U 0DU Sosyal Bilimler Arastirmalari Dergisi / ISSN: 1309-9302 / dergipark.org.tr/tr/pub/odusobiad -

Gelis Tarihi / Received Date Kabul Tarihi / Accepted Date
11.01.2023 08.08.2023

Dijital Rekreasyon Kavrami ve Arastirmalarimin Bibliyometrik Analizi

The Concept of Digital Recreation and Bibliometric Analysis of Research
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Dijital rekreasyon, arastirmacilarin dikkatini ¢eken nispeten yeni bir konudur. Yayin trendi hala biiylimektedir. Bu
calismanin temel amac, dijital rekreasyon ile ilgili anahtar kelimeleri, yazarlari, kaynaklari, en ¢ok atif alan
makaleleri ve tiilkelerini bulmak icin bilimsel literatiirii bibliyometrik bir analizle belirlemek ve analiz etmektir.
Diger bir amag ise konuyla ilgili literatiiriin kavramsal, diislinsel ve toplumsal yapisini anlamak ve djijital
rekreasyon kullanimini alana sunmaktir. Calisma, 1999°’dan 2022'ye kadar Web of Science veritabaninda
yayinlanan 56 dokiimanin incelemesini icermektedir. Calismada kullanilan VOSviewer, temel odak alanlarini, etkili
yazarlari, yayinlari ve dergileri belirlemeye ve ortak atif ve bibliyografik eslestirme gibi gesitli ag analizi tekniklerini
kullanan bir programdir. Arastirmaya konu olan makaleler arkeoloji, mimarlik, sanat, miihendislik (bilgisayar,
elektrik-elektronik ve kimya) cografya, sosyal hizmetler ve iletisim gibi cesitli kategorilerdeki yayinlardan
olusmaktadir. Konuyla ilgili 19 farkh iilkede calhismalar yapilmis olup en fazla ispanya, ingiltere ve Hindistan’da
yaymlar goriilmektedir. Ilgili calismalarin anahtar kelimeleri sanal rekreasyon (virtual recreation) ve sanal
gerceklik (virtual reality) olmak iizere iki temel bashik altinda toplanmistir. Bu calisma, dijital rekreasyon
degerlendirmesi hakkinda daha fazla bilgi edinmek isteyenler i¢in bir referans noktasi olarak kullanilabilir. Ayrica
bu bibliyometrik calisma, genel olarak, aragtirmacilarin dijital rekreasyon ile ilgili literatiire yeni bulgular ve bilgiler

eklemek icin odaklandig alanin biitiinsel bir goriintiisiinii sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Bibliyometrik analiz, bibliyografik eslestirme, dijital rekreasyon, sanal rekreasyon.
Abstract

Digital recreation is a relatively new topic which has been attracting researchers' attention. The broadcast trend
is still growing. The main purpose of this study is to identify and analyze the scientific literature with a

bibliometric analysis to find keywords, authors, sources, most cited articles and countries related to digital
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recreation. Another aim is to understand the conceptual, intellectual and social structure of the literature on the
subject and to present the use of digital recreation to the field. This study includes a review of 56 documents
published in the Web of Science database from 1999 to 2022. The VOSviewer used in the study is a program that
uses various network analysis techniques, such as co-citation and bibliographic matching, to identify key focus
areas, influential authors, publications, and journals. The articles that are the subject of the research consist of
publications in various categories such as archeology, architecture, art, engineering (computer, electrical-
electronics and chemistry), geography, social services and communication. Studies on the subject have been
carried out in 19 different countries and the most publications are in Spain, England and India. The keywords of
the related studies are grouped under two main headings: virtual recreation and virtual reality. This study can
be used as a reference point for those who want to learn more about digital recreation assessment. In addition,
this bibliometric study provides a holistic view of the area that researchers focus on to add new findings and

information to the literature on digital recreation in general.

Keywords Bibliometric analysis, bibliographic coupling, digital recreation, virtual recreation

Giris

Kiiresel rekabet kapsaminda bir¢ok alanda yasanan gelismeler teknoloji ve dijitallesme alanlarinda da
on plana ¢cikmaktadir. Endiistriyel devrim; 18. yiizy1l ortalarindan 19. yiizyilin ortalarina dogru uzanan
siirecte kiiciik isletmelerin biiyiik iiretim yapan teknolojik isletmelere doniigsmesi biciminde
tanimlanmaktadir (Kili¢ ve Alkan, 2018: 30). Dolayisiyla endiistrinin tarihi gelisiminde, teknolojinin
biiyilik bir rol oynadigini ifade etmek miimkiindiir. Endiistri 4.0, endiistrilerin dijital donilistimiinii
baslatan bir adim olarak tamimlanabilir (Topsakal, 2020: 457). Baska bir ifade ile Endiistri 4.0, yeni
dijital endiistriyel teknolojinin doniisiim siirecini ifade etmektedir (RiiBmann vd., 2015: 3). Dijital
doniisiim; “temel ticari islemlerin, tiriinlerin, siireclerin, organizasyon yapiarimn ve yoénetim
kavramlarimin degismesi amaciyla dijital teknolojilerin uygulanmasim icermektedir” (Matt, Hess ve

Benlian, 2015).

Dijital ¢ag, cevrim dis1 ortamdan ¢evrim ici bos zaman ortamlarina gegiste bireylerin 6znel bos zaman
deneyimlerini sekillendirebilmektedir (Gallistl ve Nimrod, 2020: 262). Dolayisiyla dijital ortamlarda
gerceklestirilen rekreatif etkinliklerin giderek yayginlacag: diisiiniilmektedir. Artik dijital kiiltiiriin 21.
ylizy1lda insanlarin bos zaman kaliplar iizerinde biiyiik bir etkisi oldugundan bahsedilmekte ve dijital
kiiltiirii dikkate almadan dijital rekreasyon etkinliklerini tasarlamanin pek miimkiin olmayacag ifade
edilmektedir (Ho ve Cho, 2021: 2). Bu sebeple teknolojinin eglence amach kullanim kaliplarindan
faydalanmanin kac¢inilmazhigr géz oniine alindiginda o6zellikle bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizla
giinliik yasama kolayca entegre olmasi rekreatif etkinliklerinde dijital boyutlarda ele alinmasimi gerekli

kilmaktadir (Rogers ve Leung, 2021).

Gilinlimiizde dijital medya teknolojilerine dayali internet tabanl cihazlar, bireylerin bos zaman
etkinliklerini dijital boyutta gelistirmelerini saglamaktadir. Dijital bog zaman ya da diger kullanimu ile
elektronik bos zaman; kullanilacak teknolojik cihazi segcmek, hangi tiir aktivitenin gerceklestirilecegine
karar vermek ve aktiviteyi birlikte paylasacag kisi veya kisileri 6zgilirce segcmenin artik miimkiin oldugu

anlamina gelmektedir. Dolayisiyla teknolojinin rekreasyon aktivitelerinde de dijital doniisiime neden
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oldugu goriilmektedir. Dijital doniisim, akilh telefon, akilli saat, akilli ev, akilli fabrika, mobil veya
giyilebilir cihazlar, QR kod uygulamasi, akilli sehir ve destinasyonlar, yapay zeka, sensorler, radyo
frekans tanimlamasi (RFID), yakin alan iletisim (NFC) teknolojisi, coklu deneyim teknolojileri, sanal
gerceklik (VR), artirilmis gerceklik (AR) teknolojisi, biyoteknoloji, nanoteknoloji, drone teknolojisi, veri
madenciligi, akilli robotlar, hologram teknolojisi, 3D yazicilar, robotik siire¢ otomasyonu, aplikasyonlar
gibi giincel teknoloji trendleri ile 6n plana ¢ikmaktadir (Gretzel vd., 2015: 179). Ayrica teknolojik arag
kullaniminin yayginlagsmasi ile hayat1 kolaylastiran aplikasyonlarin devreye girmesi, uzak mesaferle

iletisimin zorlugu gibi olumsuzluklar1 da ortadan kaldirmaktadir (Topsakal, 2020: 457).

Yeni nesil teknoloji {irlin kullaniminin insanoglunun hayatinda giderek artmasi, bir¢cok alanda oldugu
gibi rekreasyon alaninda da dijital doniistimiin kaginilmaz oldugunu gostermektedir. Bu baglamda
dijital rekreasyon kavraminin detaylica ele alinmasi ve literatiirde konu ile ilgili mevcut durumun
incelenmesi Oonem arz etmektedir. Bu calismada dijital rekreasyon konusunda yapilan ¢aligmalarin
detayll portresini ortaya koymak amaciyla bibliyometrik analiz yonteminden yararlanilmistir.
Bibliyometrik analiz, akademisyenler tarafindan siklika kullanilan bir yontemdir. Makale ve dergi
performansinda, is birligi modellerinde ve aragtirma bilesenlerinde ortaya cikan egilimleri ortaya
cikarmak ve mevcut literatiirdeki belirli bir alanin entelektiiel yapisini kesfetmek gibi cesitli sebeplerle
kullanilmaktadir (Donthu vd., 2021). Bibliyometrik analizde kullanilacak veriler Web of Science veri

tabanindan elde edilmis ve analiz islemleri i¢cin VOSviewer (version 1.6.18) yazilimi kullanilmigtir.

Bu calismanin temel amaci “dijital rekreasyon” kavraminin dokiiman bazl literatiir taramasina dair
tespit edilen sorular cevaplayarak alanyazina katki saglamaktir. Bu calisma; dijital rekreasyon alaninda
yapilmig aragtirmalarin biitiinsel goriinlimiiniin ortaya cikarilmasi ihtiyacin kargilamakta ve 6zellikle
dijital rekreasyon konusu ile ilgili caligmak isteyen arastirmacilara yol gosterecegi diisiiniilmektedir.
Ayrica daha 6nce bu alanla ilgili herhangi bir bibilyometrik analizin yapilmamis olmasi ¢aligmanin

Onemini arttirmaktadir.

Dijital Rekreasyon

Bayram ve Kavlak (2021: 394) dijital rekreasyonu, “bireylerin bos zamanlarimi degerlendirirken
zihinsel ve fiziksel anlamda haz almak amaciyla ¢evrim i¢i ya da cevrim dist aktivitelere bireysel ya
da grup ile aktif ya da pasif katihlm saglamalart” olarak tanimlamaktadir. Aylan ve Aylan (2020: 2751)

ise;

“insanlarin bos zamanlarim degerlendirmek, dinlenmek, bedenen ve zihnen yenilenmek,
kaliteli zaman gecirmek gibi amaclarla, sanal ortamlarda veya gercek ortamlarla sanal
uygulamalarin birlestirildigi platformlarda, bilgisayarlar, akilli cep telefonlari, sanal
gozliikler, oyun konsollar: vb. teknolojik araglarla yapilan spor yapma, yarisma, seyahat
etme veya gezi, kitap okuma, oyun oynama, sanatsal etkinlikler gibi aktiviteler” bigiminde

tamimlanmaktadir.

Konu ile ilgili olarak Giincan (2021: 170)'1n ¢aligmasinda, dijital rekreasyon kullanimindan farkh olarak

ortaya koydugu “elektronik bos zaman” kavrami da “bireylerin zorunlu ihtiyaclar disinda kalan,
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ozgiirce ve goniillii olarak, sanal gerceklik deneyimi yasamak amacwyla internet, bilgisayar, dijital
oyun cthazlar, sanal gerceklik goézliigii vb. teknolojik cithazlarda sunulan elektronik uygulamalarla
gecirebilecedi zaman” olarak ifade edilmektedir. Akoglan Kozak ve Ozkeroglu (2018), ise bu tarz
aktivitelerin rekreasyon tanimlamalarinda oldugu gibi herhangi bir yer degistirme eylemine gerek
duyulmadan ve {iicret 6deme zorunlulugu olmadan yapilabildigi icin sanal rekreasyon ifadesini
kullanmiglardir. Bayram ve Kavlak (2021: 395) dijital rekreasyon kavramim farkh bir yaklasimla ele
almakta; E-rekreasyon (electronic recreation) ve EoE- rekreasyon (exclude of electronic recreation)
olarak smiflandirmaktadir. E-rekreasyon, internet erisiminin gerekli oldugu bilgisayar, mobil cihaz,
oyun konsolu gibi araclar aracihigiyla cevrim igi olarak gerceklestirilen aktiviteleri icerirken, EoE-
rekreasyonun ise internete erisimin gerekli olmadig, coklu katilime1 ya da bireysel olarak dijital cihazlar

araciligiyla gerceklestirilen ¢evrim disi bog zaman aktivitelerini igerdigi ifade edilmektedir.

Dijitallesmeden Once para veya fiziksel olarak yer degistirme gerektiren rekreasyon aktivitelerinin
giinlimiizde sanal olarak ev icinde veya disinda ayrica evde bulunmayan kisilerle de gerceklestirilmesi
olagan hale gelmistir. Oyun esnasinda video konferans yontemiyle es zamanl olarak goriintiilii ve sesli
iletisim kurma, internete bagh video konsollar1 araciligiyla kisilerle oyun oynama, dijital ortamda e-spor
turnuvalan diizenleme, sanal gerceklik gozliigii araciligiyla tema parkinda eglenme ya da turistik bir
destinasyona ziyaret dijital rekreasyon aktivitelerine 6rnek verilebilmektedir. Rekreasyonda dijitalin
kullanim1 hem deneyimin c¢esitliligini arthrmasi hem de rekreasyon aktivitelerinden elde edilen
tatminin optimum seviyeye ulasilmasinmi saglayacaktir (Lopez-Sintas, Rojas-DeFrancisco ve Garcia-

Alvarez, 2017).

Dijital alanda sanal gerceklik ve artirilmig gerceklik teknolojilerinin gelismesi rekreasyon aktivitelerinde
kolaylikla kendine yer bulmustur. Diinya genelinde popiiler dijital rekreatif aktiviteler olarak; birden
fazla cevrim ici sporcuyu igeren elektronik spor (E-sport), internet ve kiiresel konumlama sistemi (GPS)
araciligiyla teknoloji temelli hazine avi sporu olan geocaching, drone ile yapilan yaris ve eglence
gosterileri, dijital meditasyon aktiviteleri, sanal gerceklik gozliigii aracihigiyla duyusal deneyimlere
dayali herhangi bir turizm destinasyonu, miize ya da tema parklara seyahat gibi durumlar 6rnek olarak
gosterilebilir (Seo, 2013; Thamaki, 2012; Chang ve Chiang, 2022). Bu dogrultuda geleneksel bos zaman
degerlendirme bicimlerinden ziyade, teknolojinin getirdigi yenilikleri kullanarak farkli bir boyutta
deneyim elde etme istegi dijital doniisiime zemin hazirlamaktadir. Dolayisiyla rekreatif aktivitelerin
daha ¢ok teknoloji ile entegre edilme ihtiyaci, heniiz yeni bir kavram olan dijital rekreasyonun mevcut
durumunun analiz edilmesi gerekliligini agiga ¢ikarmaktadir. Dolayisiyla dijital rekreasyon ile ilgili

caligmalar incelenmistir.

Yontem

Bibliyometri “basili dergi, kitap, makale gibi bilimsel yayinlarin yazar, alan, konu, atif, kurum, tilke
gibi bilgilerinin matematiksel ve istatistiksel araglarla nicel analizinde kullamilan ve ilgili disipline,
alana, konuya, kurumlara, iilkelere, yazarlara, yazarlar arasi is birligine iliskin baz ipuglari veren

yontemler biitiinti” olarak ifade edilir (Uksul 2016: 13). Wang ve arkadaslarina (2016) gore
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bibliyometrik analizler, belli bir arastirma alaninda yayimlanan bilimsel ¢alismalardaki kaliplar1 ve

dinamikleri daha iyi aciklayabilmek i¢in nicel ve gorsel siirecleri icerir.

Bibliyometrik analizler kesfedici yada tanimlayici caligmalar olarak nitelendirebilinecek nicel arastirma
teknigidir (Kurutkan ve Orhan, 2018). Bibliyometrik analiz bir dizi bibliyografik belgenin en alakal
sonuclarin1 6zet bir sekilde sunmayi, yeni arastirma egilimlerini tespit etmeyi ve arastirmacilar
arasindaki ig birligi olanaklarini artirmay: miimkiin kilar. Belirli bir ¢caligma alani i¢inde bilgiyi organize
etmenin bir yoludur (Viana- Lora ve Nel-lo-Andreu, 2022: 2). Aragtirmanin yontem adimlar gorsel 1.

de gosterildigi gibidir.

Veri Tabanindan lgili

Literatiir Incelemesi A _ . .
Verilerin Elde Verilerin Analizi

("Dijital Rekreasyon" Sonuc ve Yorumlar

Edilmesi (VOSviewer)
kavrami

(Web of Science)

Gorsel 1: Arastirma yonteminin adimlart

Bibliyometrik ¢caligmalarin yapilabilmesi icin yayinlara ve bilgilerine ihtiya¢ duyulmaktadir. Dolayisiyla
Web of Science (WOS), Scopus veya Dimension gibi veri tabanlar1 da yayinlar hakkinda ham verileri
arastirmaciya sunmaktadir. WOS core collection, “bibliyometrik analizler icin kiymetli ve biiyiik bir
veri tabamidir” ayrica “250°den fazla bilim, sosyal bilimler ve beseri bilimler disiplinlerinde diinya
capinda yayinlanan 20.000'in lizerinde hakemli, yiiksek kaliteli bilimsel dergi, kitap, makaleye”
ulagilabilmektedir (Seref ve Karagoz, 2019). WoS Core Collection, WoS’nin {i¢ 6nemli arama dizini
“Science Citation Index Expanded” (SCIE), “Social Sciences Citation Index” (SSCI) ve “Arts &
Humanities Citation Index” (A&HCI) bilesenlerini iceren bir parcasidir (Testa, 2016). Bununla birlikte
“gerek akademik yiikseltme olciitleri gerek Uluslararast Bilimsel Yayinlart Tesvik Programi (UBYTP),
gerekse de akademik tesvikler, WoS gibi yapilarda yer alan calismalara ya daha fazla puan ya da
daha fazla parasal kaynak vermekte ve bilimsel cevrelerde saygin bir atf dizini olarak
degerlendirilmektedir” (Dogan, Dhy1 ve Al, 2018: 160). Konu ile ilgili en fazla yayina WOS core
collection veri tabanindan ulagilmistir. Scopus veri tabaninda ayni konu ile ilgili elde edilen yayin sayis1
daha azdir. Dolayisiyla calismada ham verilerin elde edilmesi icin WOS core collection veri tabani
secilmistir. Incelenen yaymlar uluslararasi endekslerde tarandigi icin yazim dili Ingilizcedir.

Calismanin temel aragtirma sorulari ise agsagidaki sekildedir:

1. Alanyazinda “Dijital Rekreasyon” konusunda yillara gore kag tane yayin yapilmistir?
2. “Dijital Rekreasyon” alaninda yayin yapan yazarlar kim/kimlerdir ve yayinlarinin etkileri ne
derecedir?

3. Ulkelere gore “Dijital Rekreasyon” yayinlarinin dagihmi nasildir?
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4. “Dijital Rekreasyon” yayimlarinin anahtar kelimeleri nelerdir?

Aragtirmada 1999-2022 yillar1 arasinda yayinlanan caligmalar 2022 Haziran-Temmuz ay1 igerisinde
temel iki baghik olarak “digital recreation” ve “virtual recreation”, (dijital rekreasyon + sanal
rekreasyon) anahtar kelimeleri “or” ifadesi ile veri tabaninda aratilmig, arastirmaya dahil edilen
caligmalarin biitiinii tek bir baglik olarak dijital rekreasyon ifadesi altinda degerlendirilmistir. Kullanlan
anahtar kelimeler elektronik bos zaman aktivitelerinin incelendigi calismalarin icerisinde yaygin bir
seklide kullanilan ifadelerdir. Cevirimici gerceklestirilen aktivitelerin tanimlanmasinda yasanan
belirsizlik durumu (sanal mi, dijital mi) sebebi ile bu ¢alisma igerisinde iki anahtar kelimenin de
kullanimi uygun goriimiistiir. Elde edilen verilerin analizinde bilimsel haritalama yontemi
kullanilmigtir. Web of Science veri tabanindan elde edilen verileri analiz etmek i¢in VOSviewer (version
1.6.18) yazilimi kullanilmistir. VOSviewer, ortak atif analizi, belge ortak atif analizi, ortak kelime analizi
gibi bibliyometrik yontemleri kapsamlh bir sekilde icermesi nedeniyle tercih edilmistir. VOSviewer
yazilmu literatiirdeki bilgileri haritalandirarak grafik sunumu yapmaktadir. VOSviewer biiyiik
bibliyometrik haritalarin kolayca goriintiilenmesi ve yorumlanmasi agisindan kullanigshdir (Van Eck ve

Waltman, 2009).

Bulgular

1. Yallara gore Yapilan Yayin Sayilarna iliskin Bulgular

Web of Science Core Collection veri tabaninda 1999-2022 yillar1 arasinda yayimlanan 56 dijital
rekreasyon ve sanal rekreasyon ¢alismasinin 35 adeti makale ve 21 tanesi bildiriden olugsmaktadir. 1999-
2022 yillar arasinda dijital rekreasyon ve sanal rekreasyon {izerine yapilan arastirmalarin yillara gore

dagilimi Gorsel 2°de gosterilmektedir.

Yayinlar
leyy

18 Hﬂu I 0

T T Y T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T
1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

1 Yayinlar B Atflar

Gorsel 2. Dijital rekreasyon ile ilgili yayin ve atiflarin yillara gore dagihimi (WOS gosterimi)

Gorsel 2’deki calismalar basta arkeoloji olmak tizere mimarlik, sanat, miihendislik (bilgisayar, elektrik-

elektronik ve kimya) cografya, sosyal hizmetler ve iletisim gibi cesitli disiplinlerdeki yayinlardan
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olusmaktadir. Gorsel 2’ye gore, en ¢ok yayin (n=9) ve atif (n=27) yapilan y1l 2021’dir. 2018 y1linda yayin
sayisi (n=8) kismen yiiksek fakat atif sayis1 (n=10) diisiik kalmistir. En az arastirma yayimlanan yillar
1999, 2001, 2014’tiir (n=1). Diger yillara bakildiginda 2020’de n=7, 2019’da n=5, 2017, 2013 ve 2011°’de
n=4, 2016’da n=6, 2012, 2010, ve 2009’da n=2 yayin seklinde goriilmektedir. Gorsel 2’deki grafige gore
Dijital Rekreasyon alamindaki calismalarin 1999 yilindan 2022 yilina kadar artarak devam ettigi
goriilmektedir. 2022 yihinin tamami degerledirmeye alinmamistir. Dijital rekreasyon konusu
alanyazininda nispeten yeni ve giincelligini teknolojik gelismeler sayesinde koruyabildigi ve bir ¢ok
farkli disiplin ( miihendislik, arkeoloji, mimarhk, saghk, egitim vb.) igindeki dijitallesme ile
iligkilendirilebiliyor oldugu icin 6niimiizdeki yillarda yayin sayilarinin daha da artacagi tahmin

edilmektedir.

2. Yazar ve Yaywn Yerlerine Iliskin Bulgular

Dijital rekreasyon alaninda birgok farkh iilkeden yazarlarin ¢alismasi bulunmaktadir. Elde edilen

veriler sonucu en ¢ok atifi olan on yazar ve yayin yerleri asagida gosterilmistir (Tablo 1).

Tablo 1. En fazla atif alan yazar ve yayin yerleri

Toplam Yillik
Atf Ortalama
Yazarlar Dergi / Kongre Sayisi Atif Sayisi
Gooding (2013) Literary And Linguistic Computing 17 1,7
D.K. McAllister vd. (1999) Rendering Techniques '99 11 0,46
. Desidoc Journal of Library & Information
Carmo ve Claudio (2013) 10 1

Technology

o IEEE Transactions on Circuits and Systems II-
Gangarajaiah vd. (2016) . 9 1,29
Express Briefs

Del Rio-Cidoncha vd. (2020)  Applied Sciences-Basel 7 2,33
12th Global Congress on Manufacturing and

Yadav ve Pradhan (2014) 7 0,78
Management (GCMM)

Stone vd. (2009) Virtual Reality 6 0,43

Enriquez vd. (2020) Remote Sensing 5 1,67

oth International Conference on Computer Aided
Brown (2001) . . 5 0,23
Architectural Design Futures

Kostyrka — Allchorne vd.

Acta Paediatrica 4 1,33
(2020)

Kaynak: https://www.webofscience.com verileriyle yazarlar tarafindan derlenmistir.

Tablo 1’e gore en ¢ok atif alan yazarin Gooding’e (2013) oldugu goriilmektedir. Gooding (2013) “kitlesel
sayisallagtirma ve ¢op dokiimii” baghikli caligmasinda kitlesel dijitallesmenin kiiltiirel mirasa olan
olumsuz etkilerinden bahsetmektedir. Diger yliksek atif alan yazar olan D.K., McAllister ve

arkadaglarinin (1999) calismalarinda; etkilesimli bilgisayar grafiklerinin yiiksek ¢oziiniirliikten 6diin
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vermeden mevcut grafik donaniminda gercek zamanlh olarak olusturulmasina izin veren goriintii
tabanli islenmesine katk: saglamaya calismiglardir. Tabloya gore yillik ortalama atif sayisi en yiiksek
olan makale ise; Gangarajaiah ve arkadaslarinin (2016) Hollandal fizikci, matematik¢i ve astronom
Christiaan Huygens tarafindan tasarlanan ve 1673'te yayinlanan eszamanli sarkagh saatin hem ii¢

boyutlu modellemesini hem de hareketinin simiilasyonunu sundugu ¢alismaya aittir.

mehta{2018)
bradiep(2009)
nicastra (2019) gauca017) . ca m@zm 3)
good;nﬁzszm 3)
cols @018)

Gorsel 3. Dijital Rekreasyon ile Ilgili Yazarlarin Ag Haritas:

Gorsel 3’te dijital rekreasyon konusunda yayinlanmis belgelerin yazar ag haritasina yer verilmistir.
Haritada goriildiigii lizere, belgeler minimum atif sayis1 “0” se¢ilmis ve 56 calismanin her biri i¢in, diger
belgelerle olan bibliyografik eslestirme baglantilarinin toplam giicii hesaplanmigtir. Gorsel 3’te en
yiiksek sayida baglantiya sahip 7 tane belge goriintiilenmektedir. Ag haritasinda her ne kadar az belge
iligkisi goriinse de Gooding (2013)’in eserinin etrafinda kiimelenmis fazlaca belge oldugunu séylemek
miimkiindiir. Burada baloncuklar iist iiste geldigi icin sadece baglant1 giicli yiiksek olan Gooding
(2013)’in ¢alismasi gortilmektedir. Gorselde yer alan yazarlar icinde fazlaca baglantisi olan diger yazar;

Carmo (2013)’ dur.

3. Yaywinlarin Uretildigi Ulkelere Iliskin Bulgular

Aragtirmanin tema kavrami olan dijital rekreasyon temas: ile ilgili diinyada 19 farkh iilkede calisma

yapilmistir. Tablo 2’de goriildiigii izere en fazla yayn ispanya ve Ingiltere ve daha sonra Hindistan’da

gerceklestirilmigtir.
Tablo 2. En Fazla Yayin Yapan Ulkeler
Ulke Yayin Sayisi %
Ispanya 19 33.92
Ingiltere 6 10.71
Hindistan 4 7.14
ftalya 4 7.14
Amerika 4 7.14
Kanada 3 5.35
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Fransa 3 5-35
Kolombiya 2 3.57
Portekiz 2 3.57
Uruguay 2 3.57
Diger 7 8.2

Kaynak: https://www.webofscience.com verileriyle yazarlar tarafindan derlenmistir.

Yayinlarin yapildig: iilkeler arasindaki iligki ag haritasi ise Gorsel 4’te gosterilmistir. Veriler islenirken,

€y

belge sayis1t minimum “1” ve iizerindeki yayinlar secilmistir. Ayrica ¢aligmaya tilkelerin tamami (19)

dahil edilmistir. Sonuclarin VOSviewer ag harita goriintiisii asagidaki gibidir.

A sweden englgnd B
india
italy
cafada
germarnty ecuador
uatemala T Y
’ oo i
argebtina
spain colombia usa

peoplesr china

portugal
denmark

brazil

frapce
uruguay
south korea

Gorsel 4. Dijital rekreasyon ile ilgili yayin yapan iilkelerin haritalamasi

Ispanya, Tablo 2'de de goriildiigii gibi dijital rekreasyon konusunda en fazla yayma sahip olan iilke
konumundadir. Dolayisiyla ag haritasinda daha belirgin bir goriiniime sahiptir. Ulkelerin calismalar
arasinda giiclii ortak ag baglantis1 bulunamamistir (A kisim). Gorsel 4’iin B kisminda analiz sirasinda
sadece ag baglantisi yliksek olan iilkeler eklenildiginde; iilkeler 9 ana baghkta toplanmig ve 3 kiimeye
ayrismistir. 1. kiimede Fransa, Guatemala, Ispanya ve Amerika, 2. kiimede Hindistan, Italya ve Portekiz,
3. kiimede ise; Danimarka ve Ingiltere yer almaktadir. Dijital rekreasyon konusunda en temel
kaynaklara sahip olan ispanya, Ingiltere ve Hindistan en giiclii ag yapilarina sahiptir. Diger iilkeler hem
odak olmayan cercevede kiimelendikleri i¢in hem de ortak giiclii ag yapilarina sahip olmadiklar icin

haritalamada goriintiilenememektedir.

4. Anahtar Kelimelere Iliskin Bulgular

Kelime analizi haritalamasinin olusturulmasinda konu ile ilgili 188 terim arasindan baglantis1 kuvvetli
96 terim dahil edilmistir. Sekil 14 kiime ve 278 baglantidan olusmustur. Birlikte olusum aginda
“yazarlarin kullanmis oldugu anahtar kelimeler arasindaki cizgilerin kalhinhgt is birligi giictinii,

renkler ise is birligi kiimelerini temsil etmektedir” (Nunen vd., 2018).
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Gorsel 5. Dijital rekreasyon ile ilgili anahtar kelimelerin ag haritasi

Birlikte olusum aginda yer alan terimler sanal rekreasyon (virtual recreation) ve sanal gergeklik (virtual
reality) olmak iizere iki ana baglik altinda toplanmig ve sanal miras, 3 boyutlu yeniden yapilandirma,
dijital teknoloji, mimari, video oyunlari, arkeoloji, fotogrametri ve yayillma bashklar1 dikkat
¢cekmektedir. Terimler arasindaki zaman dagilimina bakildiginda (2. kisim) yayinlarin birbirleri ile
iligkilerinin kuvvetli olmadig1 goriilmektedir. Bununla birlikte son zamanlarda yapilan giincel
caligmalarin artmis oldugu soylenebilir. Yayinlardaki terimler arasindaki iligkilerin yogunluk dagilimi
(3. kisim) genel olarak heterojen bir goriiniime sahiptir. Sanal rekreasyon ve sanal gerceklik kiimesinin

en gliclii yogunluga sahip oldugu goriilmektedir.
Sonuc¢

Teknoloji kullaninminin yayginlagsmasi, tiim diinyada dijitallesme siirecine gecisin onemli temel
nedenleri arasinda sayilabilmektedir. Ote yandan birey ve toplumlarin, bu siirece paralel olarak bos
zamani algilama bicimlerinde baslayan degisimler oldukca 6nemlidir. Dolayisiyla dijital ortamdaki
iletisim kanallarinin cogalmas: ve bilgi paylasim aginin genislemesi (Ozen ve Giirel, 2020: 16) ile
rekreatif faaliyetlerin de dijital alana tasinmasi gecikmemistir. Dijital hayata gecisi kolaylastiran

teknolojiler bireylerin yalnizca is hayatini degil, sosyal hayatini da 6nemli 6l¢glide etkiledigi (Bayram ve
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Kavlak, 2021: 394) icin, teknolojiyle insan yasaminin senkronize olmasi artik dijitallesen toplum
yapisinin bir sonucu olarak ifade edilebilmektedir. Dolayisiyla dijital rekreasyonun dijital topluluklar
igerisinde giderek popiiler bir hale gelecegi, insanlarin bos zamanlarini daha etkin ve verimli bir sekilde
hem kendilerine hem de topluma fayda saglayabilecek aktivitelerle planlamalar1 beklenebilir. Bu
konuda yardimei olabilecek akademisyenlere, dijital rekreasyon liderlerine veya planlayicilarina ihtiyac
duyulacaktir. Fakat bu plan ve programlamadan once dijital alanda gerceklestirelecek biitiin
faaliyetlerin hangi kapsamda ve hangi bashk altinda degerlendirilecegi tartigmasi sonuca
ulagtinlmahdir. Ornegin; Aylan ve Aylan (2020)'m cevirimici ve sanal uygulamalarin rekreatif
faaliyetlerin uygulamaya yansimasini dijital rekreasyon faaliyetleri olarak degerlendirmislerdir.
Giincan (2021a) ise elektronik bos zaman uygulamalarinin sanal rekreasyon olarak mi yoksa dijital
rekreasyon seklinde mi ifade edilecegini her iki kavramin da anlamsal igerigine bakarak incelemis ve
sanal ifadesinin kulllaniminin daha dogru olacagini belirtmistir. Ortak bir kavram birligine hala
varllamadigl goriilmektedir. Yabanci kaynaklara bakildiginda ise “digital leisure” (Silk vd., 2016;
Lopez-Sintas, 2017; Alonso Ruiz, 2022) yani dijital bos zaman ifadesinin daha yaygin oldugu
goriilmektedir. Alanyazinda var olan dijital mi, sanal m1 ikilemi, arastirmanin yontem kisminda da
ortaya ¢ikmis ve anahtar kelimelerin se¢imi tartismaya konu olan her iki kavramin da kullanilmasiyla
giderilmistir. Kullanilan anahtar kelimelerin diginda literatiirde akilh turizm destinasyonlar: (Bastidas-
Manzano vd., 2020), elektronik bos zaman uygulamalari, ¢evirimici rekreasyon ve e-rekreasyon gibi
cesitli ifadelerin de kullanimina rastlanmistir. Dolayisiyla bu kavram karmasasinin giderilmesi adina

calisma igerisinde dijital rekreasyon baghginin kullanimi uygun goriilmiistiir.

Dijital rekreasyon ile ilgili daha Once calisan arastirmacilardan (Giincan, 2021a) dncelikli olarak
kavrami anlamsal olarak ele almis, daha sonra kavramin 6zellik ve temel unsurlarininin belirlenmesine
yonelik (Aylan ve Aylan, 2020; Giincan, 2021b) yaymlar yapilmistir. Bu calismanin farki; dijital
rekreasyonun kavramsal analizinden yada temel 6zelliklerinden ziyade alanla ilgili yaymlarin bilimsel
haritasini ortaya koyarak okuyuculara ve arastirmacilara dijital rekreasyon kavraminin hangi alanlarda
ve hangi yogunlukta bahsedildigi, hangi iilkelerde, hangi yazar ve hangi anahtar ciimleler ile
iligkilendirildigini gostermektir. Dolayisiyla bu ¢alisma ile dijital rekreasyon literatiirii, ileride yapilacak
olan arastirmalara yon verecek sekilde siniflandirilip, gorsellestirilip ve yorumlanarak arastirmaci ve

okuyuculara sunulmustur.

Arastirmada literatiir taramas ile olusturulan sorulara cevap aranmstir. ilk soru, dijital rekreasyon
kavramu ile ilgili yapilan yayimnlarin sayisi ile ilgilidir. Bu soruya verilen cevap ile dijital rekreasyon
alaninda yapilan yayinlarin son yillarda artis gosterdigini ve artarak biiyliyen bir egilim icerisinde
oldugu soylenebilmektedir. Arastirma sorularinin ikicisi 1999-2022 yillar1 arasindaki Web of Science
veri tabanindaki dergilerde “dijital rekreasyon” ve “sanal rekreasyon” kavramlarina dair en fazla atif
alan makaleler ile ilgilidir. Gooding (2013) calismas1 en fazla atif alan calisma olarak
goriintiillenmektedir. Kiiltlirel dijitallesmenin kiiltiirel mirasa olan olumsuz etkilerinden bahseden
calisma bu alanda aldig1 atif sayis1 ile etki degeri en yiiksek makale niteligindedir. Arastirma

cercevesinde cevap aranan ticlinci soruda; iilkelerin konu ile ilgili alana vermis olduklar1 katk:
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arastirilmistir. ispanya’nin bu kapsamda en fazla yayin sayisina sahip olan iilke oldugunu dolayisiyla en
fazla katkiy1 saglamis oldugu goriilmektedir. Son olarak dijital rekreasyon ile ilgili yapilan ¢alismalarin
kullandig1 anahtar kelimelerin analizi incelendiginde; sanal rekreasyon ve sanal gerceklik temalarinin
fazlaca kullanildigi ortaya ¢ikmistir. Ayrica sanal rekreasyon ifadesinin ilk olarak 1999 yilinda
kullanildig1 goriilmektedir. Ilerleyen yillarda kavram sanal rekreasyon ifadesinden dijital rekreasyon
ifadesine doniisse de sanal rekreasyon kavraminin etki alani hala yiiksektir. Ayrica anahtar kelimeler
ile yapilan tarama sonrasi elde edilen belgelerin ¢ogunlugunun arkeoloji disiplininde (n=11) oldugu
goriilmiistiir. Bu dogrultuda, arkeoloji alaninda yapilan 3 boyutlu ¢izimlerin ve kullanilan programlarin
¢ogunun dijital ortamda olmasinin bir etkisi olabilecegi diisiiniilmektedir. Calismada ilgi ¢ekici anahtar
terimlerinden biri 17. yiizy1l Ispanyol bilim adami olan Agustin de Betancourt’tur. Ayni zamanda
miihendis olan Agustin de Betancourt'un ¢aligmalar dijital teknoloji terimi ile iligkilendirilerek fazlaca
atif alan calisma/larda yer almistir denilebilir. Bir diger ilgi cekici terim ise; dijital rekreasyon
etkinlikleri igerisinde siklikla tercih edilen cevrim i¢i oyunlardan kiilt bir video oyunu haline gelen
Assassin's Creed terimidir. Rekreasyon faaliyetlerinin bir cogu mimarlik hatta sehir bolge planlama ve
peyzaj gibi alanlarda yapilan uygulamalar ile iligskilendirilebilmektedir. Anahtar kelimeler igerisinde
goriilen mimarhk (architecture) ve mimarhk elestirisi (architecture critique) basliklari, rekreatif

etkinliklerin mimarhk alaninda da uygulandigini1 gostermektedir.

flerleyen yillarda konu ile ilgili calismalarin niteligi ve niceligi arttikca, bibliyografik eslestirmelerin
farkh goriintiiler sunmas1 muhtemeldir. Ozellikle dijital rekreasyon ve dijital rekreasyon aktivitelerinin
belirlendigi, kategorilendirildigi ve uygulama alanlarinin tartisildigi ¢calismalarin sayisi arttikca anahtar
kelimelerin rekreasyon alaninda sekillenecegi diisiiniilmektedir. Ayrica dijital rekreasyon temasi ile
ilgili daha 6nce bibliyometrik analizin yapilmamis olmasi, ¢alismanin bu alanda yapilmasi planlanan

yeni ¢alismalara kaynaklik edebilecegini gostermektedir.
Yazar Katkilar: Calismaya 1. Yazar % 50 2. Yazar % 50 oraninda katk: saglamistir.

Cikar Catismasi Beyan1 “Dijital Rekreasyon Kavramina Genel Bir Bakis ve Bibliyometrik Analizi”
baglhikli makalemiz ile ilgili herhangi bir kurum, kurulus, kisi ile mali ¢ikar ¢atigmasi yoktur ve yazarlar

arasinda herhangi bir ¢ikar ¢catigmasi bulunmamaktadir.
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Extended Abstract
Introduction

The digital age can shape individuals' subjective leisure experiences in the transition from offline to online leisure
environments. Therefore, it is thought that recreational activities in digital environments will gradually increase.
In addition, considering the inevitability of benefiting from the use of technology for entertainment purposes, the
rapid integration of information and communication technologies into daily life makes it necessary to handle
recreational activities in digital dimensions. The fact that new generation technologies are increasingly taking
place in the life of human beings shows that digital transformation will be inevitable in the field of recreation, as
in many areas. In this context, it is important to consider the concept of digital recreation and to examine the
current situation in the literature. In this study, bibliometric analysis method was used to reveal a detailed
portrait of the studies on digital recreation. Bibliometric analysis is a method frequently used by academics. It is
used for a variety of reasons, such as uncovering emerging trends in article and journal performance,
collaboration models, and research components, and exploring the intellectual makeup of a particular field in the

current literature.

Methodology

In this study, a bibliometric analysis of the documents obtained from the Web of Science database was performed.
The documents consist of digital and virtual recreation publications between 1999 and 2022. The VOSviewer
program determined the main focus areas, influential authors, publication places, countries, common citations,

and keywords of the 56 studies obtained.

Results

The dilemma of digital or virtual, which existed in the literature during the study, also emerged in the method
part of the research, and apart from these concepts, various expressions such as smart tourism destinations,
electronic leisure applications, online recreation, and e-recreation were also revealed. usage has also been found.
The main purpose of this study is to answer the questions about the document-based literature review of the

concept of "digital recreation” and to contribute to the literature.

Elaborating the research in the field of digital recreation, establishing the conceptual link, and examining the
regions where they are studied is important for the concept to gain a good place in the literature. In this direction,
the questions determined in the same direction as the literature review were answered in the research. The first
question is about the number of publications on the concept of digital recreation. With the answer given to this
question, it can be said that publications in the field of digital recreation have increased in recent years and are
on an increasing trend. The second of the research questions is about the most cited articles on the concepts of
"digital recreation" and "virtual recreation" in the journals in the Web of Science database between 1999-2022.
Gooding's work (2013) is seen as the most cited work. The study, which examines the negative effects of cultural

digitalization on cultural heritage, is the article with the highest impact value with the number of citations it
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recetved in this field. The third question sought to be answered within the framework of the research is the
investigation of the countries’ contributions to the related field. In this context, it is seen that Spain is the country
with the highest number of publications, and thus which contributed the most. Finally, when the analysis of the
keywords used by the studies on digital recreation is examined, it has been revealed that virtual recreation and
virtual reality themes are used excessively. It is seen that the term "virtual recreation” was used for the first time
in 1999 among the data obtained in this research. In the following years, although the concept has transformed
fromthe expression of virtual recreation to the expression of digital recreation, the impact of the concept of virtual
is still high. In addition, it is seen that the majority of the documents obtained after scanning with keywords were
in the discipline of archeology (n=11). In this direction, it is thought that the fact that most of the 3D drawings
and programs used in the field of archeology are in a digital environment may have an effect. One of the key
terms of interest in the study is the 17th-century Spanish scientist Agustin de Betancourt. It can be said that the
work of Agustin de Betancourt, who is also an engineer, has been associated with the term digital technology and
has been included in many cited studies. Another interesting term is Assassin's Creed, which has become a cult
video game from online games that are frequently preferred among digital recreation activities. Many
recreational activities can be associated with applications made in areas such as architecture and even urban,
and regional planning, and landscaping. The titles of architecture and architectural criticism seen in the

keywords show that recreational activities are also applied in the field of architecture.
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