabilmesi igin hem ikincil hem de birincil veri toplama teknikleri kullanilmistir. ikincil
veri olarak konu ile ilgili yazili ve gorsel web kaynaklar1 incelenmistir. Birincil veri toplama teknigi olarak dokiiman
analizi teknigine miiracaat edilmistir. Metaverse ve turizm konusu ile ilgili elde edilen veriler ¢esitli yazilimlar
araciligi ile analiz edilmistir. Veriler “metaverse and tourism” anahtar terimi ile Web of Science Core Collection veri
tabanindan ve Scopus veri tabanindan “all fields” alamindan herhangi bir yil kisit1 sunulmadan segilerek elde
edilmistir. Ilgili veriler sonucunda 6ncelikle Web of Science ve Scopus ana ekraninda elde edilen analiz edilen
gorseller yorumlanarak degerlendirilmistir. Caligmanim amaci ve kapsamina yonelik olarak kullanilan ikinci program
Google Books arama motorudur. Bu arama motoru araciligi ile 1800-2019 yillar1 arasidaki metaverse konulu dijital
kitaplarin biiylime egilimleri degerlendirilerek sunulmustur. Aragtirmada kullanilan {igiincii program ise metaverse
ve turizm konulu ¢aligmalarin web’te kayith verilerinin yer aldigi Carrot2 Search aracinin kullanimidir. Carrot2

arama motorunda elde edilen 54 adet web kaynag1 analiz edilerek elde edilen bulgular ile kiimeleme olusturulmustur.
Bulgular

Web of Sciences veri tabaninda “metaverse” anahtar kelime baslig1 kapsaminda 265 adet ¢caligma yer alirken
“metaverse and tourism” anahtar kelime basligi kapsaminda 4 adet ¢aligma bulunmaktadir. Web of Sciences veri
tabaninda “Metaverse” konulu ¢calismalarin en ¢ok bilgisayar bilimi bilgi sistemleri, bilgisayar bilimi teorik metotlar
ve elektrik elektronik mithendisligi konularinda gerceklestirildigi goriilmektedir. Sekil 5°te metaverse ile ilgili

calisma konular1 gosterilmektedir.

Bilgisayar Bilimi
Egitim Bilimleri Disiplinlerarasi
Aragtirmalari, 22 Uygulamalar, 19

Bilgisayar Bilimi Bilgi

LSS0 S Elektrik Elektronik

Miihendisligi, 37 Bilgisayar Bilimi
Yazihm, 18

iletisim, 17 | Diger, 17

Bilgisayar Bilimi Teorik
Metotlar, 37 isletme, 18 Sanat, 16

Sekil 5. WoS Veri taban1 metaverse konusu ¢alisma alanlari

Kaynak: Web of Science (W0S), 2022
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Web of Science veri tabaninda “metaverse and tourism” anahtar kelimesi ile 4 adet ¢alisma bulunmaktadir.
Calismalardan ikisi 2014 yilinda diger ikisi 2022 yilinda yayinlanmistir. Caligmalarin tematik alanlari ise bilgisayar
bilimi bilgi sistemi, elektrik elektronik miihendisligi, telekomiinikasyon, isletme ve ¢evre bilimini igermektedir.

Konu ile ilgili bulgular Sekil 6’da gosterilmektedir.

Elektrik Elektronik Cevre Bilimi,
Miihendisligi, 2 1

Bilgisayar Bilimi Bilgi
Sistemi, 2 iletisim , 2 isletme, 1

Sekil 6. WoS veri taban1 metaverse ve turizm konusu ¢aligma alanlart
Kaynak: Web of Science (WoS), 2022

Scopus veri tabaninda “metaverse” anahtar kelime bagligi kapsaminda 1.350 adet calisma yer alirken
“metaverse and tourism” anahtar kelime baslig1 kapsaminda 115 adet ¢alisma bulunmaktadir. Scopus veri ta-baninda
yayinlanan “Metaverse” konulu c¢aligmalarin 1995-2022 yillarim1 kapsayacak sekilde yaymlandiklari analiz
edilmistir. Konu alanlarina gore ise en ¢ok yaynin bilgisayar bilimleri konusu alaninda yayinlanmakta iken bunu
sosyal bilimler alaninda yayinlanan yayinlar izlemistir. Sekil 7 ve Sekil 8’de Scopus veri tabaninda Metaverse konulu

yaymlanan ¢aligmalar ile ilgili bulgular gosterilmektedir.

Ekonomi, Ekonometri fggi; Diger...
2.60% - OUY0

Bilgisayar Bilimleri
32.90%

Karar Bilimi
2.70%

Matematik
5.20%

isletme, Yonetim
vd.
6.30%

Sanat ve insan Bilimi
6.50%

Muhendislik Sosyal Bilimler
11.00% 21.10%

Sekil 7. Scopus veri tabani1 metaverse konusu ¢alisma alanlari

Kaynak: Scopus, 2022

2777



Karagoz Zeren, S. JOTAGS, 2022, 10(3)

Sekil 8 incelendiginde Scopus veri tabaninda metaverse konulu c¢aligmalarin 2008-2010 yillar1 arasinda artig
gosterdigi ve bununla birlikte 2021 y1li sonrasi ¢alismalarda artis trendinde oldugu goriilmektedir. 2008-2010 yillart
arasinda goriilen artig Bitcoin kripto para kavramini ve blokzincir teknolojisini de igeren dijital varliklarin ifade
edildigi bir makalenin yaymlanmasi ve bu teknolojinin metaverse ile iligkilendirilerek sanal diinyalarda kullanilabilir

olmast ile ilgili oldugu diisinilmektedir.

200
175
150
125
100
75
50
25
[#] -—n—a—

1995 1997 1999 2001 2003 2005 2007 2009 2011 2013 2015 2017 2019 2021 2023

Sekil 8. Scopus veri taban1 metaverse konulu ¢aligmalarin yayin yil
Kaynak: Scopus, 2022

Scopus veri tabaninda “Metaverse and Tourism” anahtar kelimesi ile yapilan aramada elde edilen 115 adet
caligmanin yaym yil1 2008 ve 2022 yillarin1 kapsayacak sekilde olusturulmakta iken ¢aligmalarin tiirlerinin agirlikli
olarak makale ve konferans bildirilerinden olustugu tespit edilmistir. Scopus veri tabaninda “metaverse ve turizm”
konulu ¢aligmalarin yaymlandiklar1 yillar incelendiginde en ¢ok yayinin igerisinde bulundugumuz yil olan 2022
yilinda toplam 24 adet ¢aligma seklinde yayinlandigi tespit edilmistir. Tablo 1°de ise Scopus veri tabaninda metaverse

ve turizm konulu ¢aligmalarin yayin tiirleri gosterilmektedir.

Tablo 1. Scopus veri tabani metaverse ve turizm konulu ¢aligma tiirleri

Yayin Tiirii Yayin Sayisi
Makale 72
Konferans Bildirileri 18

Inceleme Yazilari 9

Kitap Bolumleri 8

Kitap 7

Editoryal 1

Kaynak: Web of Science (WoS), 2022

Calismada kullanmilan bir diger yontem Google Ngram goriintiileyicisidir. Google Ngram goriintiileyicisi,
dijitallestirilen kitaplarin yer aldig1 ve arama yapilan ilgili konuyu igeren dijital kitaplarin yillik sayimlarini1 gosteren
bir ¢evrimigi grafik aracidir. Herhangi bir konuda belirlenen yil araliklarinda basilmis olan ve dijitallestirilen
kaynaklarin frekanslarimi kronolojik bir sira ile ilgi derecesini géstermek amaciyla siralayan ve bilimsel ¢calismalara

bibliyografik ve referans arastirmalarinda yardimci olan bir gorsel aractir (Firat & Durmaz, 2020).
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Sekil 9. Metaverse konulu 1800-2019 yillar1 arasinda google ngram dijital kitaplar
Kaynak: Google Ngram, n.d.

Sekil 9°’da Google Ngram’dan elde edilen grafige gore metaverse konulu dijital kitaplarm 1800-2019 yillari
arasidaki biiylime egilimi grafigi gosterilmektedir. Grafik incelendiginde konuya olan ilginin 2000°1i yillar itibari
ile artis gosterdigi ve 2010 yilinda bu ilginin zirve yaptig1 goriilmektedir. Bu yiikselisin devaminda 2019 yilina kadar
ise surekli bir inis yasadig1 izlenmektedir. Bu azalis durumu konu ile ilgili olarak farkl: tiirde yaymlarin ve projelerin

artisgindan kaynaklandig: disiiniilebilir.

Calismada son olarak konuya derinlemesine olan ilginin tespiti amaciyla metaverse ve turizm konulu web
dokiimanlar1 Carrot2 uygulamasi ile analiz edilmis ve bulgular elde edilmistir. Carrot2, Google arama motorunda
aranan konu ile ilgili olarak online bir gorsellestirme teknigi sunan bir uygulama cesididir. Erisime agik olan
kaynaklar bu uygulama ile aranmaktadir ve sonuglar kiimelenmektedir. Elde edilen dokiiman koleksiyonlarimni
tematik olarak kategorilere ayirarak merkezde aranan konu ile ilgili en ¢ok tematik kiimenin yer aldigi bir gorsel
sunum saglamaktadir (Carrot2 Clustering Engine, 12.05.2022). Carrot2 arama araci ile web kaynaklarinda

“metaverse and tourism” anahtar kelime kapsaminda arama yapilmig ve 54 adet web kaynagina ulagilmistir.

Sekil 10. Metaverse ve turizm konulu carrot2 search aracinda web tabanl ¢aligmalarin analizi

Kaynak: Carrot2 Clustering Engine, 09.05.2022
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Arama kayitlarinda kiimeleme algoritmas: olarak Lingo segilmis ve Ingilizce arama kayitlar1 arasindan bir
inceleme sunulmustur. Google arama sonuglarinda kayith metaverse ve turizm konulu ¢alismalarin Carrot2 arama
araci ile en ¢ok kullanilmis olan anahtar terimlerin gorsel analizi Sekil 10°da gosterilmektedir. Metaverse ve turizm
konulu anahtar terimlere yonelik bi¢im agaglari (treemap) gorsellestirmesi 54 sonuca dayanarak olusturulmus ve 22
adet kiime elde edilmistir. Sanal diinya, seyahat endiistrisi, sanal gerceklik, turizmin gelecegi, konaklama ile turizmde

ve turizm pazarlamasinda metaverse konular1 dnde gelen konular arasinda yer almaktadir.
Sonug

Evren Otesi uygulamalar olarak adlandirilabilecek olan metaverse uygulamalar1 6zellikle Covid-19 pandemi
donemi sonrasi yasanan fiziksel mekan kisiti ve g¢evrimici dijital siireglerin etkinliginin artmasiyla gelisme
gostermistir. Metaverse konusu 6zellikle iilkemiz bazinda da diger iilkelere nazaran daha ilgi géren bir konu olma
niteligindedir. Metaverse evrenlerde kisisellestirilmis deneyimlerin sunulabiliyor olmasi, fiziksel mekana bagimli
olmadan turizm faaliyetlerinin de yiiriitiilebilecek olmasi metaverse turizmi, meta otel ve meta tatil gibi kavramlarin
da ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Metaverse uygulamada gerceklestirilecek olan bir metaverse turizmi yeni bir
turizm ¢esidi olarak tiiketicilerin herhangi bir fiziksel mekéna ulagsma zorunlulugu bulunmadan gergeklestirilebilecek
ve avatar segilerek gerceklestirilen bir ¢esit miisteri tatmini ile iligkilendirilebilecek olan bir turizm tiirii olma 6zelligi
tagimaktadir. Koo vd. (2022) yapmis olduklar1 ¢alismada da metaverse turistlerin fiziksel duyularin yani sira sozlii
ve sOzsiiz ipucglar1 kullanarak avatarlari araciligi ile hiper gergeke¢i bir sekilde diger turistler ile iletisimine
gecebileceklerini ifade etmislerdir. Gursoy vd. (2022) ise artan iklim degisikligi bilinci, miisteri ihtiyag ve
isteklerindeki degisimler, nesil farkliliklar1 ve diger dis etkenlerle birlikte miisterilerin siirdiiriilebilir konaklama
isletmelerine yoneldiklerini ve uluslararas1 destinasyonlardan ziyade ulusal destinasyonlar1 tercih ettiklerini
belirtmektedir. Ayrica karbon ayak izini azaltmak icin yapilan uygulamalar ve miisterilerin tutumlarindaki bu
degisimlerin miisterileri meta evrende sunulabilecek toplantilara, konserlere ve miize ziyaretlerine katilmak gibi bazi
konaklama ve turizm deneyimlerini yasamaya motive edebildigini ifade etmislerdir. Metaverse evrende
gerceklestirilen turizm ¢esidi miisterilere farkli deneyimler sunmakla birlikte turizm isletmeleri ve sektdr baglaminda
da cesitli etkiler yaratabilmektedir. Metaverse turizminde kullanilan akilli cihazlarin varhigi ve akilli turizm
faaliyetlerinin metaverse uygulamalari bu etkileri yansitabilecektir. Choi vd. (2021) metaverse turizm faaliyetlerinde
de kullanilabilecek olan teknolojik cihazlarin bir sekilde gercek insanlarin yerini alabilecegi ve boylece sektdrde
yasanan insan emegine olan baglihigin azalacagini ve issizlik maliyetlerinin diisecegini belirtmektedir. Xu vd. (2020)
ise kullanilan teknolojik cihazlarin insanlara kiyasla daha diisiik hata oranlarma sahip oldugu ve isletmeler i¢in
yiiksek verimlilik saglayarak igletme maliyetlerini azaltacagini belirtmiglerdir. Metaverse turizminde kullanilan
teknolojik cihazlarin hatta avatarlarin insanlarin yerine gectigi ve turizm faaliyetlerinin bu cihazlarla deneyimlendigi
diisiiniildiigiinde gelecekte olusabilecek bu turizm ¢esidinin miisterilere olan etkileri ile birlikte pazarlama, tanitim
ve halka iliskiler faaliyetleri 6ncelikli olmak iizere turizm isletmelerinde de etkileri olacagi diisiiniilmektedir. Ayrica
bu turizm ¢esidi turizm sektdriinde de degisim ve doniisiim yasanacak sekilde ¢esitli etkiler olusturabilecektir. Cilesiz
ve Aydin (2022) caligmalarinda metaverse ve turizmde potansiyel faydalari ele alarak kavramsal bir yaklagim
sunmuglardir. Metaverse evrende turizm ile ilgili yapilacak olan ¢alismalarin hem sektdre hem de paydaslara gesitli
olanaklar ve faydalar sunacagimi ifade etmislerdir. Metaverse turizmi pazarlama, taniim ve halkla iliskiler
faaliyetlerinde, islemlerde hata oranlariin azaltilmasinda ve miisteri deneyimi ile miisteri tatmininin artmasi vb.

seklinde faydalar olusturabilecegi gibi teknolojik iirlinlerin insan emeginin yerini almast sonucu istihdamda,
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isletmeler agisindan bu teknolojinin kullanilabilmesi i¢in gereken biiylik maliyetlerin olusmasinda vb. seklinde
tehditlerde olusturmaktadir. Tayfun vd. (2022)’nin Tirkiye’de gorev yapan turizm akademisyenlerine metaverse
konusu ile ilgili olarak yapmis olduklar1 anket ¢alismasi sonucunda ise akademisyenler tarafindan metaverse

konusunun hem bir firsat hem de bir tehdit olarak degerlendirilebilecegi tespit edilmistir.

Sanallastirilmis bir deneyim tarafindan ortaya g¢ikarilan algilanan 6zgilinliigiin, deneyimin hatirlanabilirligini
sekillendirmede yogunlastirma ve igerik olusturma gibi kisa vadeli ¢evrimigi davranislar1 tesvik etmedeki roliinii
anlamak faydali olacaktir (Atzeni vd., 2021). Metaverse evrende de sanallastirilmis bu deneyimin turizm falliyetleri
acisindan incelenmesi ve tiiketicileri bu sekilde sanal deneyim olusturmaya tesvik etmedeki rolii arastirilabilir. Bu
arastirmanin gergeklestirilebilmesi amaciyla da konu ile ilgili olarak detayl bir literatiir incelemesi ve kavramsal
cercevenin belirlenmesi gerekmektedir. Metaverse turizmi ile ilgili derinlemesine bir inceleme gergeklestirilebilmesi
amaciyla dncelikle konuya olan ilginin tespit edilmesi gerekmektedir. Bu amagla ¢aligmada metaverse, metaverse ve
turizm konulu ¢aligmalarin bilim haritalama teknikleri ile bibliyometrik analizlerinin gergeklestirilmesi ve elde edilen
bulgularin degerlendirilmesi sunulmaktadir. Ama¢ dogrultusunda Web of Science ve Scopus veri tabanlarinda
incelemeler gerceklestirilmis, Google Ngram ve Carrot2 arama motorlart kullanilmistir. Elde edilen bulgular
degerlendirildiginde 6zellikle ¢alismalarin son yillarda artarak devam ettigi ve ¢alisma konularinin disiplinler arasi
bir yaklagim ele alinarak daha ¢ok bilgisayar bilimleri ve sosyal bilimlerde gergeklestirildigi belirlenmistir. Bununla
birlikte metaverse ve metaverse turizmi ile ilgili yayinlarda daha ¢ok teorik diizeydeki arastirmalara 6nem verilirken
pratik uygulamalara iligkin arastirmalarin daha az oldugu belirlenmistir. Bu nedenle 6zellikle metaverse turizmi
kapsaminda calismalar ele alinacak olursa ileriki ¢alismalarda sanal gerceklik, turizmin gelecegi, konaklama
isletmeleri ve turizm pazarlamasinda metaverse uygulamalar ile ilgili ¢calismalarin yayginlasacagi ve bunlarm pratik
uygulamalarinin da artacagi diigiiniilmektedir. Metaverse turizmi hem arz hem de talep yonlii bakis agilar
benimseyerek gelecekteki ¢aligmalarin gelistirmesi gereken tamamen kesfedilmemis bir aragtirma alanini ve sanal
uygulamalari da temsil edebilecektir. Bu temsil ise turizm faaliyetlerinde meta taniminda da belirtilen evren Otesi
uygulamalarin gerceklesmesine ve belki de turizm deneyimlerinin tamamen gercek hayattaki yerini almayacak olsa

da turistik {irtin ve hizmet tiikketme sekillerini degistirebilecek etkiye sahip olmasini saglayabilecektir.
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Metaverse Tourism: Evaluation of Studies on Metaverse in Tourism in Terms of Science Mapping

Techniques
Seda KARAGOZ ZEREN
Trakya University, Faculty of Economics & Administrative Sciences, Edirne/Trkiye
Extended Summary

The purpose of this research is to evaluate the metaverse applications in tourism with a systematic approach
through science mapping techniques and to form a perspective on metaverse tourism, which is a metaverse

application that may occur in the future.

The metaverse universe creates an environment where the physical and digital worlds combine and people who
are not connected to any physical location can choose a digital representative “avatar”, and get together with these
avatars to socialize, play games, work, shop, and even go on vacation, and continue their daily lives (Tiirk, Bayrakci
and Akcay, 2022: p.317). The travel activities of people in the metaverse universe with their avatars will create an

effect that paves the way for the emergence of the metaverse tourism type.

Metaverse tourism, which is the type of tourism activity where tourism companies that offer personalized
customer experience with metaverse applications meet at a common point, has various features for both users and
companies. In this type of tourism, the service offered to customers is presented in a completely abstract and
personalized way. Digital hotel and holiday village services, which express the concepts of “Meta hotels and Meta
resorts” that can be offered in Metaverse applications, can also be among the applications that allow people to get

personalized experiences from their places through their avatars (De Castro, 2021).

In this research, metaverse tourism emerges as the biggest catalyst as a result of supporting consumption habits
with technological innovations. In the research, what the concept of the metaverse is and the future metaverse tourism
activity that can occur in the context of new technologies have been discussed. Publications on metaverse and tourism
were examined with a bibliometric analysis within the scope of document analysis, which is one of the qualitative

data research methods, and the findings were visualized with scientific mapping techniques.

The main purpose of this research is to evaluate metaverse applications in tourism with a systematic approach
through science mapping techniques and to form a perspective on metaverse tourism, which is a metaverse
application that may occur in the future. In this context, documents on metaverse and tourism, registered in the Web
of Science Core Collection database and Scopus database, were examined and analyzed using various software, and
these data and data were interpreted within the framework of scientific mapping images. At the same time, web
documents on metaverse and tourism were analyzed with the Carrot2 application and the findings were visualized.
In the basic research approach of this study, the document analysis technique, which is one of the qualitative research

approach techniques, was applied.

In order to carry out an in-depth analysis of metaverse tourism, first of all, the interest in the subject should be
determined. For this purpose, a bibliometric analysis of metaverse, metaverse and tourism studies with science
mapping techniques and the evaluation of the obtained mists are presented in this study. For this purpose, Web of

Science and Scopus databases were analyzed and Google Ngram and Carrot2 search engines were used. In this
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context, on 09.05.2022, a literature review was carried out using the keywords “metaverse and tourism” in the “Web
of Sciences and Scopus” databases. While there are 265 publications under the “metaverse” keyword title in the Web
of Sciences database, there are 4 publications under the “metaverse and tourism” keyword title. While there are 1,350
publications under the “metaverse” keyword title in the Scopus database, there are 115 publications under the
“metaverse and tourism” keyword title. Another issue that has been covered within the scope of the study is the
Carrot2 search tool, and a search was made in the web resources within the scope of the keyword “metaverse and
tourism” and 54 web resources were found. In order to achieve the aim of the research, both secondary and primary
data collection techniques were used. Written and visual web resources related to the subject were examined as
secondary data. Document analysis technique was used as the primary data collection technique. The data obtained
about the metaverse and tourism were analyzed by various software. The data were obtained by selecting the key
term “metaverse and tourism” from the Web of Science Core Collection database and the Scopus database from the
“all fields” field without any year restrictions. As a result of the relevant data, first of all, the analyzed images obtained
on the Web of Science and Scopus main screen were interpreted and evaluated. The second program used for the
purpose and scope of the study is the Google Books search engine. Through this search engine, the growth trends of
digital books on the metaverse between 1800-2019 were evaluated and presented. The third program used in the
research is the use of the Carrot2 Search tool, which includes the web-recorded data of metaverse and tourism studies.
A clustering was created with the findings obtained by analyzing 54 web resources obtained in the Carrot2 search

engine.

Among the findings obtained within the scope of the research, it was determined that there were 265 publications
with the keyword “metaverse” and only 4 publications with the keyword “metaverse and tourism” in the Web of
Science database. Two of the studies were published in 2014 and the other two in 2022. Thematic areas of studies
include computer science information system, electrical and electronics engineering, telecommunications, business
and environmental science. In the Scopus database, there are 1,350 publications under the “metaverse” keyword title,
while there are 115 publications under the “metaverse and tourism” keyword title. It was analyzed that the studies on
“metaverse” published in the Scopus database were published in a way to cover the years 1995-2022. According to
the subject areas, the most publications were published in the field of computer sciences, followed by publications in
the field of social sciences. In the Scopus database, it is seen that the studies on the metaverse increased between
2008 and 2010, and there is an increasing trend in studies after 2021. The increase seen between 2008 and 2010 is
thought to be related to the publication of an article in which digital assets including the concept of Bitcoin crypto
money and blockchain technology are expressed and this technology can be used in virtual worlds by associating it

with the metaverse.

According to the graph obtained from Google Ngram, the growth trend of digital books on the metaverse between
1800-2019 is presented with a line graph. When the findings are examined, it is seen that the interest in the subject
has increased as of the 2000s and this interest peaked in 2010. In the continuation of this rise, it is observed that there
is a continuous decline until 2019. It can be thought that this decrease is due to the increase in different types of

publications and projects related to the subject.

Finally, in the research, a search was made within the scope of the keyword “metaverse and tourism” in web

resources with the Carrot2 search tool and 54 web resources were found. Lingo was chosen as the clustering algorithm
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in the search records and an analysis was presented among the English search records. Visual analysis of the most
used key terms was obtained with the Carrot2 search tool of the metaverse and tourism-related studies registered in
Google search results. Shape trees (treemap) visualization for key terms on metaverse and tourism were created based
on 54 results and 22 clusters were obtained. Virtual world, travel industry, virtual reality, the future of tourism,

accommodation and metaverse in tourism and tourism marketing are among the leading topics.

When the findings are evaluated, it has been determined that the studies have continued to increase especially in
recent years and that the study subjects are mostly carried out in computer sciences and social sciences by considering
an interdisciplinary approach. Especially if the studies within the scope of metaverse tourism are discussed, it is
thought that studies on virtual reality, the future of tourism, accommodation businesses, and metaverse applications

in tourism marketing will become widespread in future studies.
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