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Yapay Zeka ve Metaverse Teknolojilerinin Spor
ve Rekreasyon Alanlarindaki Kargilagtirmali
Etkiler1

Oguzhan Yilmaz'

Ozet

Bu aragtirma, metaverse ve yapay zeki teknolojilerinin rekreasyon ve spor
alanlarindaki etkilerini kargilagtirarak her iki alandaki aragtirma egilimlerini ve
bu alanlar arasindaki etkilesimleri incelemeyi amaglamaktadir. Arastirmada,
metaverse ve yapay zeka teknolojilerinin rekreasyon ve spor alanlarindaki
etkilerini anlamak igin iki bibliyometrik analiz gergeklestirilmistir. Ilk olarak,
rekreasyon, metaverse ve yapay zeka konularindaki yayinlara ulasmak igin Web
of Science veritabaninda tarama yapilmis ve 70 makale incelenmistir. Tkinci
olarak ise, spor, metaverse ve yapay zekd konularindaki yayinlar i¢in baska bir
tarama yapilmis ve 1.046 makale analiz edilmistir. Tlgili literatiirde metaverse
ve yapay zeka teknolojilerinin rekreasyon ve spor alanlarindaki etkilerini
kargilagtiran bir caligmaya rastlamlmamasi bu galigmanin 6zgiinligiini
ortaya koymaktadir. Aragtirmanin sonuglari, metaverse ve yapay zekdnin son
yillarda 6nemli bir artis gosterdigini ve her iki alanda yapilan aragtirmalarin
kiiresel isbirligi ile gerceklestirildigini ortaya koymaktadir. 2024 yili, en fazla
aragtirma yapilan yil olarak dikkat ¢ekmektedir. Yillik bityiime oranlari ve atif
analizleri, bu alanlardaki akademik ilginin giderek arttigini gostermektedir.
Aragtirmalar, metaverse ve yapay zekd teknolojilerinin sadece teknik degil,
ayn1 zamanda sosyal, psikolojik ve fiziksel boyutlariyla kullanic1 deneyimlerini
gelistirme ve performans: artirma potansiyelini vurgulamaktadir. Ayrica,
metaverse ve yapay zeka ile iliskili temel anahtar kelimelerin her iki alanda
da onemli temalar olugturdugu belirlenmistir. Rekreasyon alaninda sanal
gergeklik ve makine 6grenmesi, spor alaninda ise makine 6grenmesi, yapay
zeka ve performans analizi en fazla tercih edilen kelimeler olmustur. Sonug
olarak, bu teknolojilerin rekreasyon ve spor alanlarinda giderek daha fazla
kullanildigr ve bu alandaki aragtirmalarin hizla arttig1 sonucuna ulagimugtir.
Gelecekte, bu teknolojilerin daha fazla entegre edilmesi ve disiplinler arasi
aragtirmalarla yeni firsatlar sunulmasi beklenmektedir.
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GIRIS

Spor, gesitli gekillerde tanimlanabilse de en yaygin tanimlardan biri, belirli
kurallar dahilinde fiziksel ve zihinsel miicadelelerin yer aldigi, branglara
gore diizenlenen rekabetgi etkinliklerdir (Yilmaz, 2023). Ilgilenenler
bakimindan yarigma kazanmaya yonelik fiziksel, zihinsel ve teknik bir amag;
seyredenler agisindan, estetik duygu ve heyecan edindiren bir ilerleme stireci;
tamamlayicihik agisindan ise anatomi, fizyoloji, ortopedi, psikoloji, bio-
mekanik ve bunun gibi bilim alanlarinin etkisi ile ilerleyen, siiregelen bilimsel
bir kavramdir (Erkal, 1992). Spor, insanhk tarihinin baglangicindan bu yana
devam eden bir fiziksel gelisgim ve egitim siirecidir (Alaeddinoglu ve Kaya,
2016).Bagka bir ifadeyle spor, bireyin gevresini, insani gevreye uyumlu hale
getirirken edindigi birikimleri gelistiren birtakim kurallar dahilinde aragh
veya aragsiz, bireysel veya bir grupla beraber, bog vakit veya biitiin zamanini
alacak bir bi¢imde meslek edinerek uyguladig: sosyallestirici, ruh ve fizik
bakimindan ilerlemekte olan rekabetgi, dayanigmaci ve kiiltiirel bir olgudur
(Unal, 2003). Sporun kavramsal anlagimi, genellikle tarihi olgulara bagh
ve bir defada her seyi igine alacak gekilde belirlenememektedir. Bu anlamda
spor genellikle; amator spor, profesyonel spor, performans sporu, elit spor,
rekreasyonel spor, herkes i¢in spor, yagam boyu spor, silahli kuvvetlerde spor
gibi isimlerle 6zdeslestirilen ifadelerle anlamlagtirilarak kullanilmaktadir. Bu
sekilde spor, karakteristigini, faaliyetin igerigindeki anlamin degismesinden
kazanmaktadir (Gokdeniz, 1994).

[€9

Rekreasyon Kavrami Rekreasyon (recreatio) kelimesi Latince “re-
creare” kelimesinden tiiremistir ve yeniden yaratmak, tazelenmek anlamina
gelmektedir (Suigmez, 2000). Ayrica bu terim giiciin tazelenmesi, canlanma
veya yeniden dogus anlamlarina da gelmektedir. Rekreasyon, esasen
“yenilenen” bir deneyimdir, igten ve giinliik yagamdan farkl, ferahlatici
bir degisiklik rutini olarak ifade edilmektedir (Jensen & Naylor, 1983).
Rekreasyon, bireyin 6z benligi ile uyum iginde olan ve yapmaktan hoglandig:
toplumsal, kiiltiirel ve sportif etkinlikleri goniillii olarak katihm saglayarak,
bireyin i¢inde bulundugu siradan yagamin sikicihgindan kurtulmasi ve diger
bireylerle iletigim saglayarak toplumsal bir kisilik kazanmasi, 6ziinde 6diil
niteligi tagrtyan ancak kiar amaci hedeflemeyen, dogasi geregi sosyal nitelik
tagtyan etkinlikleri kapsamaktadir (Butcher, 1987; Sandik¢i, 2017).

Spor, rekreasyonun en kapsamli, gesitli ve ilgi ¢eken alanlarindan birini
olusturmaktadir. Spor ve rekreasyon kargilikli olarak birbirlerini etkiler.
Spor, insanlarin rekreatif ihtiyaglarini kargilamada 6nemli bir hareket alam
saglarken, rekreasyonda sporun toplumda yayginlagmasi, taninmasi ve
sportif basarilar elde edilmesinde 6nemli roller iistlenmistir (Basoglu, 2011).



Oguzhan Yilmaz | 15

Giiniimiizde teknolojik ilerlemeler, spor, rekreasyon gibi bir¢ok alanda
koklii degisimlere yol agmaktadir. Son yillarda gerceklestirilen bagarili
projeler ve elde edilen gelismeler, bu alanlara olan ilgiyi her gegen giin
artirmaktadir. Ozellikle Yapay Zeki (YZ) teknolojileri, spor, rekreasyon
ve egitim alanlarini geleneksel yontemleri 6nemli Ol¢lide dontistiirmekte
ve yeni bir paradigma olugturmaktadir (Cakir vd., 2023). Yilmaz (2022)’a
gore teknolojideki ilerlemeler, spor ve egzersiz bilimlerinde ©nemli
yeniliklerin yaganmasina neden olmaktadir. Dolayisiyla dijital teknolojiler,
spor organizasyonlarinin daha verimli yonetilmesinden sportif faaliyetlerin
izlenebilirliginin artirilmasma kadar birok fayda saglamaktadir; bununla
birlikte, dijitallesme ve siirdiiriilebilir malzeme kullaniminin tegvik edilmesi
gevresel etkilerin azaltilmasi, enerji verimliligi ve atik yonetimi agisindan
onemli katkilar sunmaktadir (Dertli ve Dertli, 2024a). Metaverse ise,
Tiirkge’de “Gteevren” olarak adlandirilabilecek, son yillarda biiytik bir
popiilerlik kazanan ve hizla yayilarak dikkat g¢eken bir kavram olup,
teknolojik olarak hizla gelisen ve sinirlar1 hentiz tam olarak belirlenemeyen
bir alan olma o6zelligi tagimaktadir (Demir, 2024). Metaverse teknolojisi,
sundugu firsatlar sayesinde son yillarda uluslararasi igletmelerin ilgisini
¢ekmeyi bagararak giiniimiiziin en gok dikkat ¢eken konularindan biri haline
gelmistir (Ozcan, 2024). Metaverse teknolojisinin spor sektoriinde genis bir
etki uyandirmaktadir. Bunun temel nedeni, sporun egitim, eglence ve oyun
gibi unsurlarla siki bir bag kurmus olmasi ve ayrica, spora katilimin hem
yarigmact hem de izleyici olarak miimkiin olmasidir. Metaverse’iin sporla
ilgili birgok farkli kullanim olanag: bulunmakla birlikte, en ¢ok akla gelen
alanlar ise sporcularin performanslarini gelistirmeye yonelik uygulamalar,
beceri egitimleri, teknik ve taktik caliymalar gibi gesitli alanlardir (Kalkan,
2021). Dolayisiyla Metaverse teknolojisinin, spor, rekreasyon, egitim gibi
farkli alanlarda 6nemli bir rol oynamasi beklenmektedir. Yeni teknolojilerin
faydalar1 kadar zararlar1 da gz oniinde bulundurulmas: son derece 6nem
arz eden bir konudur. Ozellikle iiniversite 6grencilerinin bu konuda sahip
oldugu farkindalik, bilgi ve tutumlar, teknolojinin toplumda ne kadar kabul
gorecegini gosterebilir. Heniiz tam olarak sekillenmemis olsa da, Metaverse
teknolojisinin farkli sektorlerde kullanilacag ve hayatimizda 6nemli bir yer
edinecegi distintilmektedir. Bu konuda yapilan aragtirmalar, literatiirde yer
bulmaya devam etmektedir (Cakar vd., 2022). Spor ve rekreasyon alanlarinda
Metaverse kullanimimnin baglica zorluklar, VR ve AR teknolojilerinin
maliyetleri ve erigilebilirliginin sinirli  olmasiyla birlikte, ¢ok sayida
kullanictyr ayni anda barindirabilme gerekliligi nedeniyle 6lgeklenebilirlik
sorunu da bulunmaktadir. Ancak, bu zorluklara ragmen Metaverse, spor
etkinliklerini deneyimleme ve etkilesimde bulunma bi¢imimizi doniigtiirme
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potansiyeline sahiptir. Eglence, egitim ve 6gretim alanlarinda yeni firsatlar
sunabilir ve diinya ¢apindaki insanlar1 sanal ortamda bir araya getirebilir.
Bu yeni teknolojilerin etik ve sosyal etkileri dikkatle degerlendirilerek,
sporda kapsayici ve erisilebilir bir Metaverse ortami olugturulmasi 6nemlidir
(Akkaya vd.,).

Bu arastirmanin temel amaci, metaverse ve yapay zeka teknolojilerinin
rekreasyon ve spor alanlarindaki etkilerini kargilagtirmaktir. Ciinkii rekreasyon
ve spor, teknoloji uygulamalar1 agisindan benzer dinamikler tagirken, her
iki alanda teknolojilerin kullanim bigimleri farklilik gosterebilmektedir. Bu
ylizden metaverse ve yapay zekinin rekreasyon ve spor alanlarindaki etkilerini
kargilagtirmak, her iki alanda teknoloji kullaniminin nasil sekillendigini
ve gelecekte nasil gelisecegini daha net bir gekilde anlamamiza olanak
tanimaktadir. Rekreasyon, sanal gergeklik, makine 6grenimi ve simiilasyon
gibi kavramlarla yogun bir sekilde iliskilendirilirken, spor alaninda performans
analizi, giivenlik ve sanal gergeklik 6n plana ¢ikmaktadir. Bu kargilagtirma,
her iki alanin teknolojiye nasil adapte oldugunun, kullanici deneyimlerini
tyilestirme ve daha kigisellegtirilmis hizmetler sunma noktasinda farklh
firsatlar sundugunu ortaya koymaktadur. Tlgili literatiirde metaverse ve yapay
zeka teknolojilerinin rekreasyon ve spor alanlarindaki etkilerini kargilastiran
bir ¢aligmaya rastlanmadigr igin bu ¢aligma son derece 6nem arz etmektedir.
Dolayisiyla bu ¢alisma, metaverse ve yapay zekinin rekreasyon ve spor
alanlarinda nasil farkli gekillerde entegre edildiginin ortaya koyulmas:
bakimindan 6zgiin bir ¢aligmadir.

YONTEM

Bu aragtirma nitel arastirma yontemlerinden biri olan bibliyometrik
analiz teknigi kullanilarak ¢oztimlenmigtir (Dertli & Dertli, 2024b).
Bibliyometrik analiz; bilimsel ¢aligmalarin seyri konusunda degerlendirme
yapilabilmesine ve arastirilmamis ya da yeterli sayida incelenmemis konulara
yeni bir bakig agis1 kazandirlmasina katki saglayan bir yontemdir (Dertli
& Dertli, 2024). Bu ¢aliymada, metaverse ve yapay zekd uygulamalarinin
rekreasyon ve spor alanlarindaki etkisine yonelik iki ayr1 bibliyometrik analiz
gerceklestirilmistir. Bu siire¢ 30.11.2024 tarihinde Web of Science (WoS)
veri tabaninin gergeklestirilen taramasi kismindan elde edilen veri setleri
tizerinden gergeklestirilmigtir.

e Tlk olarak rekreasyon, metaverse ve yapay zekd konulu yaymnlari ele
alan ¢ahiymalara ulagmak i¢in WoSun geligmig tarama kisminda
TS (Baghk, Ozet, anahtar kelime arti ve yazar anahtar kelimeleri)
segilerek Recreation*, Metaverse*, Virtual Reality*, Augmented
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Reality*, Virtual World*, 3D Environment*, Artificial Intelligence*,
Al, Machine Learning®, Deep Learning*, Neural Network*, Al
Algorithm* anahtar kelimeleriyle “Hospitality Leisure Sport Tourism
(Misafirperverlik Eglence Spor Turizmi)” - “Sport Sciences (Spor
Bilimleri)” Web of Science kategorileri altinda bir arama yapilmustir.
Arik vd., (2024)’iin galigmasinda oldugu gibi arama yapilirken “and”,
“or” operatorii kullanilmigtir. Tarama sonucunda elde edilen 70 adet
veri seti bibliyometrik analiz yontemiyle incelenmistir

o TIkinci olarak, ayn1 Web of Science kategorileri altinda [“Hospitality
Leisure Sport Tourism (Misafirperverlik Eglence Spor Turizmi)”
veya “Sport Sciences (Spor Bilimleri)”] spor, Metaverse ve yapay
zeka konulu yaymnlar igin; Sport*, Metaverse*, Virtual Reality*,
Augmented Reality*, Virtual World*, 3D Environment*, Artificial
Intelligence*, AI, Machine Learning*, Deep Learning*, Neural
Network*, AI Algorithm* anahtar kelimeleriyle “and”, “or” operatorii
kullanilarak gelismig bir tarama gergeklestirilmigtir. Yapilan tarama
sonucu elde edilen 1.046 veri seti bibliyometrik analiz yontemi ile
analiz edilmistir.

Ana bilgiler, yillik bilimsel iiretim, yillik ortalama atif, web of science
endeksi, yayin dili, ti¢ alan analizi, tematik evrim ilgili yazarlarin {ilkeleri,
en ¢ok atif alan {ilkeler, iilkelerin igbirligi diinya haritasi, ilkelerin igbirligi
diinya haritas1. kurumlarin, iilkelerin ve kaynaklarin bibliyometrik eglestirme
analizi, referanslarin ortak atiflari, ortak kelimeler bibliyometrik analiz
yontemiyle incelenmistir.

BULGULAR

Bu boliimde, metaverse ve yapay zekanin rekreasyon ve spor alanlarindaki
uygulamalariyla ilgili daha once gergeklestirilen galigmalarin bibliyometrik
bir kargilagtirmas1 sunulmaktadir. Elde edilen bulgular, bu iki teknolojinin
her iki alandaki aragtirma trendlerini ve geligim stireglerini detayli bir sekilde
incelemektedir. Bu kapsamda ilk olarak aragtirmanin birinci problemi olan
“rekreasyonun metaverse ve yapay zeka ile iligkisi” son olarak ikinci problemi
olan “sporun metaverse ve yapay zeka ile iliskisi” sunulmugtur.

Ana bilgilere gore bulgular.

Bu boliimde aragtirmanin birinci problemi olan “rekreasyonun metaverse
ve yapay zeka ile iligkisi” ve ikinci problemi olan “sporun metaverse ve yapay
zeka ile iligkisi”ne dair elde edilen ana bilgilere yer verilmigtir.
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Zaman arahgi Kaynaklar Belgeler
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Yazarlar Tek yazarl belgelerin yazarig Uluslararasi Ortak Yazariik Belge Bagina Ortak Yazarlar
261 10 28,57 % 3.77
Yazarin Anahtar Sozciikleri ( Referanslar Belge Ortalama Yag Belge bagina ortalama atif 54
298 3542 5.09 14.4

Sekil 1. Birinci probleme yonelik ana bilgiler.

Sekil I’de rekreasyonun metaverse ve yapay zekd teknolojileriyle
iligkisinin 1994-2024 yillar1 arasinda ele alindigr bulgusuna ulagilmistir.
Bununla birlikte ¢aligmalarin 50 kaynak, 70 belge, 261 yazar, 10 tek yazarh
belge yazari, 3542 referans ve 298 yazar anahtar kelimelerine sahip oldugu
belirlenmigtir. Aym1 zamanda bu aragtirmalarin %10.11 yillik biiytime
oranina, %28.57 uluslararasi ortak yazarlik oranina, 3.77 belge bagina ortak
yazarlik oranina, 5.09 belge ortalama yas oranina sahip oldugu gortilmiistiir.

Zaman arah{ Kaynaklar Belgeler Yilik Biiyiime Oramni

1986:2025 197 1046 %5,12

Yazarlar Tek yazarh belgelerin yazarla Uluslararasi Ortak Yazariik Belge Basina Ortak Yazarlar

3731 107 29,45 % 4.35

Yazanin Anahtar Sozciikleri ( Referanslar Belge Ortalama Yas Belge bagina ortalama atif sg

2871 35831 3.84 14.03

Sekil 2. Tkinci probleme yonelik ana bilgiler.

Sekil 2’de sporun metaverse ve yapay zekd teknolojileriyle iliskisinin
1986-2025 yillar1 arasinda ele alindigi bulgusuna ulagilmigtir. Bununla
birlikte galigmalarin 197 kaynak, 1046 belge, 3731 yazar, 107 tek yazarh
belge vazari, 35831 referans ve 2871 yazar anahtar kelimelerine sahip
oldugu belirlenmigtir. Ayni zamanda bu arastirmalarin %5.12 yillik biiyiime
oranina, % 29.45 uluslararasi ortak yazarlik oranina, 4.35 belge bagina ortak
yazarlik oranina, 3.84 belge ortalama yag oranina sahip oldugu gortilmiigtir.
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Yillik bilimsel iiretim degerlerine gore bulgular.

Bu boliimde aragtirmanin birinci problemi olan “rekreasyonun metaverse
ve yapay zeka ile iligkisi” ve ikinci problemi olan “sporun metaverse ve yapay
zeka ile iliskisi’ne dair elde edilen yillik bilimsel iiretim degerlerine yer
verilmistir.

Annual Scientific Production

Articles

Year

Sekil 3. Birinci probleme yonelik yillik bilimsel tiretim degerleri.

Sekil 3’de rekreasyonun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iligkisini
ele alan ¢alismalarin yillik bilimsel iiretim degerlerinin en fazla 2024 (f: 18),
2023 (f: 10), 2020 (f: 5), 2022 (f: 5), 2017 (f: 4), 2019 (f: 4), 2014 (f: 3),
2016 (£:3),2018 (f:3), 2021 (f:3) yillarina ait oldugu bulgusuna ulagilmistur.

Annual Scientific Production
Articles

1988

088
1990
1992
1994

Year

Sekil 4. Tkinci probleme yonelik yillsk bilimsel jivetim dejgerieri.
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Sekil 4’de sporun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iliskisini ele
alan galigmalarin yillik bilimsel tiretim degerlerinin en fazla 2024 (f: 269),
2023 (f: 152), 2022 (f: 140), 2021 (f: 105), 2019 (f: 66), 2020 (f: 62),
2018 (f: 42), 2012 (f: 29), 2017 (f: 28), 2015 (f: 25) yillarmna ait oldugu
bulgusuna ulagilmigtir.

Yillik ortalama atif degerlerine gére bulgular.

Bu boliimde aragtirmanin birinci problemi olan “rekreasyonun metaverse
ve yapay zeka ile iligkisi” ve ikinci problemi olan “sporun metaverse ve
yapay zeka ile iliskisi”ne dair elde edilen yillik ortalama atif degerlerine yer
verilmistir.

Average Citations per Year

Citations

1884
Year

Sekil 5. Bivinci probleme yonelik yillik ovtalama atsf degerieri.

Sekil 5°de rekreasyonun metaverse ve yapay zekd teknolojileriyle
iligkisini ele alan ¢alismalarin yilik ortalama atf degerlerinin en fazla
2020 (OrtalamaTC/Yil: 15.20), 2009 (OrtalamaTC/Yil: 5.12), 2016
(OrtalamaTC/Y1l: 3.48),2022 (OrtalamaTC/Y1l: 2.80),2013 (OrtalamaTC/
Yil: 2.67), 2019 (OrtalamaTC/Yil: 2.17), 2012 (OrtalamaTC/Y1l: 2.00),
2018 (OrtalamaTC/Yil: 1.52), 2021 (OrtalamaTC/Yil: 1.50), 2017
(OrtalamaTC/Y1l: 1.44) yillarina ait oldugu bulgusuna ulagiimistir.
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Average Citations per Year

Citations ®

1988 2004 20068 2008 2010 2012 2014 2016 2018 2020 2022 2024
Year

Sekil 6. Tkinci probleme yinelik yilsk ovtalama atif dejevieri.

Sekil 6’da sporun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iliskisini ele alan
caligmalarin yillik ortalama atif degerlerinin en fazla 2012 (OrtalamaTC/Yil:
5.72), 2018 (OrtalamaTC/Y1l: 4.87), 2004 (OrtalamaTC/Yil: 4.64), 1999
(OrtalamaTC/Y1l: 4.46),2017 (OrtalamaTC/Y1l: 4.45),2007 (OrtalamaTC/
Yiul: 3.88), 2013 (OrtalamaTC/Yil: 3.71), 2020 (OrtalamaTC/Yil: 3.66),
2019 (OrtalamaTC/Y1l: 3.31), 2015 (OrtalamaTC/Y1l: 3.02 ) yillarina ait
oldugu bulgusuna ulagilmistir.

Web of Science endeks degerlerine gore bulgular.

Bu boliimde aragtirmanin birinci problemi olan “rekreasyonun metaverse
ve yapay zeka ile iligkisi” ve ikinci problemi olan “sporun metaverse ve yapay
zeka ile iliskisi”ne dair elde edilen Web of Science endeks degerlerine yer
verilmistir.
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Sekil 7. Birvinci probleme yonelil Web of Science endeks degerleri.

Sekil 7°de rekreasyonun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iliskisini
ele alan galigmalarin Science Citation Index Expanded (SCI-EXPANDED)
(f: 28), Social Sciences Citation Index (SSCI) (f: 23), Emerging Sources
Citation Index (ESCI) (f: 20). Conference Proceedings Citation Index —
Social Science & Humanities (CPCI-SSH) (f: 4), Book Citation Index —
Social Sciences & Humanities (BKCI-SSH) (f: 2), Conference Proceedings
Citation Index — Science (CPCI-S) (f: 2) olmak tlizere birden fazla endekste
yaymmlandig1 bulgusuna ulagilmugtir.
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Sekil 8. Tkinci probleme yonelik yaym dili degerleri.

Sekil 8de sporun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iliskisini ele
alan ¢aligmalarin Science Citation Index Expanded (SCI-EXPANDED) (f:
567), Emerging Sources Citation Index (ESCI) (f: 254), Social Sciences
Citation Index (SSCI) (f: 232), Conference Proceedings Citation Index —
Science (CPCI-S) (f: 126), Conference Proceedings Citation Index — Social
Science & Humanities (CPCI-SSH) (f: 47), Book Citation Index — Science
(BKCI-S) (f:12), Book Citation Index — Social Sciences & Humanities
(BKCI-SSH) (f: 4), Arts & Humanities Citation Index (A&HCI) (f:3)
olmak tizere birden fazla endekste yayimlandig: bulgusuna ulagiimistur.

Yaymn dili degerlerine gore bulgular.

Bu boliimde aragtirmanin birinci problemi olan “rekreasyonun metaverse
ve yapay zeka ile iligkisi” ve ikinci problemi olan “sporun metaverse ve yapay
zeka ile iligkisi”ne dair elde edilen yayin dili degerlerine yer verilmistir.
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Yayin Dili: 70 ingilizce: 69
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Sekil 9. Bivinci probleme yonelik yaym dili degerieri.

Sekil 9’da rekreasyonun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iligkisini
ele alan ¢aligmalarin yaymn dillerinin Ingilizce (f: 69) ve Ispanyolca (f: 1)
oldugu bulgusuna ulagilmustir.

Yayin Dili: 1,046 ingilizce: 1,015
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Almanca: 5
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Sekil 10. Tkinci probleme yonelik yaym dili degerleri.

Sekil 10°da sporun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iliskisini ele
alan galigmalarin yayin dillerinin Ingilizce (f: 1.015), Ispanyolca (f: 11),
Rusca (£:10), Portekizee (f:2), Cince (f:1) oldugu bulgusuna ulagilmistir.
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Ug alan analizine gore bulgular.

Bu boliimde aragtirmanin birinci problemi olan “rekreasyonun metaverse
ve yapay zeka ile iligkisi” ve ikinci problemi olan “sporun metaverse ve
yapay zeka ile iliskisi”ne dair elde edilen {i¢ alan analizine yer verilmigtir. Ug
alan analizi “Ozet”, “anahtar kelimeler art”, “anahtar kelimeler” segilerek
olusturulmustur.
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Sekil 11. Birinci probleme yonelik ii¢ alan analizi.

Sekil 11°de rekreasyonun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iliskisini
ele alan galigmalarin {i¢ alan analizinde bilgi teknolojisi, destinasyon, ziyaret,
sosyal medya, kisitlamalar, zorluklar, fiziksel aktivite, katilim, hareket, turizm,
rekreasyon, sanal gergeklik, makine 6grenimi, simiilasyon, elit, performans,
yapay zeka gibi kelimelerin birbiri ile iliskili oldugu bulgusuna ulagilmistir.

performance =
= s E machine learning

Sekil 12. Tkinci probleme yonelik ii¢ alan analizi.
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Sekil 12°de sporun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iligkisini
ele alan galigmalarin ii¢ alan analizinde performans, spor, risk, giivenilirlik,
sanal gergeklik, algi, makine 6grenimi, sanal gergeklik, veri, yapay zeka gibi
kelimelerin birbiri ile iligkili oldugu bulgusuna ulagiimistir.

Ilgili yazarlarn iilkelerine gore bulgular.

Bu boliimde aragtirmanin birinci problemi olan “rekreasyonun metaverse
ve yapay zeka ile iligkisi” ve ikinci problemi olan “sporun metaverse ve yapay
zeka ile iligkisi”ne dair elde edilen ilgili yazarlarin tilkelerine yer verilmistir.

Corresponding Author's Countries
Countries .
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Sekil 13. Bivinci probleme yonelik ilgili yazaviavmn dilkeleri.

Sekil 13’de rekreasyonun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iliskisini
ele alan gahiymalarin ilgili tlkelerinin en fazla Amerika (f: 26), Cin (f: 7),
Kanada (f: 4), Brezilya (f: 3), Almanya (f: 3), Danimarka (f: 2), Fransa (f:
2), Yunanistan (f: 2), Malezya (f: 2), Avustralya (f: 1) oldugu bulgusuna
ulagilmustir.
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Sekil 14. Tkinci probleme yonelik ilgili yazaviarm iilkeleri.
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Sekil 14’de sporun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iligkisini
ele alan ¢aligmalarin ilgili tilkelerinin en fazla Amerika (f: 212), Avustralya
(f: 98), Cin (f: 95), Almanya (f: 82), Birlesik Krallik (f: 49), Kanada (f:
41), Ispanya (f: 35), Fransa (f: 34), Tralya (f: 29), Brezilya (f: 28) oldugu
bulgusuna ulagilmistur.

En ¢ok atif alan iilkelere gore bulgular.

Bu boliimde aragtirmanin birinci problemi olan “rekreasyonun metaverse
ve yapay zeka ile iligkisi” ve ikinci problemi olan “sporun metaverse ve yapay
zeka ile iliskisi”ne dair elde edilen galigmalarin en gok atif aldig tilkelere yer
verilmistir.
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Sekil 15. Birinci probleme yonelik en cok atif alan iilkeler.

Sekil 15°de rekreasyonun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iligkisini
ele alan ¢aligmalarin en ¢ok atf aldig: iilkelerin Amerika (f: 631), Malezya
(f: 83), Cin (f: 79), Kanada (f: 68), Fransa (f: 49), Israil (f: 24), Almanya
(f: 22), Tran (f: 9), Irlanda (f: 7), Yunanistan (f: 6) oldugu bulgusuna
ulagimustir.
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Sekil 16. Tkinci probleme yonelik en cok atef alan iilkeler.

Sekil 16°da sporun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iliskisini ele
alan galigmalarin en gok atif aldig: iilkelerin Amerika (f: 4584), Avustralya
(f: 2091), Almanya (f: 1477), Birlesik Krallik (f: 1208), Kanada (f: 723),
Fransa (f: 633), Hollanda (f: 583), Brezilya (f: 455), Yeni Zelanda (f: 326),
Isvigre (f: 281) oldugu bulgusuna ulagilnugtir.

Ulkelerin isbirligi diinya haritasina gére bulgular

Bu boliimde aragtirmanin birinci problemi olan “rekreasyonun metaverse
ve yapay zeka ile iligkisi” ve ikinci problemi olan “sporun metaverse ve yapay
zeka ile iligskisi’ne dair elde edilen {ilkelerin igbirligi diinya haritasina yer
verilmistir.

Country Collaboration Map

Latitude

Sekil 17. Bivinci probleme yonelik dilkelerin isbivligi diinya bavitas:.
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Sekil 17°de rekreasyonun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle
iligkisini ele alan ¢aligmalarin iilke isbirliklerinin en fazla Amerika ile Cin (f:
3), Avustralya ile Fransa (f: 2), Avustralya ile Birlesik Krallik (f: 2), Fransa
ile Birlegik Krallik (f: 2) arasinda oldugu bulgusuna ulagilmistir.

Country Collaboration Map
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Sekil 18. Tkinci probleme yonelik iilkelerin isbirligi diinya havitass.

Sekil 18’de sporun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iligkisini ele
alan gahgmalarin {ilke igbirliklerinin en fazla Avustralya ile Birlesik Krallik
(f: 24), Amerika ile Avustralya (f: 21), Amerika ile Birlegik Krallik (f: 17),
Almanya ile Hollanda (f: 13), Amerika ile Kanada (f: 12), Amerika ile Cin
(f: 12), Amerika ile Almanya (f: 12), Birlesik Krallik ile Ispanya (f: 11),
Almanya ile Birlegik Krallik (f: 10), Almanya ile Avusturya (f: 8) arasinda
oldugu bulgusuna ulagilmigtir.

Ortak kelimelere gore bulgular

Bu boliimde aragtirmanin birinci problemi olan “rekreasyonun metaverse
ve yapay zeka ile iligkisi” ve ikinci problemi olan “sporun metaverse ve yapay
zeka ile iligkisi”ne dair elde edilen ortak kelimelere yer verilmisgtir.
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Sekil 19. Birinci probleme yonelik ovtak kelimeler

Sekil 19°da rekreasyonun metaverse ve yapay zekd teknolojileriyle
iligkisini ele alan ¢aligmalarin ortak kelimelerinin 148 diigiim, 160 kiime, 451
baglanti ve 453 toplam baglant1 giiciine sahip oldugu bulgusuna ulagilmugtir.
Aymi zamanda toplam baglanti giicii degerlerine gore caligmalarda en
fazla kullamlan ortak kelimelerin virtual reality “sanal gerceklik” (f: 30),
machine learning “makine 6grenmesi” (f: 29), running “kogmak™ (f:20),
rehabilitation “rehabilitasyon” (f: 17), artificial intelligence “yapay zeka”
(f: 15), social media “sosyal medya” (f: 14), outdoor recreation “agik hava
rekreasyonu” (f: 12), simulation “simiilasyon” (f: 12), tourism “turizm” (f:
12) kelimelerinin kullamildig1 belirlenmistir.
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Sekil 20. Tkinci probleme yonelik ovtak kelimeler.

Sekil 20°de sporun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iligkisini ele
alan galigmalarin ortak kelimelerinin 114 diigiim, 10 kiime, 695 baglanti
ve 1119 toplam baglanti giicline sahip oldugu bulgusuna ulagilmistir.
Ayn1 zamanda toplam baglanti giicii degerlerine gore ¢alismalarda en fazla
kullanilan ortak kelimelerin machine learning “makine 6grenmesi” (f: 256),
Artificial intelligence “yapay zekd” (f: 107), sports “spor” (f: 92), virtual
reality “sanal gergeklik” (f: 81), performance analysis “performans analizi”
(f: 66), deep learning “derin 6grenme” (f: 64), soccer “futbol” (f: 59),
sport “spor” (f: 54), football “futbol” (f: 51) kelimelerinin kullanildig1

belirlenmigtir.

Tematik evrime gore bulgular

Bu boliimde aragtirmanin birinci problemi olan “rekreasyonun metaverse
ve yapay zeka ile iliskisi” ve ikinci problemi olan “sporun metaverse ve
yapay zeka ile iliskisi” ne dair elde edilen ¢aliymalarin tematik evrimine yer
verilmistir.
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Sekil 21. Birvinci probleme yonelik tematik evvim.

Sekil 21’de rekreasyonun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle
iliskisini ele alan galigmalarda; katilim, deneyim, 6grenme, rekreasyon gibi
kelimelerin birbiri ile iliskili oldugu bulgusuna ulagilmistir.
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Sekil 22. Tkinci probleme yonelik tematik evrim.

Sekil 22°de sporun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iliskisini ele
alan galigmalarda sanal gergeklik, spor, makine 6grenimi, sporcu, antrenorliik,
sporcu yaralanmalarindan korunma, spora doniig, yiiksekogretim, doviig
sporlar1, 6n gapraz bag gibi kelimelerin birbiri ile iliskili oldugu bulgusuna
ulagilmistir.
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Kurumlarin bibliyometrik eslestirme analizine ait bulgular

Bu boliimde aragtirmanin birinci problemi olan “rekreasyonun metaverse
ve yapay zeka ile iligkisi” ve ikinci problemi olan “sporun metaverse ve yapay
zeka ile iligkisi” ne dair elde edilen kurumlarin bibliyometrik eslestirme
analizine yer verilmistir. Bu noktada bibliyometrik eslestirme, bilimsel
kaynaklar arasindaki alinti ve etkilesimleri inceleyerek, iki farkli kaynagin
ayn1 kaynaga atifta bulunmasini analiz eden bir yontemdir (Cizmecioglu ve
Akman, 2021; Oztiirk ve Kurutkan, 2020).
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Sekil 23. Birinci probleme yonelik kurumlavin bibliyometrik eslestivine analizi.

Sekil 23’de rekreasyonun metaverse ve yapay zekd teknolojileriyle
iligkisini ele alan kurumlarin bibliyometrik eslestirme analizinin 93diigtim,
14 kiime, 484 baglanti ve 10560 toplam baglanti giiciine sahip oldugu
bulgusuna ulagilmigtir. Ayni zamanda toplam baglant1 giicli degerlerinin en
fazla Clemson Univ (f: 779), Manouba Univ (f: 732), Natl Observ Sports
(f: 732), Natl Sports Inst Malaysia (f: 732), Northumbria Univ (f: 732),
Paris Nanterre Univ (f: 732), Univ Canberra (f: 732), Univ Pretoria (f:
732) gibi kurumlar oldugu belirlenmistir.
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Sekil 24. Tkinci probleme yonelik kurumiarm bibliyometrik eslestivme analizi.

Sekil 24°de sporun metaverse ve yapay zekd teknolojileriyle iliskisini
cle alan kurumlarin bibliyometrik eglestirme analizinin 994 diigiim, 21
kiime, 72830 baglant1 ve 391746 toplam baglanti giiciine sahip oldugu
bulgusuna ulagimistir. Ayni zamanda toplam baglanti1 giicii degerlerinin
en fazla Victoria Univ (f: 7743), Univ Groningen (f: 5700), Manchester
Metropolitan Univ (f: 5068), Auckland Univ Technol (f: 4528), La Trobe
Univ (f: 4385), Univ Melbourne (f: 4227), Univ Vienna (f: 3736) gibi
kurumlar oldugu belirlenmigtir.

Kaynaklarin bibliyometrik eslestirme analizine ait bulgular

Bu boliimde aragtirmanin birinci problemi olan “rekreasyonun metaverse
ve yapay zeka ile iligkisi” ve ikinci problemi olan “sporun metaverse ve yapay
zeka ile iliskisi” ne dair elde edilen kaynaklarin bibliyometrik eglestirme
analizine yer verilmigtir.
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Sekil 25. Bivinci probleme yonelik kaynaklarim bibliyometrik eslestivme analizi.

Sekil 25°de rekreasyonun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle
iligkisini ele alan kaynaklarin bibliyometrik eslestirme analizinin 30 diigtim,
7 kiime, 47 baglant1 ve 85 toplam baglant1 giiciine sahip oldugu bulgusuna
ulagilmigtir. Ayni zamanda toplam baglanti giicii degerlerinin en fazla journal
of hospitality leisure sport & tourism education (f: 28), information and
communication Technologies in tourism 2012 (f: 25), bmc sports science
medicine and rehabilitation (f:14), europen journal of sport physiology
(f:8), research quarterly for exercise and sport (f: 8) gibi kaynaklar oldugu
belirlenmigtir.
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Sekil 26. Tkinci probleme yonelik kaynaklarm bibliyometrik eslestivme analizi.
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Sekil 26°da sporun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iligkisini ele
alan kaynaklarin bibliyometrik eglestirme analizinin 178 diigiim, 11 kiime,
3297 baglant1 ve 21500 toplam baglant1 giiciine sahip oldugu bulgusuna
ulagilmistir. Ayni zamanda toplam baglanti giicii degerlerinin en fazla
Frontiers in sports and active living (f: 3524), Journal of sports sciences (f:
2825), sports medicine (f: 1892), sports medicine-open (f: 1608), human
movement science (f:1301), paychology of sport and exercise (f: 1301),
journal of sports science and medicine (f:1072), science and medicine in
tootball (f: 1014) gibi kaynaklar oldugu belirlenmistir.

Ulkelerin bibliyometrik eglestirme analizine ait bulgular

Bu boliimde aragtirmanin birinci problemi olan “rekreasyonun metaverse
ve yapay zeka ile iliskisi” ve ikinci problemi olan “sporun metaverse ve
yapay zeka ile iliskisi” ne dair elde edilen {ilkelerin bibliyometrik eglestirme
analizine yer verilmisgtir.
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Sekil 27. Birinci probleme yonelik iilkelevin bibliyometrik eslestivine analizi.

Sekil 27’de rekreasyonun metaverse ve yapay zekd teknolojileriyle
iligkisini ele alan iilkelerin bibliyometrik eslestirme analizinin 34 diigiim,
7 kiime, 144 baglanti ve 4291 toplam baglanti giiciine sahip oldugu
bulgusuna ulagilmigtir. Ayn1 zamanda toplam baglant1 giicii degerlerinin en
fazla Almanya (f: 835), Avustralya (f: 770), ABD (f:757), Ingiltere (f: 598),
Fransa (f: 567), Gliney Afrika (f: 556), Malezya (f: 488), Katar (f:487),
Iskogya (f: 487), Tunus (f: 331) gibi iilkeler oldugu belirlenmistir.
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Sekil 28. Tkinci probleme yonelik iilkelerin bibliyometrik eslestivme analizi.

Sekil 28°de sporun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iligkisini ele
alan kaynaklarin bibliyometrik eglestirme analizinin 77 diigiim, 7 kiime,
1728 baglant1 ve 96848 toplam baglant1 giiciine sahip oldugu bulgusuna
ulagilmigtir. Ayni zamanda toplam baglant1 giicii degerlerinin en fazla ABD
(£:21579), Almanya (f: 16241), Avustralya (f: 15932), Ingiltere (f: 13809),
Kanada (f: 8157), Ispanya (f: 8007), Hollanda (f: 7051) gibi iilkeler oldugu
belirlenmigtir.

Referanslarin ortak atiflarina ait bulgular

Bu boliimde aragtirmanin birinci problemi olan “rekreasyonun metaverse
ve yapay zeka ile iligkisi” ve ikinci problemi olan “sporun metaverse ve
yapay zeki ile iligkisi” ne dair elde edilen referanslarin ortak atif” analizine
yer verilmigtir. Ortak atif, iki nesne arasindaki iligkiyi, bu nesnelerin kag kez
ortak atif aldigina dayanarak belirlemektedir (Zan, 2019).
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Sekil 29. Birinci probleme yonelik veferanslarm ovtak atf analizi.

Sekil 29°da rekreasyonun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iliskisini
cle alan galigmalarin toplam baglant1 giici degerlerine gore Clark M, 2019
(f: 237), Power D, 2021 (f:237), Staab j, 2021 (f:237), Blewiit, Me, 2008
(f:224), Ryan Rm, 2000 (f:191) gibi atif yapilan ortak referanslarin yogun
iligkili oldugu belirlenmigtir.

claudino jg, 2019, sports med-
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1der ra, 2011, j sport exerc
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reinr, 2016, springerplus,

St vosviewer

Sekil 30. Tkinci probleme yonelik referansiorm ortak atyf analizi.

Sekil 30°da sporun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle iligkisini ele
alan galigmalarin toplam baglanti giicii degerlerine gore Rossi A, 2018 (f:
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405), Gray R, 2017 (f: 329), Rommers N, 2020 (f: 314), Lopez-Valenciano
A, 2018 (f: 298), Craig Cathy, 2013 (f: 291),Ruddy Jd, 2018 (f:291),
Claudino Jg, 2019 (£:279) gibi atif yapilan ortak referanslarin yogun iligkili
oldugu belirlenmistir.

SONUCLAR

Bu galismada, metaverse ve yapay zeka teknolojilerinin rekreasyon ve spor
alanlariyla olan iligkisi Web of Science’dan elde edilen veri setleri {izerinden
incelenmigtir. Dolayistyla bu aragtirma kapsaminda metaverse ve yapay zeka
teknolojilerinin rekreasyon ve spor alanlarindaki etkileri kargilagtirilarak,
her iki alanda yapilan aragtirmalarin gesitli egilimleri ve iliskileri hakkinda
onemli sonuglara ulagilmigtir. Sonuglar, bu iki teknolojinin, Ozellikle
son yillarda 6nemli bir artis gostererek bu alanlarda daha fazla arastirma
yapildigini ortaya koymaktadir. 2024 yili hem rekreasyon hem de sporla
ilgili caligmalarin en fazla tiretildigi y1il olarak dikkat gekmektedir. Bu durum,
metaverse ve yapay zekanin giderek daha fazla 6n planda olduguna isaret
etmektedir. Rekreasyon ve spor alanlarinda yapilan aragtirmalarin uluslararasi
ortak yazarhk oranlarinin olduk¢a yiiksek oldugu, sirasiyla %28.57 ve
%29.45 oldugu bulunmustur. Bu durum, bu alanlardaki aragtirmalarin
kiiresel bir igbirligiyle gergeklestirildigini ve ¢ok disiplinli bir yaklagimin
benimsendigini gostermektedir. Ayrica, yillik biiyiime potansiyelinin de
sirastyla %10.11 ve %5.12 oldugu tespit edilmistir. Bu oranlar, gelecekte
bu alanlarda daha fazla aragtirma yapilacagina igaret etmektedir. Yillik
tiretim degerleri incelendiginde, rekreasyon ve spor ile ilgili metaverse ve
yapay zeka teknolojilerinin iligkilendirildigi ¢aliymalarin, 6zellikle 2024 ve
2023 yillarinda yogunlastigr gézlemlenmigtir. Bu, bu alanlarin hizla gelisen
ve popiilerlesen konular oldugunu ve akademik diinyada biyiik bir ilgi
gordiigiinii gostermektedir. Ayrica, rekreasyon ve spor alanlarindaki yillik
ortalama atif degerlerinin belirli yillarda arttigi, ozellikle 2020 ve 2012
yillarinda 6nemli bir yiikselme yasandigi gortilmektedir. Web of Science
endeksli dergilerde yayimlanan ¢aligmalarin sayisi, her iki alanda da oldukga
gesitlidir. Rekreasyonla ilgili ¢aligmalarin en gok SCI-EXPANDED, SSCI
ve ESCI gibi prestijli endekslerde yayimlandigi tespit edilmistir. Sporla
ilgili arastirmalar ise daha genig bir yelpazede yayimlanmig, en ¢ok SCI-
EXPANDED ve ESCI endekslerinde yer almigtir. Bu durum, metaverse
ve yapay zeka ile iligkili spor ve rekreasyon ¢aligmalarinin, bilimsel etki ve
goriiniirliik agisindan genig bir alani kapsadigini gostermektedir. Yayin
dilleri incelendiginde, rekreasyonla ilgili caligmalarin ¢ogunlukla Ingilizce
olarak yayimlandigi, ancak Ispanyolca da az sayida caligmada yer aldig
gozlemlenmigtir. Sporla ilgili ¢aliymalar ise daha genis bir dil gesitliligi
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sunmaktadir. Ingilizce bagta olmak iizere, Ispanyolca, Rusca ve Cince gibi
dillerde de 6nemli bir yayin faaliyeti mevcuttur. Bu, metaverse ve yapay zeka
ile iligskilendirilen spor alanindaki aragtirmalarin, farkli cografyalardan ve dil
gruplarindan gelen aragtirmacilar tarafindan izlendigini gostermektedir.

Rekreasyon ve sporun metaverse ve yapay zeka teknolojileriyle giderek
artan bir gekilde iliskilendirildigi, aragtirmalarin biiyiik bir kisminin bu
teknolojilerle ilgili gesitli kavramlari kapsadigi belirlenmistir. Bu teknolojilerin
her iki alandaki potansiyeli, yillik biiylime oranlar1, uluslararasi ortak yazarlik
oranlar1 ve aragtirmalarin ortalama yag potansiyelleri gibi gostergeler, bu
alanlardaki akademik ilginin giderek arttigimi ortaya koymaktadir. Bu
biiyiime, gelecekte bu alandaki bilimsel iiretimin daha da hizlanacagim
gostermektedir. Rekreasyon alanindaki aragtirmalar, sanal gergeklik, makine
Ogrenimi, simiilasyon, turizm gibi kavramlari yogun bir gekilde kullanirken,
sporla ilgili ¢aligmalarda da performans, giivenilirlik, risk ve sanal gergeklik
gibi unsurlar 6n plana ¢ikmaktadir. Bu sonuglar her iki alanda metaverse
ve yapay zekanin kullanmminin sadece teknik degil, ayni zamanda sosyal,
psikolojik ve fiziksel boyutlart da igerdigini gostermektedir. Bu teknoloji
ve alanlar arasindaki iliskiler; kullanict deneyimlerinin artirilmast ve daha
kigisellestirilmis hizmetler saglanmasi noktasinda 6nemli rol oynamaktadir.
Cabigmalarin cografi dagilminda Amerika Birlesik Devletlerr’nin her iki
alanda da 6nde oldugu, ardindan Cin, Kanada ve Avrupa iilkelerinin takip
ettigi gozler Oniine serilmistir. Bu da, metaverse ve yapay zekd alanindaki
yenilikgi aragtirmalarin genellikle geligmis iilkelerden geldigini, ancak diger
tilkelerde de bu teknolojilere yonelik ilgilinin arttigini ortaya koymaktadir.
Auf analizleri, her iki alandaki en fazla auf alan tlkelerde Amerika ve
Avustralya’nin 6ne ¢iktigini gostermektedir. Bu durum, metaverse ve yapay
zeka teknolojilerinin spor ve rekreasyon alanlarinda uygulama potansiyelinin
arttigini ve diinya genelinde bu teknolojilerin etkilerinin daha genig bir gekilde
kabul gordiigiinii ortaya koymaktadir. Kelime aglar1 analizi incelendiginde,
ozellikle metaverse ve yapay zeka ile iligkili temel anahtar kelimelerin, her
iki alanda da 6nemli temalar olusturdugu sonucuna ulagilmistir. Rekreasyon
alaninda en fazla kullanilan kelimeler arasinda sanal gergeklik ve makine
ogrenmesi 6ne ¢ikarken, spor alaninda makine 6grenmesi, yapay zeka ve
performans analizi en fazla tercih edilen kelimeler olmustur. Bu sonuglar,
bu teknolojilerin her iki alanda da kullanicilarin deneyimlerini gelistirmek,
performanslarimi artirmak ve saglk, giivenlik gibi kritik alanlarda daha
fazla veriye dayali kararlar almayr miimkiin kilacak gekilde kullanilmaya
baglandigini gozler 6niine sermektedir.

Sonug olarak, metaverse ve yapay zekd teknolojilerinin rekreasyon
ve spor alanlarinda giderek daha fazla yer aldig1 ve bu alanlarda yapilan
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aragtirmalarin  hizla arttugr goriilmektedir. Bu teknolojilerin - sundugu
yenilik¢i imkanlar, bilimsel aragtirmalarin daha kapsaml hale gelmesini ve
kiiresel ig birliklerinin artmasini saglamaktadir. Gelecekte, bu teknolojilerin
daha fazla entegre edilmesi ve farkli disiplinlerdeki aragtirmalarin bir araya
getirilmesi hem rekreasyon hem de spor alanlarinda yeni firsatlar sunacagy
diisiiniilmektedir. Bu alandaki aragtirmalarin  biiylime potansiyeli ve
uluslararast igbirlikleri, bu teknolojilerin gelecekteki gelisimini gozler 6niine
sermektedir. Gelecekte sosyal medya, sanal ger¢eklik ve sosyal etkilesimlerin
rekreasyonel alanlardaki etkilerinin incelenmesi 6nerilmigtir. Metaverse ve
yapay zeka destekli rekreasyonel deneyimler ile ilgili ¢aligmalarin arttirilmasi
onerilmistir. Metaverse ve yapay zeka teknolojilerinin destinasyon tasarimi
ve ziyaret¢i deneyimleri iizerindeki etkisinin incelenmesi Onerilmistir.
Metaverse ve yapay zeka teknolojilerinin fiziksel aktivite, performans
analizleri ve iyilestirme, sporcu saghgi ve sakatlik 6ncesi uyarilar tizerindeki
etkisinin incelenmesi Onerilmigtir.
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