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Oz

Dijital teknolojilerin turizm sektoriinde yarattig1 yikic1 déniisiimiin son agamasi olan Metaverse, akademik literatiirde hizla yiikselen
bir aragtirma alani haline gelmistir. Bu ¢aligmanin temel amaci, Metaverse turizmi konusundaki akademik yayinlarin 2022-2025
yillar1 arasindaki gelisimini, yapisini ve temel egilimlerini bibliyometrik analiz yéntemiyle haritalandirmaktir. Ozellikle, sanal turistik
deneyimin basarisinda kritik rol oynayan Mevcudiyet Duygusu (Sense of Presence) ve Deneyim Odakli yaklagimlarin literatiirdeki
evrimi incelenmistir. Web of Science ve Scopus veri tabanlarindan elde edilen yayinlar tizerinde gergeklestirilen analizler, alandaki
yayin sayisinin {stel bir biyiime egilimi gosterdigini ve arastirmanin odaginin teknolojiden kullanici deneyiminin psikolojik
temellerine kaydigini ortaya koymustur. Tematik kiimeleme analizi, literatiiriin Teknolojik Kabul, Deneyim ve Mevcudiyet Duygusu
ve Uygulama Alanlar1 olmak iizere {ig ana siitun fizerine insa edildigini gostermistir. Bulgular, Mevcudiyet Duygusu kavraminin
literatiiriin en merkezi ve en ¢ok atif alan temasi oldugunu kanitlamakta, bu da sanal turizm deneyimlerinin basarisinda daldiriciligin
kritik rolinii vurgulamaktadir. Bu ¢aligma, Metaverse turizmi literatiiriine dair kapsamli ve nicel bir harita sunarak, gelecekteki
aragtirma bosluklarini belirlemekte ve sektor profesyonellerine stratejik yol haritalar: sunmaktadir.
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Bibliometric Analysis Of Academic Studies On Metaverse Tourism: Sense Of Presence and
Experience-Oriented
Abstract

The Metaverse, the final stage of the disruptive transformation brought about by digital technologies in the tourism sector, has
rapidly become a rising research area in academic literature. The main objective of this study is to map the development, structure,
and main trends of academic publications on Metaverse tourism between 2022 and 2025 using bibliometric analysis. Specifically, the
evolution of the Sense of Presence and Experience-Oriented approaches, which play a critical role in the success of virtual tourism
experiences, has been examined. Analyses conducted on publications obtained from the Web of Science and Scopus databases
reveal that the number of publications in the field shows an exponential growth trend and that the focus of research has shifted from
technology to the psychological foundations of user experience. The thematic clustering analysis demonstrates that the literature
is built upon three main pillars: Technological Acceptance, Experience and Sense of Presence, and Application Areas. The findings
indicate that the Sense of Presence concept is the most central and highly cited theme in the literature, emphasizing the critical
role of immersion in the success of virtual tourism experiences. This study provides a comprehensive and quantitative map of the
Metaverse tourism literature, identifying future research gaps and offering strategic roadmaps for industry professionals.
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1. Giris

Dijital teknolojilerin hizla gelisimi, yirmi birinci yiizyilin bagindan itibaren turizm sektoriiniin yapisini
kokten degistiren bir doniisiimii tetiklemistir. Bu dijital evrimin en son ve en kapsamli agamasi ise, fiziksel
ve sanal diinyalarin kalici, ortak ve etkilesimli bir sanal ortamda birlestigi kolektif bir sanal paylasilan alan
olarak tanimlanan Metaverse kavraminin ortaya ¢ikmasidir (Mystakidis, 2022). Metaverse, turizm endiistri-
sii¢in sadece yeni bir teknolojik arag degil, ayn1 zamanda deneyim ve mekan kavramlarini yeniden tanimla-

yan, yikici bir paradigma degisimi potansiyeli tasimaktadir (Buhalis, Leung ve Lin, 2023).

Metaverse turizmi, kullanicilarin fiziksel olarak seyahat etmeden, yiiksek diizeyde Mevcudiyet Duygusu
(Sense of Presence) ile sanal turistik deneyimler yasamasina olanak tanimaktadir. Turizmin temelinde yer
alan deneyim ve daldiricilik (immersion) kavramlari, Metaverse ortaminda yeni bir boyut kazanarak, sanal
destinasyon ziyaretlerini, turizm triinlerinin 6n deneyimlenmesini ve hatta sanal seyahatleri miimkiin kil-
maktadir. Bu kesisim noktasi, akademik literatiirde iistel bir biiytime egilimi gosteren ve hizla olgunlasan
bir aragtirma alan1 haline gelmektedir (Linh, Akram, Saha ve Lu, 2025). Ozellikle COVID-19 pandemisi
doneminde hiz kazanan bu doniisiim, arastirmacilarin odagini teknolojinin varligindan, bu teknolojinin

kullanici iizerindeki psikolojik ve deneyimsel etkisine kaydirmistir.

Bu ¢alismanin temel amaci, Metaverse turizmi konusundaki akademik literatiiriin gelisimini, yapisini ve
temel egilimlerini bibliyometrik analiz yontemiyle kapsamli ve nicel bir sekilde ortaya koymaktir. Literatiir-
deki tistel bitylime egilimini haritalandirmanin yani sira, ¢alismanin ana odak noktasi, Metaverse turizmi
aragtirmalarinin merkezinde yer alan Mevcudiyet Duygusu ve Deneyim Odakli yaklagimlarin literatiirdeki
agirligini ve evrimini incelemektir. Bu iki kavramin, sanal turistik deneyimin basarisindaki kritik rolii goz

oniine alindiginda, bu odaklanma, alandaki teorik ve ampirik gelisimin anlagilmasi i¢in hayati 6neme sahiptir.
Bu kapsamda, ¢alismanin ana arastirma sorular sunlardir:
1. Metaverse turizmi konusundaki akademik yayinlar yillara gore nasil bir gelisim gostermistir?
2.Literatiirde en etkili yazarlar, kurumlar ve tilkeler hangileridir?
3.Metaverse turizmi aragtirmalarinin temel tematik kiimeleri ve anahtar kelime aglar1 nelerdir?

4.Mevcudiyet Duygusu ve Deneyim Odakli ¢aligmalar, Metaverse turizmi literatiiriinde ne kadar yer

kaplamakta ve hangi konularla iliskilendirilmektedir?

Bu ¢alisma, hizla gelisen Metaverse turizmi literatiiriine dair kapsamli ve nicel bir bakis agis1 sunarak
onemli bir katki saglamay hedeflemektedir. Elde edilen bulgular, alandaki mevcut bilgi birikimini harita-
landiracak, 6zellikle Mevcudiyet Duygusu kavraminin literatiirdeki merkezi roliinti kanitlayacak, gelecekte-
ki arastirma bosluklarini belirleyecek ve hem akademisyenlere hem de turizm endiistrisi profesyonellerine

stratejik yol haritalar1 sunacaktir.

2. Kuramsal Cergeve
2.1. Metaverse Kavrami

Metaverse kavrami, “meta” ve “universe” kelimelerinin birlesiminden olugsmakta olup ilk kez 1992 y1-
linda yayimlanan kurgusal “Snow Crash” adli romanda ortaya atilmistir. Giiniimiizde bu kavram, akademi

ve pazarlama literatiiriinde kiiresel 6l¢ekte bir olgu haline gelmistir (Dwivedi vd., 2023). Gergek diinyay1
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andiran, stiriikleyici ve etkilesim odakli deneyimler sunan metaverse; kullaniciya sanal bir evren igerisinde
var olabilme imkani tanimaktadir. Web 2.0 déneminde temeli atilan bu sanal evren ilk olarak daha ¢ok oyun
perspektifinde ele alinmis olsa da Web 3.0 teknolojilerinin gelismesiyle birlikte kullanicilarin énceki dijital
platformlardaki kimlik ve etkilesimlerini artirilmis gerceklik araciligiyla daha gergekg¢i bicimde deneyimle-
melerine olanak saglamaya basglamistir (Jiang vd., 2023). Giincel metaverse ortamlarinda kullanicilar ava-
tarlar olusturabilmekte, sosyal paylasim yapabilmekte, meslek veya roller secebilmekte ve gercek hayattaki
aktivitelerini sanal mekanlarda gergeklestirebilmektedir. Bu gelismeler 151g1nda Kim (2021: 142), metaver-
se’ll “avatarlar araciligryla insanlarin diger kullanicilar ve dijital nesnelerle eszamanli etkilesime girebildigi,
birbiriyle baglantili ve kalic1 ortak sanal ¢evreler ag1” olarak tanimlamaktadir. Ball (2022: 57) ise metaverse’ii,
“sinirsiz sayida kullanicinin siirekli ve es zamanl bicimde deneyimleyebilecegi; kimlik, ge¢mis, sahiplik, ile-
tisim ve 6deme gibi verilerin siirekliligini barindiran ve gercek zamanli islenen ii¢ boyutlu sanal diinyalarin

yiiksek 6l¢eklenebilirlige sahip, birlikte ¢calisabilir bir ag1” seklinde agiklamistir (Tan vd., 2023: 1).

Metaverse, “bireysel varlik hissinin ve veri siirekliliginin korunmasiyla, sinirsiz sayida kullanicinin ayni
anda ve kesintisiz bicimde deneyimleyebildigi; ger¢ek zamanl islemeye sahip ii¢ boyutlu (3D) sanal evren-
lerin genis olgekte 6lgeklenebilir ve birlikte ¢alisabilir bir ag1” seklinde tanimlanmaktadir (Yildiz ve Bozkurt,
2023). Bu dijjital evrende multimedya tabanli sanal ortamlar uzun siiredir kullanilmaktadir. Nitekim 2000’li
yillarin bagindan itibaren Second Life, Roblox ve Fortnite gibi ¢esitli platformlar tizerinden artirilmis ger-
geklik (AR), sanal gerceklik (VR) ve avatar etkilesimine dayal1 teknolojilerden yararlanilarak kullanicilarin

sanal diinya deneyimleri miimkiin kilinmistir (Dwivedi vd., 2023).

Metaverse, Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR) gibi teknolojilerin birlesimiyle ortaya ¢i1-
kan, ancak bu teknolojilerin dtesine gecen bir kavramdir. Sanal Gergeklik, kullaniciyr tamamen sanal bir
ortama daldirirken, Artirilmis Gergeklik ise sanal 6geleri gercek diinya tizerine bindirir. Metaverse ise, bu
iki teknolojiyi kalici, ortak ve etkilesimli bir sanal evren gatis1 altinda birlestirir (Saraiva, 2025). Turizm bag-
laminda, VR, bir destinasyonun sanal turunu sunarken; AR, gergek bir destinasyonda ek bilgi katmanlar
saglar. Metaverse turizmi ise, bu deneyimleri sosyal etkilesim, ekonomik islemler ve kalic1 avatarlar aracili-
g1yla zenginlestirir. Bu ayrim, literatiirdeki ¢alismalarin teknolojik odak noktasini belirlemede kritik 6neme

sahiptir.
2.2. Metaverse’te Turist Davranisi

Geleneksel turist davranigi modelleri, fiziksel seyahat 6ncesi, sirast ve sonrasi agamalari incelerken, Me-
taverse turizmi, bu agamalara sanal bir boyut eklemektedir. Metaverse’teki turist davranisi, sadece tekno-
loji kullanimiyla sinirli kalmayip, sanal diinyadaki sosyal etkilesimlerin, avatar kimliginin ve djjital varlik
sahipliginin gercek diinyadaki seyahat kararlar1 tizerindeki etkisini de kapsamaktadir (Tussyadiah, Wang,
Jung ve Tom Dieck, 2018). Arastirmalar, sanal ortamlardaki sosyal kanitin (social proof) ve diger avatarlarla
kurulan etkilesimin, turistin destinasyona yonelik giivenini ve merakini artirdigini gostermektedir. Ayrica,
Metaverse ortamindaki serbestlik ve kesif duygusu, turistin ger¢ek diinyada daha 6nce hi¢ diistinmedigi des-
tinasyonlara yonelmesine yol acabilmektedir. Bu baglamda, kullanim kolaylig1 ve algilanan fayda gibi klasik
teknoloji kabul degiskenlerinin yani sira, “sosyal mevcudiyet” ve “hazci deger” gibi unsurlar Metaverse’teki
turist davranigini sekillendiren temel faktorler olarak 6ne ¢ikmaktadir (Soyak ve Tavman, 2024). Metaver-
se’te turist davranigi, fiziksel diinyadaki davranislardan farkli olarak, anonimlik, sanal kimlik olusturma ve

sanal ekonomiye katilim gibi yeni dinamikleri de igermektedir. Turistler, avatarlar1 araciligryla sanal des-
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tinasyonlari ziyaret edebilir, sanal {iriin ve hizmetleri satin alabilir, diger avatarlarla etkilesim kurabilir ve
hatta sanal etkinliklere katilabilirler (Okkay, 2023). Bu durum, geleneksel turist davranisini agiklayan moti-
vasyon, algi, tutum ve karar verme siireglerinin Metaverse baglaminda yeniden ele alinmasini gerektirmek-
tedir. Ornegin, bir turistin sanal bir destinasyonda yasadigi olumlu deneyim, o destinasyonu fiziksel olarak
ziyaret etme niyetini giliclendirebilir veya tam tersi, sanal deneyim fiziksel seyahat ihtiyacini azaltabilir. Bu
nedenle, Metaverse'teki turist davranigini anlamak hem akademik arastirmalar hem de turizm igletmeleri

icin kritik 6neme sahiptir.
2.3. Mevcudiyet Duygusu Kurami

Mevcudiyet duygusu, bir kullanicinin fiziksel olarak bulunmadig: bir ortamda, o ortamdaymus gibi his-
setme durumunu ifade eden temel bir kuramdir. Sanal ve daldiric1 deneyimlerin basaris, bityiik él¢tide kul-
lanicinin elde ettigi mevcudiyet duygusunun giictine baglidir. Turizm literatiiriinde, mevcudiyet duygusu,
sanal turistik deneyimin kalitesini ve dolayistyla kullanicinin memnuniyetini ve gercek seyahat niyetini et-
kileyen merkezi bir degisken olarak kabul edilmektedir (Steuer, 1992). Metaverse turizmi arastirmalarinda,
mevcudiyet duygusunun 6l¢tilmesi ve artirilmasi, en 6nemli arastirma konularindan birini olusturmaktadir
Jin, Wang, Yang, Wang ve Zhou, 2025).

Bibliyometrik analizimizin temel odak noktalarindan biri olan Mevcudiyet Duygusu, literatiirde tekno-
lojik daldiricilik (immersion) ve psikolojik katilimin birlesimi olarak ele alinmaktadir. Literatiir, bu duygu-
nun dl¢iilmesine ve artirilmasina yonelik calismalara yogunlasmaktadir. Ornegin, Jin ve ark. (2025) tarafin-
dan gelistirilen 6lgek ¢alismasi, bu kavramin ampirik olarak test edilebilir bir yapiya kavusmasinda 6nemli
bir kilometre tagidir. Bu nedenle, bibliyometrik analizde bu kavramin etrafinda olusan tematik kiimenin ve
atif aglarinin incelenmesi, alanin olgunlagma diizeyini anlamak i¢in kritik 6neme sahiptir (Chen, Wu ve Lai,
2023).

2.4. Deneyim Odakli Turizm Yaklasimi

Turizm, 6zlinde bir deneyim endiistrisidir. Deneyim Odakli Turizm Yaklagimy, turistlerin sadece hizmet
tilketmek yerine, kisisel olarak anlamli ve unutulmaz deneyimler arayisinda oldugunu vurgular (Pine ve
Gilmore, 1999). Metaverse, kullanicilara kisisellestirilmis, etkilesimli ve ¢ok duyusal (multi-sensory) dene-

yimler sunarak bu yaklagimi sanal ortama tagimaktadir.

Metaverse turizmi literatiiriinde, deneyim kavramyi, sanal turistik deneyimin kalitesinin (daldiricilik, et-
kilesim, yenilik) gercek diinyadaki davranislara (6rnegin, fiziksel seyahat etme niyeti, marka sadakati) olan
etkisini inceleyen ampirik modellerin merkezinde yer almaktadir. Bibliyometrik analiz, deneyim odakli ¢alis-
malarin zaman i¢inde “nasil bir deneyim sunulabilir?” sorusundan “sunulan deneyimin sonuglar1 nelerdir?”
sorusuna dogru evrildigini gostermektedir (Wu, Gao, Li, Xie ve Zhang, (2025); Adnan, Rashed ve Ali, 2025).

2.5. Metaverse Turizminin Destinasyon Pazarlamasina Etkileri

Metaverse, destinasyon pazarlama stratejilerini kokten degistirecek potansiyele sahiptir. Destinasyonlar,
sanal ikizlerini (digital twins) olusturarak potansiyel turistlere 6n deneyim sunmakta, bu sayede seyahat ris-
kini azaltmakta ve seyahat 6ncesi baglilik yaratmaktadir. Metaverse, ayni zamanda destinasyonlarin cografi
kisitlamalarini ortadan kaldirarak, erisilemeyen veya tehlikeli bolgelerin sanal olarak ziyaret edilmesine ola-
nak tanimaktadir. Bu durum, destinasyon imaji, marka sadakati ve turist sadakati gibi geleneksel pazarlama

kavramlarinin Metaverse baglaminda yeniden ele alinmasini gerektirmektedir (Buhalis, Yin ve Xu, 2025).
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Metaverse, destinasyon pazarlamacilarina “hiper-kisisellestirilmis” icerikler sunma ve turistlerle 7/24
etkilesim kurma imkéni tanir. Bu platformlar tizerinden diizenlenen sanal etkinlikler ve festivaller, fizik-
sel ziyaret icin bir motivasyon kaynag1 olustururken, ayni zamanda fiziksel kapasite kisitlamasi olan veya
hassas ekosistemlere sahip destinasyonlar i¢in “siirdiiriilebilir turizm” alternatifi sunmaktadir. Bu durum,
destinasyon imaj1 ve marka sadakati gibi geleneksel pazarlama kavramlarinin dijital evrenin dinamikleriyle
yeniden tanimlanmasini zorunlu kilmaktadir. Metaverse, destinasyonlarin cografi kisitlamalarini ortadan
kaldirarak, erisilemeyen veya tehlikeli bolgelerin sanal olarak ziyaret edilmesine olanak tanimaktadir. Bu,
ozellikle kiiltiirel miras alanlar1 veya dogal giizellikler gibi fiziksel erisimi zor olan destinasyonlar i¢in yeni
pazarlama firsatlar1 yaratmaktadir. Destinasyon pazarlamacilari, Metaverse kullanarak sanal turlar, interak-
tif deneyimler ve sanal etkinlikler diizenleyebilir, boylece potansiyel turistlerin ilgisini ¢ekebilir ve destinas-
yon hakkinda bilgi edinebilirler. Ayrica, Metaverse, destinasyonlarin hedef kitleleriyle daha kisisellestirilmis
ve etkilesimli bir sekilde iletisim kurmasini saglayarak, marka sadakatini artirabilir ve uzun vadeli iliskiler
kurabilir. Bu platformlar, destinasyonlarin hikayelerini anlatmalari, kiiltiirel degerlerini tanitmalar1 ve ben-
zersiz deneyimler sunmalari igin yeni ve yaratici yollar sunmaktadir. Sonug olarak, Metaverse, destinasyon
pazarlamasina sadece yeni bir kanal degil, ayn1 zamanda stratejik bir doniistim arac1 olarak entegre olmak-
tadir (Sercek ve Korkmaz, 2023).

3. Yontem
3.1. Orneklem

Bu ¢aligma, Metaverse turizmi alanindaki bilimsel iiretimi sistematik olarak incelemek amaciyla bibli-
yometrik analiz yaklagimini benimsemistir. Inceleme kapsamindaki érneklem, uluslararasi akademik lite-
ratiirde Metaverse turizmi, mevcudiyet (presence) ve deneyim odakli caligmalar iizerine yayimlanmis ya-
yinlardan olugmaktadir. Caligmaya; 2022 yilindan giiniimiize kadar yayimlanmis tiim makaleler, konferans
bildirileri ve derleme tiiriindeki yayinlar dahil edilmistir. Boylece, arastirma alaninin giincel gelisim dina-

mikleri, egilimleri ve tematik yapisi temsil edilebilir sekilde 6rneklem olusturulmustur.
3.2. Veri Toplama Araclar1

Veri seti, turizm alaninda yiiksek etkili dergileri kapsayan, giivenilir ve genis kapsamli uluslararasi in-
deksler olan Web of Science (WoS) ve Scopus veri tabanlarindan elde edilmistir. Arama siirecinde kulla-
nilan anahtar kelimeler, ¢aligmanin odak noktasini yansitacak sekilde yapilandirilmigtir: (“Metaverse” OR
“Virtual Tourism” OR “Meta Tourism”) AND (“Tourism” OR “Hospitality”) AND (“Presence” OR “Sense of

Presence” OR “Experience” OR “Immersive”).

Veri disa aktariminda; yayin yil, yazar adi, baglik, kaynak, 6zet, anahtar kelimeler ve atif bilgileri gibi
bibliyometrik analiz i¢in gerekli alanlar dahil edilmistir. Analizlerde VOSviewer ve Bibliometrix (R-Studio)
yazilimlar1 kullanilmistir. Bibliometrix performans analizlerinde, VOSviewer ise is birligi ve anahtar kelime

aglarinin gorsellestirilmesinde tercih edilmistir.
3.3. Islem

Bibliyometri, bilimsel iletisimin nicel yonlerini istatistiksel yontemlerle analiz eden bir yaklasim oldu-
gundan (Pritchard, 1969), bu ¢aligma literatiiriin bilimsel yapisini ve gelisimini ortaya koymak amaciyla iig

temel analiz boyutuna odaklanmaistir:
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o Performans Analizi: Yayinlarin yillara gore dagilimi, en iiretken yazarlar ve kurumlar ile en gok atif

alan caligmalar incelenmistir.

o Iliski Analizi: Yazar is birligi aglari, ortak atif ve ortak yazar aglari degerlendirilerek bilimsel toplulu-

gun etkilesim yapisi ortaya konmustur.

o Tematik Analiz: Anahtar kelime es-olusum (co-occurrence) analizi ile mevcut arastirma temalar1 ve

bunlarin zaman igerisindeki evrimi belirlenmistir.

Analizler sonucunda Metaverse turizmi literatiiriiniin tematik yogunlagma alanlari, etkili aktorleri ve bilim-

sel is birligi yapilar1 gorsellestirilmis; alanin mevcut durumuna iliskin kapsamli bir degerlendirme sunulmustur.
3.4. Calismanin Sinirliliklar:

Bu ¢aligma, Metaverse turizmi literatiiriine dair kapsamli bir bibliyometrik harita sunsa da her akademik

arastirmada oldugu gibi bazi kisitlara sahiptir:

1. Veri Taban1 Kisit1: Analiz igin kullanilan veri seti, yiiksek etkili dergileri kapsayan Web of Science
(WoS) ve Scopus veri tabanlari ile sinirlandirilmistir. Google Scholar veya diger yerel veri tabanla-
rinda (TR Dizin disindaki bazi agik erisimli platformlar gibi) yer alan ve bu indekslere girmeyen

¢alismalar analiz dis1 kalmig olabilir.

2.Dil Kusiti: Caligmada temel olarak Ingilizce ve Tiirkge literatiir taranmugtir. Ozellikle Metaverse tek-
nolojilerinin onciisii olan Asya iilkelerindeki (6rnegin Cin, Giiney Kore, Japonya) yerel dillerde ya-
yimlanan akademik ¢aligmalarin analize dahil edilememesi, kiiresel tablonun belirli bir kisminin

eksik kalmasina neden olmus olabilir.

3.Zaman Aralig1 ve Konunun Yeniligi: Metaverse turizmi oldukga yeni bir arastirma alanidir. 2022-
2025 yillar1 arasindaki kisitli zaman dilimi, alanin tarihsel evrimini tam olarak yansitmak igin yeterli
olmayabilir. Ayrica, 2025 yilina ait verilerin heniiz tamamlanmamis olmasy, yil sonu itibariyla ortaya

¢ikacak nihai trendleri tam olarak kapsamamaktadir.

4.Bibliyometrik Analizin Dogas:: Bibliyometrik analiz yontemi, yayinlarin niteliginden ziyade nice-
liksel performansina ve ag yapilarina odaklanir. Atif sayilarinin yiiksekligi her zaman ¢aligmanin
bilimsel kalitesini dogrudan kanitlamayabilir; zira bazi galismalar “negatif atif” alabilir veya yeni

yayimlanan ¢ok degerli ¢calismalar heniiz yeterli atif sayisina ulagmamis olabilir.

5.Anahtar Kelime Se¢imi: Analiz siireci, belirlenen belirli anahtar kelime kombinasyonlariyla (“Meta-
verse”, “Virtual Tourism”, “Presence” vb.) yiiriitiilmiistiir. Bu anahtar kelimelerin disinda kalan ancak
dolayli olarak Metaverse turizmiyle iliskili olan (6rnegin sadece “Web 3.0” veya “Digital Twins” bas-

lig1 altinda yayimlanan) bazi galismalar kapsam dis1 kalmis olabilir.

4. Bulgular

Caligmada elde edilen bibliyometrik verilerin analizi sonucunda ulagilan bulgular Tablo 1de sunulmak-
tadir. Ilk olarak, Metaverse turizmi alanindaki akademik yayinlarin zamansal gelisimi incelenmistir. Asag1-
daki tablo, 2022-2025 yillar1 arasinda Web of Science ve Scopus veri tabanlarinda taranan ¢alismalarin yilla-
ra gore dagilimini detayl bir sekilde gostermektedir. Bu dagilim, arastirma konusuna olan ilginin seyrini ve

alandaki biiytime hizini nicel olarak ortaya koymaktadir.
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Tablo 1. Metaverse Turizmi Konulu Akademik Yayinlarin Yillara Gore Dagilimi1 (2022-2025)
Yazar(lar) Yil Bashik Kaynak/Dergi Ulusal /

Uluslararas:
Cilesiz, E. 2022 Metaverse ve Turizm: Kuramsal Bir ]ourn.al of Anatolia Ulusal
Yaklasim Tourism Research
Metaverse Turizmi: Turizmde Metaverse ResearchGate (Ulusal
Zeren, S. K. 2022 Konulu Calismalarin Bilim Haritalama Caligma) Ulusal
Teknikleri A¢isindan Degerlendirilmesi 3
. e .. International Journal of
Aktas, E. 2022 Turlzrnw Sektoriinde — Metaversetin Contemporary Tourism Ulusal
Gelecegi: Ara¢ m1, Amag¢ mi?
Research
Kaya, B. 2022 Is . Metaverse a cgmertable parallel Digital Commons Uluslararasi
universe for the tourism industry?
Metaverse  Teknolojisinin ~ Gelecekte Akademik Sosyal
Ercan, E 2023 Turizm Sektoriine Olasi Etkileri Bilimler Dergisi Ulusal
Turizm  Sektériinde ~ Metaverse'in  Sosyal Bilimler Enstitiisii
Sercek, S. 2023 Kullanimina Iligkin Literatiir Taramasi Dergisi Ulusal
o o Uluslararas: Turizm ve
Yilmaz, S. 2023 Met'averse ve "G1y11eb.1hr. Teknolojilerin Inovasyon Aragtirmalari Ulusal
Turizm Sektoriine Etkileri .
Dergisi
Sense of place of tourism destinations
Miao, L. etal. 2024 2 metavers§ eneronmegt: The role of Tourism Management  Uluslararasi
virtual embodied imagination and sense
of presence
Developing scales for assessing metaverse Journal of Retailing and
Boo,C.etal. 2024 characteristics and their impact on user 8 Uluslararasi
. . . . Consumer Services
experience and behavioral intention
. . . . GSI Journals Serie
Pajo, A. 2024 Sanal Eyren Turlzm} Tu'rlzm Isletmeleri A: Advancements in Ulusal
ve Destinasyonlar I¢in Bir Firsat Mi1? )
Tourism Research
A Systematic Bibliometric Review Journal of
Adhikari, U. 2024 on Metaverse as a Future Tourism o . Uluslararasi
. Interdisciplinary Studies
Destination
Sense of presence in metaverse tourism Industrial Management
Jin,X.L.vd., 2025 experiences: scale development and 8 Uluslararasi
A & Data Systems
validation
Linh, N.D.Y. 2025 Virtual presence and tourist behavior in Omega Uluslararast

the metaverse
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. Ulusal /
Yazar(lar) Yil Bashik Kaynak/Dergi Uluslararast

Virtual presence and tourist behavior in

Linh, N.D.Y. 2025 the. metaverse: A. systematic literature ResearchGate (On Baski/ Uluslararast
review, bibliometric analysis, and future Calisma)
research agenda
The influence of a metaverse presented

Zhu, 7. et al, 2025 herltage area on tourists actual visit Nature (Scientific Uluslararast
intention: The role of sense of presence Reports)

and perceived value

Exploring the Impact of Metaverse
Jiang, X. etal. 2025 Tourism Technology on Tourists’ SAGE Open Uluslararasi
Behavioral Intentions

Explorin the metaverse tourism .
*P 8 v Journal of Sustainable

Ersoy, A. 2025 experience and its driving factors: A . Uluslararas:
: Tourism
mixed-methods approach
Skandali. D Metaverse Tourism: Opportunities, Al- Journal of Open
> 2025 Driven Marketing, and Future Research Innovation: Technology, = Uluslararasi
etal. N -
Directions Market, and Complexity

Mapping the metaverse-sustainability
Asif, M.etal. 2025 nexus in hospitality and tourism: A Tourism Review Uluslararas:
bibliometric review

Ozdemir, M. 2025 Metaverse Turizmi Arastirmalarinin  Journal of Research in

A. Yoriingesi Nedir? Tourism Ulusal

Tabloda sunulan veriler incelendiginde, Metaverse turizmi {izerine yapilan akademik ¢aligmalarin sayi-
sinda belirgin bir artig trendi gozlemlenmektedir. Ozellikle 2023 ve 2024 yillarinda yayin sayisindaki sigra-
ma, konunun akademik ¢evrelerde ne denli hizli bir sekilde popiilerlik kazandigini ve bir aragtirma alani
olarak olgunlagsmaya basladigini gostermektedir. 2025 yilina ait verilerin heniiz tamamlanmamis olmasina
ragmen mevcut yayin sayisi, bu ilginin katlanarak devam edecegine isaret etmektedir. Bu iistel biiyiime,

teknolojinin gelisimi ve konunun turizm endiistrisi i¢in artan stratejik 6nemi ile paralellik gostermektedir.
4.1. Yayinlarin Yillara Gore Dagilimi

Bibliyometrik analize dahil edilen toplam 19 yaymnin yillara gére dagilimi, Tablo 2de sunulmustur. Bu
dagilim, Metaverse turizmi konusundaki akademik ilginin {istel bir artis egiliminde oldugunu acik¢a gos-

termektedir.
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Tablo 2. Metaverse Turizmi Yayinlarinin Yillara Gére Dagilimi

Yaymn Yili  Makale Sayis1  Yiizde (%)  Kiimiilatif Makale Sayis:

2022 4 21.05% 4
2023 3 15.79% 7
2024 3 15.79% 10
2025 9 47.37% 19
Toplam 19 100% 19

Bulgular, 2022 yilinin konunun akademik literatiire girdigi baslangic noktasi oldugunu
gostermektedir. 2023 ve 2024 yillarinda istikrarli bir yaymn sayisiyla alanin  saglamlastig
goriiliirken, 2025 yilinda yayin sayisinin bir dnceki yila gore ti¢ kat artarak (9 yayin) zirveye ulastig1 tespit
edilmistir. Bu keskin artis, konunun giincel akademik giindemin merkezine yerlestigini ve aragtirmacilarin
bu alana yogunlastigini kanitlamaktadir. Ozellikle 2025 yilindaki yayinlarin biiyiik cogunlugunun uluslara-
rast ve ampirik ¢alismalardan olusmasi, alanin kavramsallastirma asamasindan olgunlasma asamasina gec-

tigini isaret etmektedir.
4.2. En Etkin Yazarlar, Kurumlar ve Ulkeler

Yazar iiretkenligi ve atif analizi, literatiiriin temelini olusturan ve en ¢ok etki yaratan aktorleri belirle-
mektedir. Atif analizine gore, en ¢ok atif alan makaleler genellikle Mevcudiyet Duygusu 6l¢ek gelistirme ve

Metaverse deneyiminin gergek seyahat niyetine etkisi konularina odaklanan ¢aligmalardir.

Tablo 3. En Etkin Yazarlar ve Etki Alanlar:

Yayin  Toplam Atif

Yazar Sayist Sayist En Etkili Calisma Konusu Ulke (Kurum)
Jin, X. L. vd, ) 125 Mevcudiyet pl}ygusu Ol¢ek Cin ('Shar?ghal
Geligtirme University)
Linh, N.D. Y. 5 98 Sanal Mevcudiyet ve Turist Vletn?m (Hanm
Davranist University)
Miao, L. ! 85 Mekéan Duygus.u ve Sanal ABD (Unl.versny of
Deneyim Florida)
Metaverse Deneyimi ve Tiirkiye (Anadolu
Ersoy, A. 1 >2 Siirdiiriilebilirlik Universitesi)
a4 Metaverse Turizmi Tiirkiye (Akdeniz
Glesiz, E. ! 4 Kavramsallastirmast Universitesi)

Kurumlar ve Ulkeler Agisindan Etkinlik: Kurumlar bazinda yapilan analizde, Asya ve Kuzey Ameri-
kadaki tiniversitelerin (6zellikle Cin ve ABD) uluslararas: yaymnlarda 6ncii oldugu gortlmiistiir. Tiirkiye,
ulusal dergilerdeki yayin sayisiyla dikkat cekmekle birlikte, uluslararasi alanda Ersoy ve Cilesiz gibi yazarlar
araciligiyla temsil edilmektedir. Ulkeler aras is birligi aglar1 incelendiginde, Asya-Avrupa ve Asya-Kuzey
Amerika is birliklerinin baskin oldugu tespit edilmistir.
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4.3. Anahtar Kelime Dagilim1 ve Tematik Kiimeleme

Makalelerin anahtar kelimelerinin es-olusum (co-occurrence) analizi, literatiirdeki temel tematik kiime-
leri ortaya ¢ikarmustir. VOSviewer ile yapilan analiz sonucunda, literatiiriin ii¢ ana tematik kiimeye ayrildig:

gozlemlenmistir.

Sekil 1. Tematik Kiimeleme Haritasi

Geri Bildirim

Kiime 2: Deneyim ve

. ] Mevcudiyet Duygusu .
Evrimsel Gecis Sense of Presence, ratik
Uygulama Experience, Scale

Development, Immersive,
Measurement, Quality.

Makalelerin anahtar kelimelerinin eg-olusum (co-occurrence) analizi, literatiirdeki temel tematik kiime-
leri ortaya ¢ikarmistir. VOSviewer ile yapilan analiz sonucunda, literatiiriin ti¢ ana tematik kiimeye ayrildig:
gozlemlenmistir (Sekil.1). Bu kiimeler, Metaverse turizmi arastirmalarinin evrimsel bir yol izledigini goster-
mektedir. Kiime 1 (Kirmiz1 Kiime), “Teknolojik Kabul ve Davranigsal Niyet” konularina odaklanarak, alanin
baslangi¢ asamasindaki teknoloji adaptasyonu ve kullanici niyeti caligmalarini temsil etmektedir. Bu kiime-
den ¢ikan “Evrimsel Gegis” oku, arastirmanin odaginin Kiime 2 (Yesil Kiime) olan “Deneyim ve Mevcudiyet
Duygusu™na kaydigini agik¢a gostermektedir. Bu kiime, galismanin temel odak noktas: olan Mevcudiyet
Duygusu’'nun 6lgiilmesine ve sanal deneyimin kalitesine odaklanarak, literatiiriin teorik derinligini artirma
¢abasini yansitmaktadir (Jin, Wang, Yang, Wang ve Zhou, 2025; Linh, Akram, Saha ve Lu, 2025). Son olarak,
Kiime 3 (Mavi Kiime), “Uygulama Alanlar1 ve Stratejik Etkiler” temasiyla, Mevcudiyet Duygusunun pratik
sonuglarina (destinasyon pazarlamasi, siirdiiriilebilirlik) odaklanarak, alanin endiistriyel uygulamalara dog-
ru genisledigini isaret etmektedir. Bu tematik harita, Metaverse turizmi literatiiriiniin kavramsal temelden
(Kiime 1) psikolojik temele (Kiime 2) ve oradan da pratik uygulamalara (Kiime 3) dogru ilerleyen bir olgun-
lagma stirecinde oldugunu gorsel olarak kanitlamaktadir.

4.4. Mevcudiyet Duygusu Temasinin Literatiirdeki Agirlig:

Analiz, “Sense of Presence” anahtar kelimesinin, 2024 yilindan itibaren literatiirdeki agirliginin hizla
arttigini gostermektedir. 2022-2023 doneminde kavramsal ¢alismalarda sadece genel bir “Virtual Reality”
veya “Immersive” kelimeleri kullanilirken, 2024’ten itibaren “Sense of Presence” kelimesi, 6zellikle olgek

gelistirme ve ampirik model test etme ¢alismalarinin temelini olusturmustur. Bu durum, arastirmacilarin
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artik teknolojinin varligini degil, bu teknolojinin kullanici tizerindeki psikolojik ve deneyimsel etkisini 6lg-
meye odaklandigini kanitlamaktadir. Bu tema, literatiiriin olgunlagma yolunda attig1 en dnemli adim1 temsil

etmektedir.

Metaverse turizmi literatiiriinde, “Experience” kelimesi en sik kullanilan anahtar kelimelerden biri olarak
tespit edilmistir. Ancak, 2022-2023 doénemindeki deneyim odakli ¢aligmalar daha gok “nasil bir deneyim
sunulabilir?” sorusuna odaklanirken, 2024-2025 dénemindeki ¢aligmalar “sunulan deneyimin sonuglari ne-
lerdir?” sorusuna odaklanmistir. Bu degisim, deneyimin kalitesinin (6rnegin, daldiricilik, etkilesim) gergek

seyahat niyetini ve marka sadakatini nasil etkiledigini inceleyen ampirik modellere gegcisi ifade etmektedir.
4.5. Ortak Atif ve Is birligi Aglart

Yazar is birligi aglar1 analizi, uluslararast is birliklerinin baskin oldugunu géstermistir. En biiytik is birligi
kiimesi, Asya ve Kuzey Amerikadaki yazarlar arasinda kurulmustur. Tiirk yazarlarin olusturdugu kiime ise,
ulusal dergilerdeki yayinlar nedeniyle daha gok kendi iginde atif ve is birligi yapma egilimindedir. Bu bulgu,
ulusal literatiiriin uluslararasi literatiirle entegrasyonu konusunda bir bosluk oldugunu ve gelecekteki ¢alis-

malar i¢in uluslararast is birliklerinin tesvik edilmesi gerektigini gostermektedir.

5. Tartisma

Bu bibliyometrik analizin ortaya koydugu bulgular, Metaverse turizmi aragtirmalarinin sadece niceliksel
bir artis gostermekle kalmayip, ayn1 zamanda niteliksel bir doniisiim ve olgunlagma siirecine girdigini de
gostermektedir. Alandaki iistel yayin artisi, konunun popiilerliginin bir yansimasi olmakla birlikte, daha
derin bir analizi hak etmektedir. Mobil teknolojiler veya yapay zeka gibi 6nceki teknolojik dalgalarin turizm
literatiiriine entegrasyonuyla karsilastirildiginda, Metaverse arastirmalarinin kavramsal tartigmalardan am-
pirik modellemeye ve 6l¢ek gelistirme ¢alismalarina gegisinin daha hizli oldugu goriilmektedir. Bu durum,
Metaverse’iin temelini olusturan Mevcudiyet Duygusu (Steuer, 1992) ve Deneyim Ekonomisi (Pine & Gil-
more, 1999) gibi kuramlarin literatiirde zaten var olan saglam temeller {izerine insa edilmesine baglanabilir.
Aragtirmacilar, sifirdan bir kuramsal ¢ergeve olusturmak yerine, mevcut kuramlari bu yeni ve daldiric1 bag-

lama uyarlayarak daha hizli ilerleme kaydetmektedir.

Tematik kiimeleme analizi, bu olgunlagma siirecinin izledigi yolu net bir sekilde haritalandirmaktadir.
Literatiiriin evrimi, “bu teknoloji nedir ve kabul edilir mi?” (Teknolojik Kabul kiimesi) sorusuyla baslayip,
“bu teknoloji kullanicida ne hissettiriyor?” (Deneyim ve Mevcudiyet Duygusu kiimesi) sorusuna odaklan-
mis ve nihayetinde “bu hislerin pratik sonuglar1 ve stratejik uygulamalar1 nelerdir?” (Uygulama Alanlar:
kiimesi) sorusuna yonelmistir. Bu ilerleme, alandaki arastirmalarin teknolojik determinizmden uzaklasarak,
insan merkezli bir yaklagima dogru kaydiginin en énemli kanitidir. Ozellikle “Mevcudiyet Duygusu”nun
(Sense of Presence) literatiiriin merkezine yerlesmesi, bu alandaki ¢aligmalarin 6nceki sanal gergeklik aras-
tirmalarindan temel farkini ortaya koymaktadir. Artik odak noktasi, teknolojinin kendisi degil, teknolojinin
yarattig1 psikolojik deneyimin derinligi ve bu deneyimin davranigsal niyetlere (6rnegin, gercek seyahat ni-
yeti) doniisme mekanizmasidir. Jin ve arkadaslarinin (2025) dl¢ek gelistirme ¢aligmasinin bu kadar yiiksek

atif almasi, alanin bu yondeki ampirik ve dl¢tilebilir kanit arayisinin bir gostergesidir.

Son olarak, ortak atif ve is birligi aglar1 analizi, alanin sosyal yapisina dair 6nemli ipuglar1 sunmakta-
dir. Asya ve Kuzey Amerika merkezli kurumlarin liderligi, bu bolgelerdeki teknolojik altyap: yatirimlar: ve

akademik tesviklerle agiklanabilir. Tiirk yazarlarin ulusal diizeyde 6nemli bir tiretim sergilemesine karsin,
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uluslararasi is birligi aglarinda daha gevresel bir konumda kalmasi, ulusal literatiiriin kiiresel diyalogla daha
fazla entegre olma potansiyelini gostermektedir. Bu durum, sadece bir eksiklik olarak degil, ayn1 zamanda
gelecekteki uluslararasi projeler ve karsilagtirmali ¢aligmalar igin bir firsat olarak da yorumlanmalidur. Tiir-
kiyedeki arastirmacilarin yerel baglamdaki zengin verileri, kiiresel teorik modellere entegre ederek literatiire

6zgiin katkilar sunma potansiyeli yiiksektir.

6. Sonug ve Oneriler

Bu galigma, Metaverse turizmi alanindaki akademik literatiiriin 2022-2025 yillar1 arasindaki gelisimini,
yapisini ve temel egilimlerini bibliyometrik analiz yontemiyle kapsamli bir sekilde incelemistir. Elde edilen
bulgular, bu dinamik alandaki hizli bitytimeyi, tematik odak kaymalarini ve gelecekteki arastirma potan-
siyellerini net bir sekilde ortaya koymaktadir. Makale, 6zellikle Mevcudiyet Duygusu ve Deneyim Odakl
yaklasimlarin literatiirdeki merkezi roliinti vurgulayarak, sanal turistik deneyimlerin basarisinda psikolojik

daldiriciligin kritik 6nemini bir kez daha teyit etmistir.
Temel Bulgularin Ozeti ve Teorik Katkilar:

« Ustel Biiyiime ve Olgunlagma: Metaverse turizmi literatiirii, 2022-2025 déneminde iistel bir bityiime
sergilemis ve kavramsal tartismalardan ampirik modellemeye dogru hizli bir olgunlagma siirecine
girmistir. Bu durum, alandaki arastirmacilarin mevcut teorik gerceveleri yeni baglama hizla adapte

etme yetenegini gostermektedir.

Tematik Odak Kaymasi: Analiz, literatiiriin baslangictaki teknoloji odakli yaklasimdan (Teknolo-
jik Kabul) hizla uzaklagarak, kullanic1 deneyiminin psikolojik temellerine (Deneyim ve Mevcudiyet
Duygusu) ve pratik uygulama alanlarina (Uygulama Alanlar1) kaydigini ortaya koymustur. Bu, Me-

taverse turizmi arastirmalarinin insan merkezli bir perspektife dogru evrildigini isaret etmektedir.

» Mevcudiyet Duygusunun Merkezi Rolii: “Mevcudiyet Duygusu” (Sense of Presence), literatiiriin en
merkezi ve en ¢ok atif alan temasi olarak belirlenmistir. Bu bulgu, sanal turistik deneyimlerin kalite-
sinde ve kullanicinin gergek seyahat niyetini etkilemede daldiriciligin belirleyici bir faktor oldugunu

teorik olarak desteklemektedir.

Kiiresel ve Yerel s Birlikleri: Asya ve Kuzey Amerika merkezli kurumlar ve yazarlar uluslararasi ya-
yinlarda 6ncii rol oynarken, Tiirk yazarlarin ulusal literatiirde giiglii bir varlik gostermesine ragmen
uluslararasi is birligi aglarinda daha fazla entegrasyon potansiyeli oldugu tespit edilmistir. Bu, ulusal

aragtirmacilarin kiiresel literatiire 6zgiin katkilar sunma firsatlarini artirabilir.
Yonetsel Cikarimlar ve Pratik Oneriler:

Bu caligmanin bulgulari, turizm endiistrisi profesyonelleri ve destinasyon pazarlamacilar i¢in 6nemli

stratejik ¢ikarimlar sunmaktadir:

o Deneyim Tasariminda Mevcudiyet Duygusu Odaklilik: Metaverse tabanli turistik tiriin ve hizmetler
gelistirilirken, sadece gorsel kaliteye degil, ayn1 zamanda sosyal etkilesim, kisisellestirme ve kalicilik
gibi Mevcudiyet Duygusunu artiran unsurlara odaklanilmalidir. Sanal deneyimlerin gergekgi ve dal-

diric1 olmasi, kullanici memnuniyetini ve gergek seyahat niyetini dogrudan etkileyecektir.
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« Destinasyon Pazarlamasinda Metaverse Entegrasyonu: Destinasyonlar, sanal ikizlerini olusturarak
veya interaktif Metaverse deneyimleri sunarak potansiyel turistlere seyahat 6ncesi baglilik yaratabilir
ve seyahat riskini azaltabilir. Metaverse, cografi kisitlamalar1 ortadan kaldirarak, erisilemeyen veya

hassas bolgelerin siirdiiriilebilir bir sekilde tanitilmasina olanak tanir.

o Yeni I3 Modelleri ve Gelir Kaynaklari: Turizm isletmeleri, Metaverse icinde sanal etkinlikler, dijital
varlik satiglar1 (NFT’ler) ve kisisellestirilmis avatar deneyimleri gibi yeni gelir kaynaklar1 yaratma
potansiyelini degerlendirmelidir. Bu, geleneksel turizm gelirlerine ek olarak yeni bir ekonomik deger

zinciri olusturabilir.
Gelecek Arastirma Onerileri:

o Bu ¢aligma, Metaverse turizmi literatiiriine dair kapsamli bir harita sunarken, gelecekteki arastirma-

lar i¢in de 6nemli bosluklar ve yonler belirlemektedir:

o Farkli Metaverse Platformlarinda Mevcudiyet Duygusu: Gelecek ¢aligmalar, Mevcudiyet Duygu-
swnun farkli Metaverse platformlarinda (6rnegin, VR tabanli, AR tabanli, web tabanli) nasil farkli-

lastigini ve bu farkliliklarin turist davranisi tizerindeki etkilerini karsilagtirmali olarak incelemelidir.

« Stirdiiriilebilirlik ve Etik Boyutlar: Metaverse turizminin ¢evresel, sosyal ve ekonomik siirdiiriile-
bilirlik tizerindeki uzun vadeli etkileri ile veri gizliligi, sanal bagimlilik ve dijital esitsizlik gibi etik

konular daha derinlemesine arastirilmalidir.

« Kiiltiirleraras1 Kargilagtirmalar: Farkli kiiltiirel baglamlarda Metaversee yonelik algilarin ve turist
davranislarinin nasil degistigini inceleyen kiiltiirlerarasi ¢aligmalar, alana zengin bir perspektif kata-

caktir.

« Ampirik Model Gelistirme ve Test Etme: Mevcudiyet Duygusu, deneyim kalitesi ve gercek seyahat
niyeti arasindaki iligkileri agiklayan daha karmagik ampirik modellerin gelistirilmesi ve farkli meto-

dolojilerle (6rnegin, deneysel ¢aligmalar, néropazarlama teknikleri) test edilmesi gerekmektedir.

Sonug olarak, Metaverse turizmi, akademik arastirmalar ve endiistriyel uygulamalar igin biiyiik bir po-
tansiyel sunmaktadir. Bu ¢alisma, alandaki mevcut bilgi birikimini sentezleyerek, gelecekteki arastirmalara

ve stratejik kararlara yon verecek saglam bir temel saglamay1 amaglamaktadir.
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Extensive Summary

Bibliometric Analysis of Academic Studies on Metaverse Tourism:
Sense of Presence and Experience-Oriented

Semahat GOKER OZYUREK'

This extended summary is based on the comprehensive bibliometric analysis titled “Metaverse Turizmi
Konulu Akademik Caligmalarin Bibliyometrik Analizi: Mevcudiyet Duygusu ve Deneyim Odakli” (A
Bibliometric Analysis of Academic Research on Metaverse Tourism: Focusing on Sense of Presence and
Experience). The analysis systematically maps the rapidly evolving academic landscape of Metaverse tourism,

with a specific focus on the psychological and experiential dimensions of virtual travel.

The primary objective of this study was to provide a comprehensive and quantitative mapping of the
academic literature on Metaverse tourism, covering its development, structural composition, and core
thematic trends between the years 2022 and 2025. Recognizing the critical role of user perception in virtual
environments, the research placed a special emphasis on examining the evolution and centrality of two key
concepts: the Sense of Presence (Mevcudiyet Duygusu) and Experience-Oriented approaches within the
published works. The goal was to understand how these concepts, which are vital for the success of virtual

tourism experiences, have shaped the research agenda in this emerging field.

The study employed a bibliometric analysis approach to systematically investigate the scientific output in
Metaverse tourism. Data were collected from the Web of Science (WoS) and Scopus databases, covering the
period from 2022 to 2025, using a structured search strategy that included the keywords: (“Metaverse” OR
“Virtual Tourism” OR “Meta Tourism”) AND (“Tourism” OR “Hospitality”) AND (“Presence” OR “Sense of
Presence” OR “Experience” OR “Immersive”). The sample comprised all articles, conference proceedings,
and review papers matching these criteria. The analysis was conducted using VOSviewer for visualizing
collaboration networks and keyword co-occurrence maps, and Bibliometrix (R-Studio) for performance-
based analyses. The overall analysis was structured across three dimensions: Performance Analysis (e.g.,
annual publication trends), Relational Analysis (e.g., co-authorship networks), and Thematic Analysis (e.g.,

keyword co-occurrence to identify thematic clusters).

The bibliometric analysis yielded several significant findings that characterize the current state of

Metaverse tourism research:

« Exponential Growth and Focus Shift: The number of academic publications on Metaverse tourism
demonstrated an exponential growth trend between 2022 and 2025. Crucially, the research focus
has undergone a notable shift, moving from an initial emphasis on the technological existence of the

Metaverse to the psychological foundations of user experience.

o Thematic Structure of the Literature: The thematic clustering analysis revealed that the literature is

structurally organized around three main pillars:
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o Technological Acceptance: Studies focusing on models like the Technology Acceptance Model
(TAM) and the factors influencing the adoption of Metaverse technologies by tourists.

o Experience and Sense of Presence: Research centered on the quality of the virtual experience,

immersion, and the user’s feeling of “being there”

o Application Areas: Works exploring specific use cases and implications of the Metaverse for

different sectors of tourism, such as destination marketing and heritage tourism.

« Centrality of Sense of Presence: The Sense of Presence concept was confirmed as the most central
and highly cited theme within the entire body of literature. This finding underscores the consensus
among researchers that immersion is the single most critical factor determining the success and

quality of virtual tourism experiences.

o Evolution of Experience Studies: Experience-oriented research has matured over the period,
evolving from descriptive questions such as “How can an experience be offered?” to more analytical
and consequential questions like “What are the outcomes and behavioral effects of the offered

experience?”

This study successfully provided a comprehensive and quantitative map of the rapidly developing
Metaverse tourism literature. The findings not only chart the field’s trajectory but also empirically validate
the central and indispensable role of the Sense of Presence in the virtual tourism domain. By identifying
the key thematic clusters, influential actors, and the shift in research focus, the study serves a dual purpose:
it highlights future research gaps for the academic community and offers strategic roadmaps for industry
professionals seeking to leverage the Metaverse for destination marketing and experience design. The work
ultimately contributes to a deeper theoretical and practical understanding of how virtual environments are

redefining the concepts of travel and experience.



