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Metaverse, sanat eserlerinin dijital platformlarda sergilenmesi ve interaktif egitim ortamlarinin yaratilmasi gibi
uygulamalarla hem sanatgilara hem de egitimcilere yeni imkanlar sunmaktadir. Dijitallesme siirecinin bir pargasi
olarak Metaverse, bu alanlarda koklii degisimlere yol agmaktadir. Bu ¢alisma, Metaverse teknolojisinin sanat ve
egitim sektorlerindeki ekonomik etkilerini daha iyi anlamak ve bu yeni dijital ortamin getirdigi firsatlar ve
zorluklar1 kapsamli bir sekilde degerlendirmeyi amaglamaktadir. Aragtirmada, Metaverse’lin sanat ve egitim
alanlarindaki iktisadi etkilerinin degerlendirilmesi i¢cin SWOT ve PEST analizleri kullanilmisti. SWOT analizi,
Metaverse’iin giiglii yonlerini, firsatlarini, zayif yonlerini ve tehditlerini iktisadi bir bakis agisiyla ortaya koyarken;
PEST analizi ise politik, ekonomik, sosyo-Kkiiltiirel ve teknolojik faktorler cercevesinde bu etkileri irdelemektedir.
Bu ¢alismada, SWOT analizine gore; Metaverse’lin sanat ve egitimde yeni is modelleri ve gelir kaynaklari
olusturma potansiyeline sahip oldugu, yaraticilig1 tesvik ettigi ve genis kitlelere erisim sagladigina isaret edilmistir.
Ancak; teknolojik bagimlilik, giivenlik endiseleri ve dijital ugurum gibi zayif yonler ve tehditler de belirlenmistir.
PEST analizine bulgularina gore ise Metaverse’iin politik olarak veri gizliligi ve icerik denetimi gibi konularda
diizenlemelere ihtiya¢ duydugu, ekonomik olarak yeni is olanaklar1 ve gelir kaynaklar1 yarattig1, sosyo-kiiltiirel
olarak toplumun egitim ve sanat kiiltiiriine etki ettigi ve teknolojik olarak siirekli geligen bir yap1 sundugu ortaya
konulmustur. Gelecekte yapilacak arastirmalarin, Metaverse’iin siirdiiriilebilir ve yenilik¢i ¢oziimler
gelistirmedeki roliinii daha derinlemesine incelemesi gerektigi vurgulanmaktadir.
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The Economic Impacts of Metaverse Use in Arts and Education:
SWOT and PEST Analysis

ABSTRACT

Metaverse offers new opportunities for both artists and educators through applications such as exhibiting art on
digital platforms and creating interactive educational environments. As part of the digitalization process,
Metaverse leads to profound changes in these fields. This study aims to better understand the economic impacts
of Metaverse technology on the arts and education sectors and to comprehensively evaluate the opportunities and
challenges brought by this new digital environment. The study uses SWOT and PEST analyses to assess the
economic effects of Metaverse in the fields of art and education. The SWOT analysis reveals the strengths,
opportunities, weaknesses, and threats of Metaverse from an economic perspective, while the PEST analysis
examines these effects within the framework of political, economic, socio-cultural, and technological factors.
According to the findings of the SWOT analysis, Metaverse has the potential to create new business models and
revenue streams in the arts and education, promotes creativity, and provides access to a broad audience. However,
technological dependency, security concerns, and the digital divide are also identified as weaknesses and threats.
The PEST analysis findings indicate that Metaverse needs regulations regarding data privacy and content
moderation politically, creates new job opportunities and revenue streams economically, impacts the education and
art culture of society socio-culturally, and offers a continuously developing structure technologically. Future
research should further examine the role of Metaverse in developing sustainable and innovative solutions.

Keywords: Metaverse, SWOT, PEST, macroeconomic impacts, arts and education
1 Giris

Internet ve akill1 telefonlarmn yayginlasmasi, sosyal medya kullaniminin artisina yol agmistir. Bu durum,
gliniimiiz tliketicilerinin {irlin ve hizmet deneyimlerini kisisel sosyal medya hesaplar1 veya internet
siteleri iizerinden paylagsmalarini tesvik etmis ve diger tiiketiciler lizerinde etkilesime neden olmustur.
Ozellikle yeni {iriin veya hizmetlerin bilinirligini hizlandirmistir. Pandemi ddnemi ise tiiketici
davranislarinda hizli degisime yol agmistir. Bu donemde, sosyal medya ve sanal platform kullaniminda
belirgin bir artis yasanmistir. Bu siirecte isletmeler, hizmetlerini sanal ortamda gergeklestirmek tizere
altyapilarini gii¢lendirirken, olusan sanal toplumun temelleri de bu donemde atilmustir.

Sanal toplum olgusu ile baglantili olarak, dijital teknolojilerin itici giiciinii de ardina alan Metaverse
kavrami giderek daha fazla dikkat cekmektedir. Sanal gerceklik, artirilmig gerceklik gibi teknolojilerin
bir araya gelerek olusturdugu Metaverse, insanlarin gercek diinyadaki gibi etkilesimli deneyimler
yasamasina olanak tanirken, giinliik yagam pratiklerinde de derin etkiler yaratacak potansiyele sahiptir.
Kullanicilarin avatar araciligiyla ii¢ boyutlu sanal ortamda birbirleriyle ve yazilim uygulamalariyla
etkilesime girebildigi yeni nesil internet olarak tanimlanan Metaverse heniiz yeterli olgunluga
ulasamamasina ragmen baglantili dijital uygulamalara olan ilgi giinden giine artmaktadir. Metaverse,
genel inanisin aksine sadece bir oyun alani1 degil, ayn1 zamanda sanat, egitim, is ve diger pek ¢ok alana
uyarlanabilir bir platformdur. insanlara gercek diinyadaki sinirlamalari asma ve farkli deneyimler
yasama firsat1 sunmaktadir. Buradan hareketle sanat ve egitim gibi alanlarda yeni bir donemin baslangici
olma potansiyeli yiliksektir.

Sanat ve egitim alanlar1, insanlarin duygusal, kiiltiirel ve entelektiiel gelisimine katkida bulunan temel
sektorlerdir. Metaverse gibi yeni teknolojilerin bu sektorlerdeki kullanimi, i modellerini, tiiketici
davranislarini ve gelir akiglarin1 derinden etkilemektedir. Ornegin; sanat eserlerinin dijital platformlarda
almip satilmasi, geleneksel galeri sistemlerini ve sanat piyasasinin yapilanmasini degistirme
potansiyeline sahiptir. Bu noktada I-Pod’un geleneksel miizik endiistrisinde Schumpeter tanimi ile
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yaratict yikima yol actig1 ve devasa bir dijital miizik endiistrisi ve baglantili teknolojik cihazlar igin
pazarlar olusturdugu g6z oniine alindiginda Metaverse’lin heniiz emekleme asamasinda olsa da sanat ve
egitim alanlarinda yol agacagi degisimlerin biiylikliigli hayal edilebilir. Egitimde ise dijitallesme,
uzaktan egitim ve ¢evrimigci kurslar gibi yeni gelir kaynaklarini ve is modellerini ortaya ¢ikarmaktadir.
Geleneksel sanat ve egitim pratiklerinin dijitallesmesi, sanatcilar ve egitimciler i¢in yeni yaratici
imkénlar sunarken, 6grenciler ve sanatseverler i¢in de daha genis bir erisim saglamaktadir. Bu agidan
degerlendirildiginde s6z konusu degisimler sadece kiiltiirel veya egitsel acidan degil, ayn1 zamanda
ekonomik agidan da biiyiik 6nem tasimaktadir.

Metaverse’iin sanat ve egitim sektorlerinde baslattigi bu dijital doniisiim, ekonomik agidan gesitli etkiler
dogurmaktadir. Oncelikle, sanat ve egitim sektdrlerinin ekonomik biiyiikliigii goz dniine alindiginda, bu
sektorlerde meydana gelen her tiirli degisiklik genis kapsamli ekonomik sonuglar dogurmaktadir. Sanat
piyasasi, galeriler, miizeler ve sanat¢ilar arasinda donen milyarlarca dolarlik bir endiistridir. Dijitallesme
ise bu sektordeki etki ve biiylimeyi onemli ol¢iide artirmaktadir. Benzer sekilde, egitim sektorii de
devasa bir endistridir ve dijital teknolojilerin egitimdeki rolii giderek artmaktadir. Dijitallesmenin
artmasi ve ¢evrimici platformlarin 6nem kazanmasi ile isletmeler arasinda yeni rekabet ortamlar ortaya
cikmigtir. Kiltiir sanat ve egitim sektorleri bilhassa pandemi doneminde 6nemli diizeyde etkilenen
sektorler arasinda yer almaktadir. Hem tireticiler hem de tiiketiciler dijitallesmeye hizla uyum saglarken
her iki sektorde de ¢evrimici igerikler hazirlanarak dijital platformlar {izerinden paylasimlar yapilmistir,
siirece uyum saglayamayan kisi ve kurum da olumsuz yonde etkilenmistir.

Metaverse gibi yeni teknolojilerin bu alanlarda kullaniminin incelenmesi, bu sektorlerin gelecekteki
yoOniinii 6ngérmek ve bu yonde stratejik kararlar almak i¢in biiylik 6nem tagimaktadir. Bu nedenle,
Metaverse gibi yeni teknolojilerin bu alanlarda nasil kullanilabilecegini anlamak hem ekonomik hem de
toplumsal agidan biiyiik 6nem tagimaktadir.

Bu ¢alisma, kapsaminda asagidaki temel aragtirma sorularina cevap aranmaktadir:

e Sanat ve egitim alanlarinda Metaverse kullaniminin ekonomik etkileri nelerdir?

e Metaverse teknolojileri, sanat ve egitim sektorlerinde hangi firsatlart sunmaktadir?

e Sanat ve egitim sektorleri, Metaverse kullanimina iliskin hangi zorluklarla
karsilasmaktadir?

e Metaverse kullaniminin sanat ve egitim sektorlerindeki etkileri nasil 6lgtilebilir?

Bu temelde, ¢aligmada sanat ve egitim sektdrlerinde Metaverse kullaniminin ekonomik etkileri iizerine
odaklanarak, bu alanlarda Metaverse deneyiminin iktisadi etkilerini SWOT analizi ve PEST analizi ile
degerlendirmeyi amaglamaktadir.

Ayrica galisma, sanat ve egitim alanlarinda Metaverse kullaniminin ekonomik etkilerini inceleyen az
sayida arastirmadan biri olma &6zelligi tasimaktadir. Bu nedenle, literatiire yeni bir bakis agisi sunarak,
bu alandaki boslugu doldurmay1 ve gelecekte yapilacak ¢alismalara temel olusturmay1 amaglamaktadir.

Analizler, Metaverse’iin sanat ve egitim alanlarindaki potansiyelini daha iyi anlamak ve bu yeni dijital
ortamin getirdigi firsatlar1 degerlendirmek amaciyla yapilacaktir. Sonug olarak, Metaverse’iin sanat ve
egitim alanlarindaki etkileri ve bu etkilerin ekonomik boyutu, gelecekteki arastirmalar i¢in dayanak
olusturacaktir.
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2 Kavramsal Cerceve
2.1 Metaverse

Is, bilgi ve iletisim araglarmin kapsamli ve birlikte calisabildigi ii¢ boyutlu dijital diinyaya Metaverse
denilmektedir (Tirkmen ve Stirmeli, 2024). Kisaca, fiziksel diinyada nasil c¢alistigimizin dijital bir
kopyasidir. Metaverse, internetin veya sosyal medya platformlarinin yerini almaktan ziyade heyecan
verici kullanict deneyimiyle dolu mevcut uygulamalari, ti¢ boyutlu gevrimici sosyal medya diinyasina
entegre edecektir (Hollensen vd., 2022).

Kullanicilarin, avatarlarla temsil edildigi ve sanal alanlarda birbirleriyle etkilesime girdigi ii¢ boyutlu
bir ¢evrimigi ortam olarak tanimlanan Metaverse kavrami, son yillarda ¢ok uluslu teknoloji sirketlerinin
Web 3.0, NFT (Non-Fungible Tokens), blokzincir ve kripto para gibi teknolojilere ilgisinin artmasinin
bir sonucu olarak ortaya ¢ikmistir (Ritterbusch ve Teichmann, 2023).

Metaverse, internet ve mobil internet devrimlerinden sonra kullanicilarin sanal olarak yasayabilecegi ve
cevrimici platformda alternatif bir yasam deneyimleyebilecegi yeni nesil internetin gelisen bir
paradigmasi olarak kabul edilmektedir. Meta veri deposu; dijital ikiz, siiriikleyici bir li¢ boyutlu deneyim
yagatan artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik, 5G, giyilebilir sensorler, yapay zeka gibi gelismekte olan
cesitli teknolojileri entegre eder. Dijital ikiz ise ger¢ek diinyanin ayna gdriintiisiinii iireten ve fiziki {irlin
ya da hizmetin sanal modeli olarak tanimlanmaktadir (Wang vd., 2022).

2.2 Genisletilmis Gerceklik (Extended Reality)

Genisletilmis Gergeklik (XR), gercek ve sanal diinya ile insan-makine etkilesiminin birlesimi anlamina
gelmektedir (Doolani vd., 2020). Kavram ayn1 zamanda “Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality-
AR)”, “Sanal Gergeklik (Virtual Reality- VR)”, “Karma Gergeklik (Mixed Reality - MR)” gibi yeni
nesil internet teknolojilerini de bir araya getirmektedir.

Artirilmis Gergeklik (AR), Milgram ve Kishino (1994) tarafindan dijital ortam iriinlerinin, gergek
diinya nesneleri yerine kullanildig bir gerceklik ortami olarak tanimlanmaktadir. Giinliimiizde artirilmig
gergeklik teknolojileri; akilli telefon, tablet, gozlik ya da baslik gibi giyilebilir teknolojiler ile
kullanicilara sunulmaktadir.

Artirllmig gerceklik teknolojisi ilk olarak savunma sanayi, endiistri ve tip alanlarinda uygulanmistir
(Caudell ve Mizell, 1992). Daha sonra teknolojinin gelismesiyle birlikte eglence, ticaret, egitim, sanat,
turizm gibi pek ¢ok farkli alanda da kullanilmasi saglanmistr.

Sanal Gergeklik (VR), dijital olarak olusturulmus yapay bir ortamdir ve bu yoniiyle artirilmis
gergeklikten farklilik gostermektedir. Kullanicilar, sanal gergeklik teknolojileri ile kendilerini farkli bir
diinyada bulduklarimi ve 6zel sensorlii ekipmanlarin yardimiyla tipki fiziksel ¢evrede oldugu gibi benzer
hisler duyduklarini belirtmektedirler (Slater ve Sanchez-Vives, 2016).

Karma Gergeklik (MR) sistemleri; sinyal isleme, bilgisayar grafikleri, mobil bilgi teknolojileri,
giyilebilir teknolojileri, bilgi gorsellestirme ekranlarinin ve sensorlerinin  verilerini  igeren
disiplinlerarasi bir alandir. Kullanicilar karma gergeklik sistemleri ile hem g¢evrelerindeki fiziksel ortami
hem de donanimlar yardimiyla dijital 6geleri algilamaktadir. (Costanza vd., 2009).

Sekil 1°de gosterildigi gibi Metaverse teknolojisi artirilmis, sanal ve karma gerceklik kavramlarinin
entegre edildigi bir yapiya sahiptir (Aburbeian vd., 2022).
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Sekil 1: Metaverse Teknolojisi

3 Metaverse’iin Sanat ve Egitim Endiistrisi Uzerindeki Etkileri
3.1 Sanatin Dijitallesmesi ve Metaverse

Sanatin dijitallesmesi, 21. ylizyilin en 6nemli kiiltiirel doniistimlerinden biri olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Kiiltlir sanat sektoriinde pandemi dénemi ile baslayan saglik tedbirleri ad1 altinda “evde kal” konsepti
iizerinden pek cok proje iiretilmis olsa da kalabalik topluluklarin katildigr fiziki ortamlarda yapilan
tiyatro, konser, canli miizik, sinema gibi sanatsal etkinliklere ara verilmesi sektoriin ekonomik agidan
zarara ugramasina neden olmugtur. 2020 yilinin ortalarina dogru sanatgilar hayran kitlelerine sosyal
medya aracilifiyla ulasarak ¢evrimigi platformlarda faaliyetlerini siirdiirmeye calismislardir.
Dolayisiyla Metaverse, dijitallesme siirecini hizlandiran ve derinlestiren bir platform sunarak sanat
diinyasinda 6nemli degisimlere neden olmaktadir. Sanatgilar, eserlerini artik sadece fiziksel galerilerde
sergilemekle kalmamakta, ayn1 zamanda sanal galeriler ve sergi alanlar1 olugturabilme imkéanina sahip
olmaktadirlar. Bu ortamlar, kiiresel bir izleyici kitlesine erigim imkani taniyarak sanatin daha genis
kitlelere ulagsmasini saglamaktadir. Metaverse, sanatcilara yeni ifade bigimleri ve araglar sunarak
yaraticiligl tesvik etmektedir. Dijital araglar ve platformlar sayesinde sanatgilar, eserlerini ti¢ boyutlu,
interaktif ve dinamik hale getirebilmektedirler. Bu yeni araglar, geleneksel sanat anlayisini degistirerek
sanatin sinirlarin1 genisletmektedir. Ayrica blokzincir teknolojisi ile sanat eserlerinin dijital sahipligi ve
Ozglinliigh giivence altina alinmakta, bu da dijital sanatin degerini artirmaktadir.

Sanat eserlerinin deneyimlenme bicimi de Metaverse ile koklii bir sekilde degismektedir. Sanal
gerceklik (VR) ve artinlmis gergeklik (AR) teknolojileri, izleyicilere eserlerle etkilesimde bulunma
imkan1 tanimaktadir. izleyiciler, eserleri sadece gérmekle kalmayip, ayn1 zamanda onlarla etkilesime
gecebilmekte, eserlerin iginde dolasabilmekte ve cesitli agilardan inceleyebilmektedirler. Ayrica
Metaverse ortamdaki sanal galeriler, izleyicilere farkli sanat akimlarini kesfetme ve sanat eserlerini
kesfetme firsati sunmaktadir. Bu yeni deneyim bi¢imi, sanatseverlerin eserlerle daha derin bir bag
kurmalarini saglamaktadir. Fiziksel olarak bir galeriyi ziyaret edemeyen kisiler, internet {izerinden sanal
sergilere katilabilmekte, boylece sanatin erisilebilirligi artmaktadir. Bu durum, sanat diinyasinda daha
kapsayici ve ¢esitli bir izleyici kitlesinin olugsmasina katkida bulunmaktadir.
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Tiirkiye’de Metaverse evreninde sanata iliskin énemli adimlar 2021 tarihinden bu yana atilmaktadir.
Ulkemizde ilk Metaverse konseri deneyimi 28 Aralik 2021 tarihinde Grup Giindogarken tarafindan
gergeklestirilmistir (Tiizen, 2022). Hemen sonrasinda ise iilkemizi Bitcoin ile tanigtiran kripto para
platformu BtcTurk, Metaverse’de diizenlenen bir lansman ile Kalben’in “Eski Diinyanin Yangini” adli
albiimiinii 17 Ocak 2022 tarihinde miizikseverlerle bulusturarak Tiirkiye’nin ilk Metaverse albiim
tamtimim gergeklestirildigi bir konser verilmistir (Ogiitcii, 2022). Sekil 2°de miizik dalinda yapilan bu
deneyimlerin gorselleri yer almaktadir.

Sekil 2: Tiirkiye’de Metaverse Konserleri

2022 sonrast tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de hizla artan Metaverse sanat deneyimlerine tiyatro
dalinda 6rnekler vermek de miimkiindiir. Sakarya Uygulamal1 Bilimler Universitesi Ogretim Uyesi Dr.
Metin Cengel ve ekibinin Metaverse evreninde gergeklestirdikleri GlobalMetaWork isimli ¢aligma
Metaverse ortaminda yapilan tiyatro deneyimlerinden biridir (Matur, 2022). 3 Mart 2022 tarihinde
gergeklestirilen bu ¢alisma tiyatro sanati dalinda atilan ciddi adimlardan biridir. Sekil 3’te iilkemizde
yapilan Metaverse tiyatronun gorsellerine yer verilmektedir.

Sekil 3: Tiirkiye’de Metaverse Tiyatro

Metaverse, sanatin interaktif ve katilimer bir hale gelmesini miimkiin kilmaktadir. Geleneksel sanat
anlayisinda izleyici pasif bir konumda bulunurken, Metaverse ortaminda izleyiciler aktif birer
katilimciya déniismektedir (Aydogan vd., 2022). izleyiciler, sanat eserlerine katkida bulunabilmekte,
eserleri manipiile edebilmekte ve hatta kendi eserlerini yaratabilmektedirler. Bu interaktif ortam, sanatin
demokratiklesmesine katki saglamaktadir. Sanatgilar ve izleyiciler arasindaki sinirlar bulaniklagsmakta,
her birey potansiyel bir sanat¢i haline gelmektedir. Bu durum, sanatin kolektif bir siire¢ olarak
goriilmesini tesvik etmekte ve topluluklar arasinda daha gii¢lii baglar kurulmasina yardimei olmaktadir.
Bu doniistim siirecinde NFT’ler, sanat diinyasinda devrim yaratmaktadir. NFT’ler, dijital sanat
eserlerinin blokzincir teknolojisi kullanilarak tokenize edilmesini ve bu sayede eserlerin sahipliginin ve
Ozgiinliigiiniin  dogrulanmasin1  saglamaktadir. Bu, dijital sanat eserlerinin koleksiyon degeri
kazanmasini ve ticari bir meta olarak degerlendirilmesini miimkiin kilmaktadir. NFT ler, sanatcilara yeni
gelir modelleri sunmaktadir (Diizenli ve Perdahgi, 2024). Geleneksel sanat pazarinin aksine, NFT ler
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araciliiyla sanatcilar, eserlerinin satisindan dogrudan gelir elde edebilmekte, ayrica eserlerin ikincil
piyasada satilmasi durumunda dahi sanatcilar telif hakki gelirleri elde edebilmektedir. Bu durum,
sanatcilarin ekonomik bagimsizligimi artirmakta ve daha siirdiiriilebilir bir kariyer yapisi
olusturmaktadir. Ayrica, dijital eserler, fiziksel sinirlamalardan bagimsiz olarak kiiresel bir kitleye
ulasabilmekte ve farkli topluluklar arasinda paylasilabilmektedir. NFT pazar yerleri, sanat¢ilar ve
koleksiyoncular arasinda dogrudan etkilesimi tesvik ederek, aracilara olan bagimlilig1 azaltmakta ve
sanatin erisilebilirligini artirmaktadir.

3.2 Metaverse’iin Egitim Alanindaki Etkileri

Egitim alaninda Metaverse’lin etkisi olduk¢a kapsamlidir. Diinya genelinde egitim alaninda Metaverse
deneyimlerine bakildiginda artirilmis gergeklik ve sanal gergeklik teknolojileri ile deneysel tasarimlarin
uygulandig1 bilinmektedir. Pandemi siirecinde yasanan olumsuzluklar ¢evrimigci egitimi zorunlu hale
getirmis ve basta iiniversiteler olmak tizere iilke genelinde egitim kurumlar ders faaliyetlerini sanal
ortam lzerinden gerceklestirmistir. Ayn1 zamanda bu durum sanal egitim konusunda teknoloji
sirketlerini de ¢6ziim ortagi haline getirmistir. Almanya’da kurulan Metaverse School GmbH, beyaz
tahta, yoklama, gercek zamanli agiklama yapma yetenegi ve diger egitimde kullanilan 6nemli araglarin
yer aldigr bu platform O6grencilere web konferansindan farkli bir egitim deneyimi sunmaktadir
(Metaverse.school). Icerigin depolanmasi ve sanal siifin &zellestirilmesi gibi faaliyetlerin avatarlar
esliginde siirtikleyici ve gercekei bir 6grenme deneyimi saglamaktadir. Platformun web tabanli olmasi
herhangi bir uygulama indirmeksizin, tarayici tizerinden diziistli bilgisayar, tablet, akilli telefon, sanal
gerceklik cihazi gibi hemen hemen her teknoloji ile ve sabit bir internet baglantis1 kullanarak erigime
olanak saglamaktadir.

Son yillarda teknoloji, 6grenme faaliyetlerinde giderek daha Onemli hale gelmis ve yeni 0grenme
deneyimlerine olanak saglamigtir. Biiyiik ilgi géren yenilik¢i teknolojiler arasinda Artirilmis Gergeklik
de yer almaktadir. Egitim alaninda bu teknolojinin kullanilmas1 birka¢ 6nemli fayda sunmaktadir. Soyut
kavramlar daha somut bir bigimde gorsellestirilmekte ve bdylelikle ogrenciler daha kolay
anlayabilmektedir. Bilgilerin gorsel ve etkilesimli olarak sunulmasi bir yandan 6grencilerin 6grenmeye
katilimlarini artirirken 6te yandan merak duygusunun ve dikkatlerinin artmasiyla daha fazla aragtirmaya
tesvik edebilir (Wahyuanto vd., 2024).

Sanal smiflar, dgrencilere daha zengin ve etkilesimli bir 6grenme ortami sunmaktadir. Ogrenciler,
avatarlari araciligiyla sanal siniflarda bir araya gelmekte, 6gretmenler ve diger 6grencilerle etkilesimde
bulunabilmektedirler. Bu ortamlar, fiziksel siiflarin sunamadigi birgok avantaji barindirmaktadir. Sanal
smiflar, cografi engelleri ortadan kaldirarak 6grencilere diinya capinda egitim kurumlarina erigim
imkan1 tanimaktadir. Ayrica sanal gerceklik teknolojisi sayesinde dgrenciler, ders materyallerini daha
derinlemesine ve somut bir sekilde deneyimleyebilmektedirler. Ornegin, tarih dersinde antik sehirlerin
sanal turuna ¢ikmak ya da biyoloji dersinde hiicrelerin i¢ yapisini incelemek miimkiin hale gelmektedir.
Sekil 4’te Metaverse School GmbH sinifina ait gorsel yer almaktadir.
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Sekil 4: Metaverse School GmbH Sinif Ortami

Kaynak: https://metaverse.school/ (Erigim tarihi: 01.05.2023).

Tiirkiye’de ise egitim alaninda yapilan ilk Metaverse ders deneyimi Atatiirk Universitesi Pasinler
Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar Programeiligi 1. Sinif dersi olan Grafik ve Animasyon dersi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. 2022 Mart ayinda iki giin siireyle gergeklestirilen derste Metaverse evreni olarak
“spatial.io” ortami kullanilmistir ve 6grenciler kendi avatarlarini olusturarak derse katilmistir. Ders
sonras1 OpenSea adiyla bilinen NFT alim-satim islemlerinin yapildig1 platformda Metaverse evrendeki
NFT sergisi gezilerek bilgilendirme yapilmistir. Etkinligin son giiniinde ders bitiminde “ATAUNI
Sergisi” gezilerek “Sosyal Medya Duvarim” etkinligi yapilmistir. Sergide 3D modelleme konusu,
uygulamali olarak islenerek 6grencilerin interaktif olarak sosyal medya hesaplarint duvara yazmasiyla
elde edilen sergi goriintiileri, #atauniMetaVerse etiketi ile sosyal medyada paylasiimistir. Sekil 5°te
Atatiirk Universitesi’nin etkinligine iliskin gorsellere yer verilmektedir (birimler.atauni.edu.tr).

Ulkemizde Metaverse evrende gergeklestirilen ¢ok sayida egitim uygulamalari incelendiginde Orta
Dogu Teknik Universitesi (ODTU) arastirmacilarmin gelistirdigi “sanal okul” projesini, Bahgesehir
Kolejinin ortadgretim diizeyinde ilk lise metaverse kuliibiinii (Uyaniker, 2022) ve Ugur Okullar1 ve
Sosyal Medya ve Dijital Giivenlik Egitim Arastirma Merkezi (SODIMER) is birligi ile diizenlenen
“Ugur Meta School” programini sdylemek miimkiindiir (Yesilyurt, 2022). Kurumlarin, egitim alaninda
degisimin hizlanmasi i¢in yaptiklari bu projelerle hem egitmenlerin hem de dgrencilerin Metaverse
kavramina iligkin bilinirliklerinde artis beklenmektedir.

Sekil 5: Atatiirk Universitesi Metaverse Egitim Uygulamasi

Kaynak: https:// birimler.atauni.edu.tr / (Erisim tarihi: 02.05.2023).

Uzaktan egitim, COVID-19 pandemisi ile biiyiik bir ivme kazanmis ve bu siirecte Metaverse’iin
potansiyeli daha belirgin hale gelmistir. Metaverse, uzaktan egitimi daha interaktif ve ilgi ¢ekici bir hale
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getirmektedir. Ogrenciler, sanal kampiislerde dolasabilir, kiitiiphaneleri ziyaret edebilir ve hatta
laboratuvar deneyleri gergeklestirebilmektedirler. Metaverse’iin sundugu bu imkéanlar, uzaktan egitimin
verimliligini artirmakta ve 6grencilerin motivasyonunu yiikseltmektedir. Ayrica Metaverse {izerinden
gergeklestirilen egitimler, 6grencilere kendi 6grenme siireglerini daha aktif bir sekilde yonetme imkani
tanimakta, bu da 6grenci basarisini olumlu yonde etkilemektedir (Altunal, 2022).

Metaverse, 6grenci deneyimlerini zenginlestirme potansiyeline sahiptir. Sanal gerceklik ve artirilmig
gergeklik teknolojileri, Ggrencilerin ders materyallerini daha somut ve etkilesimli bir sekilde
Ogrenmelerini saglamaktadir. Bu teknolojiler, 6grencilerin dikkatini cekmekte ve 6grenme siirecini daha
ilgi ¢ekici hale getirmektedir (Lee vd., 2022). Ogrenciler, Metaverse ortaminda cesitli senaryolart
deneyimleyebilmekte, simiilasyonlar araciligiyla pratik yapabilmekte ve bu sayede 6grenme siireglerini
pekistirebilmektedirler. Ornegin, miihendislik 6grencileri sanal ortamlarda tasarim ve modelleme
yapabilirken, tip 0grencileri sanal anatomi dersleri alabilmektedirler. Bu tlir deneyimler, 6grencilerin
teorik bilgilerini pratige dokme ve uygulamali 6grenme becerilerini gelistirme imkani1 sunmaktadir.

Metaverse, sanat ve egitim endiistrilerinde koklii degisiklikler yapma potansiyeline sahip bir platform
olarak one ¢ikmaktadir. Sanatin dijitallesmesi ile birlikte bir taraftan katilimecilara sanal ortamda eserler
sunulurken diger taraftan interaktif sanat anlayisi ile sanat diinyasinda yeniliklerin yasandig1 bir doneme
baglanmistir. Egitim alaninda ise sanal siniflar, uzaktan egitimde Metaverse kullanimi ve G6grenci
deneyimlerinin zenginlestirilmesi, 6grenme siireglerini daha etkili ve erisilebilir kilmaktadir. Bu
doniisiimler hem sanat hem de egitim alaninda daha kapsayici, demokratik ve yenilik¢i bir gelecek vaat
etmektedir.

4 Bulgular: Sanat ve Egitimde Metaverse Kullaniminin iktisadi Etkileri

Metaverse, dijitallesme siirecinin bir pargasi olarak sanat ve egitim alanlarinda derinlemesine etkiler
yaratmaktadir. Bu teknolojinin ekonomik yansimalari, yeni is modelleri ve gelir kaynaklar1 olusturmasi
bakimindan incelenmeye degerdir. Ozellikle sanat galerisi isletmeciligi ve uzaktan egitim gibi alanlarda
Metaverse’iin sundugu firsatlar, ekonomi iizerinde genis kapsamli etkiler yaratma potansiyeline sahiptir.
Bu baglamda, Metaverse kullaniminin sanat ve egitim sektorlerinde yarattig: iktisadi etkiler asagida
detayli olarak ele alinmaktadir.

Yeni Is Olanaklari ve Istihdam

Metaverse kullaniminin sanat ve egitim sektorlerinde yeni is olanaklari ve istihdam potansiyeli
yaratmast, en belirgin iktisadi etkilerinden biridir (Wang vd., 2023). Metaverse platformlar lizerinde
faaliyet gosteren isletmeler, farkli alanlarda hizmet sunarak yeni is modelleri gelistirebilmektedirler.
Dijital sanat galerisi isletmeciligi, Metaverse kullanimiyla birlikte 6nemli bir is olanag1 alan1 olarak 6ne
¢ikmaktadir. Geleneksel galeri anlayisinin dijitallesmesiyle birlikte sanat eserleri sanal platformlarda
sergilenebilmekte ve diinya g¢apindaki izleyicilere ulastirilabilmektedir. Bu, kiigiik galerilerin ve
bagimsiz sanatcilarn eserlerini daha genis kitlelere tanitabilmesine olanak tanirken, ayn1 zamanda sanal
galeri isletmecilerine ¢evrimici sergiler diizenleyerek sanat eserlerinin satisini artirma ve sanatgilara
gelir saglama firsati sunmaktadir (Selguk, 2022).

Egitim sektdriinde ise Metaverse kullanimi uzaktan egitim imkanlarini genisletmektedir. Ozellikle
pandemi siirecinde artan uzaktan egitim ihtiyaci, Metaverse teknolojisinin 6nemini daha da artirmistir.
Sanal simiflar ve interaktif egitim igerikleri, dgrencilere daha etkili bir 6grenme deneyimi sunarak
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egitimdeki sinirlart genisletebilmektedir. Bu da egitim sektoriinde yeni is olanaklarimin dogmasina ve
uzmanlagmig personel talebinin artmasina neden olmaktadir.

Emek Piyasasindaki Diger Degisimler

Sanal is ortamlari, Metaverse i¢inde isletmelere ve caliganlara ger¢ek diinyada oldugu gibi bir ofis
ortami sunmaktadir (Wang vd., 2023). Calisanlar, avatarlar1 araciligtyla bir araya gelip ortak projeler
iizerinde calisabilmekte, etkinlikler diizenleyebilmekte ve toplantilar yapabilmektedir. Sanal is
ortamlari, esnek calisma saatleri ve uzaktan caligma imkani gibi avantajlar sunarak calisan
memnuniyetini artirirken igletmelere de maliyet tasarrufu saglamaktadir. Bu durum, gelecegin is
diinyasinda sanal ig ortamlarinin daha da yayginlagacaginin bir gostergesidir.

Gelir Artis1

Metaverse ekonomisi, sanat ve egitim sektorlerinin dijitallesmesiyle birlikte yeni bir gelir modeli
olusturma potansiyeline sahiptir. Dijital platformlarda gergeklestirilen faaliyetler, bu sektorlerin
geleneksel gelir kaynaklarma ek olarak daha siirdiiriilebilir ve c¢esitlendirilmis bir ekonomiye
doniismesini saglamaktadir. Ayrica Metaverse ekonomisinin biiyliimesiyle birlikte bu alanlarda calisan
profesyonellerin gelir diizeylerinde artis gdzlenmesi beklenmektedir (BTK, 2023). Ozellikle sanal
galerilerde sanat eserlerinin sergilenmesi ve satisi, bagimsiz sanatgilar ve kiigiik galeriler icin dnemli
gelir kaynaklar1 yaratmaktadir. Sanal ortamlarda gergeklestirilen bu sergiler, sanat eserlerine kiiresel
erigim saglayarak sanatcilarin ekonomik bagimsizligini artirmaktadir. ABD’deki sanal sanat piyasasinin
2025 yili itibariyla 2,39 milyar dolara ulasacagi ongoriilmektedir. Bu biiylimede, ¢evrimigi
miizayedelerin sagladigi seffafligin alicilar arasinda giiven olusturmasinin énemli bir rol oynadig ifade
edilmektedir (Hexaresearch, 2021).

Metaverse, Ozellikle pandemi sonrasi donemde uzaktan egitimde biiylik bir doniisiim yaratmigtir. Bu
doniislim, egitim kurumlarinin daha genis bir 6grenci kitlesine ulagmasinit miimkiin kilmaktadir. Egitim
sektoriinde ise, Metaverse’iin sundugu sanal siniflar ve interaktif grenme materyalleri, uzaktan egitim
hizmetlerinin kalitesini ve erisilebilirligini artirarak zaman ve mekandan gorece bagimsizlasan
cesitlendirilmis gelir akislan saglayacaktir (BTK, 2023).

Diger taraftan, Metaverse’iin yarattigi is olanaklarmin sinirli oldugunu ve dijitallesmenin bu
sektorlerdeki geleneksel is modellerini tehdit ettigini iddia eden bir karsit goriisiin de mevcudiyetinden
s0z etmek olasidir. Metaverse lizerinde faaliyet gosteren isletmelerin siirdiiriilebilirligi ve gelir
kaynaklarinin istikrarlilig1 konusunda da endiseler bulunmaktadir (PwC Tiirkiye, nd., Metader, 2024).
Dijital platformlarm siirekli gelisen dogas1 ve rekabetin yogunlugu, bu isletmelerin uzun vadeli
basarilarim1 belirsiz kilmaktadir. Ayrica sistemdeki olas1 giivenlik ve gizlilik sorunlari da kullanict
giivenini zedeleyebileceginden ekonomik siirdiiriilebilirligi olumsuz yonde etkileyebilme potansiyeline
sahiptir.

Esitsizlikler ve Dijital Ugurum

Dijital ugurum, teknolojik imkénlara erisimdeki esitsizlikleri ifade eder. Metaverse, yiiksek hizli internet
baglantisi, giiclii bilgisayarlar ve sanal gerceklik ekipmanlar1 gerektirmektedir. Metaverse diinyasinin
yliksek maliyetli ekipmanlara erisim olanagina ve teknoloji bilgisine sahip olmayan bireyleri dislayarak
Metaverse deneyimine katilimlarini engelleyebilecegi, dolayistyla dijital ugurumun daha da artmasina
ve toplumsal esitsizliklerin derinlesmesine neden olacagi diisiiniilmektedir. Bu durum literatiirde
“Metaverse divide (Metaverse ugurumu)” olarak tanimlanmaktadir (Bibri, 2022). Bu baglamda,
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teknolojiye erisim esitsizliklerinden ve dijital okuryazarlik eksikliklerinden kaynakli olarak gelisen
dijital ugurumun bir yandan geleneksel is modellerinin siirdiiriilebilirligini zorlastirirken diger yandan
da teknolojiye adapte olamayan sektorler/isletmeler arasindaki olumsuz farklarin kaliciligina sebep
olacag ongoriilmektedir.

4.1 Sanat ve Egitinde Metaverse Kullammmn iktisadi Etkilerinin SWOT Analizi ile
Incelenmesi

SWOT analizi, organizasyonlarin veya projelerin giiglii yonlerini, zayif yonlerini, firsatlarim1 ve
tehditlerini sistematik bir sekilde analiz etmeye yarayan klasik bir stratejik planlama aracidir ve buradan
hareketle, SWOT analizi strateji degisikliklerinde dikkat edilmesi gereken noktalar1 belirlemek i¢in basit
ama etkili bir ¢gerceve sunmaktadir (Start ve Hovland, 2004).

SWOT analizi, hem i¢ (giicli ve zayif yonler) hem de dig (firsatlar ve tehditler) faktorleri
degerlendirerek, stratejik hedeflere ulasmada organizasyonlara yol gosterir. Bu yontem, ozellikle
karmasik ve dinamik ortamlarda stratejik kararlar alirken kullanilmaktadir (Hill ve Westbrook, 1997;
Helms ve Nixon, 2010). Metaverse’iin sanat ve egitim alanlarindaki etkilerini degerlendirmek icin
SWOT analizi kullanmak, bu teknolojinin sundugu firsatlar1 ve karsilasilan zorluklar1 kapsamli bir
sekilde ele almay1 saglar.

Metaverse’iin SWOT analizi ile degerlendirilmesi bu teknolojinin sanat ve egitim sektdrlerinde yeni is
modelleri ve gelir kaynaklari olusturma potansiyelini, yaraticiligi tesvik etme kapasitesini, genis
kitlelere erisim saglamadaki avantajlarini ortaya koyarken; teknolojik bagimlilik, giivenlik endiseleri ve
dijital ugurum gibi zayif yonleri ve tehditleri de géz 6niinde bulundurmaktadir. Bu nedenle, literatiirde
Metaverse ve benzeri teknolojilerin SWOT analizi ile degerlendirilmesi ¢aligmalarina rastlanmaktadir.

Surma (2023) tarafindan yapilan SWOT analizine gore, Metaverse’iin giliglii yonleri arasinda,
isletmelere sundugu yenilik¢i pazarlama ve satig stratejileri, kiiresel erisim imkani ve miisteri katilimin
artirma potansiyeli bulunmaktadir. Metaverse, Ozellikle sanal etkinlikler ve magazalar araciligiyla
fiziksel sinirlamalar1 agarak genis bir kitleye ulasma firsati sunmaktadir. Zayif yonler olarak ise, yliksek
gelistirme maliyetleri, teknik bilgi gereksinimleri ve kullanici deneyiminin yeterince olgunlasmamis
olmasi 6ne ¢ikmaktadir. Firsatlar agisindan Metaverse, isletmelere yeni pazarlara erisim ve yenilikei is
modelleri gelistirme imkan1 sunar. Bununla birlikte, tehditler arasinda yasal belirsizlikler, veri gizliligi
endiseleri ve teknolojik altyap1 eksiklikleri yer almaktadir. Bu tehditler, Metaverse’{in benimsenmesini
yavaglatabilir ve isletmeler i¢in risk olusturabilir. Bu analizler, Metaverse’ilin is diinyasindaki stratejik
potansiyelini ve karsilasabilecegi zorluklar1 kapsamli bir sekilde degerlendirmektedir (Surma, 2023).

Metaverse’iin acik ve uzaktan 6grenme alanlarindaki etkilerini inceleyen SWOT analizi, bu teknolojinin
egitim sektorii tizerindeki potansiyel avantajlarini ve dezavantajlarini ortaya koymaktadir. Artsin ve
Bagc1 Sezer (2022) tarafindan yapilan ¢calismada, Metaverse’iin gliglii yonleri arasinda erisilebilirlik ve
esneklik saglamasi, yaraticiligi tesvik etmesi ve genis is birligi olanaklar1 sunmasi yer almaktadir. Bu
ozellikler, sanal egitim ortamlariin gelistirilmesi ve yaygimlastirilmasi acisindan 6nemli avantajlar
sunmaktadir. Ancak, teknolojik erigim esitsizlikleri, giivenlik endiseleri ve igerik kalitesinin kontroliinde
yasanan zorluklar Metaverse’lin zayif yonleri arasinda sayilmaktadir. Bu zayif yonler, 6zellikle dijital
ucurumun derinlesmesi ve kullanici giiveninin zedelenmesi gibi riskleri beraberinde getirmektedir.
Metaverse’iin firsatlar1 arasinda kiiresel is birligi ve kiiltiirel degisim i¢in yeni platformlar sunmasi ve
egitimde yenilik¢i yontemlerin gelistirilmesine olanak tanimasi bulunmaktadir. Bu teknoloji, egitimdeki
siirlar1 genigleterek daha genis kitlelere ulasmay1 ve egitim materyallerinin erisilebilirligini artirmay1
hedeflemektedir. Bununla birlikte, yasal belirsizlikler, rekabet baskisi ve teknolojik altyap1 eksiklikleri
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gibi tehditler Metaverse’iin yayginlagmasin1 zorlastirabilir ve teknolojinin benimsenmesini
yavaglatabilir (Artsin ve Bage1 Sezer, 2022).

Giiven (2023) tarafindan yapilan SWOT analizine gore, Metaverse’iin kiiltiirlerarasi etkilesimde giiclii
yonleri arasinda, farkli kiiltiirlerden insanlarin sanal ortamlarda bir araya gelerek etkilesimde bulunma
imkéni1 ve kiiltiirel anlayis1 artirma potansiyeli bulunmaktadir. Bu teknoloji, kullanicilarin kendi
kimliklerini ve kiiltiirel ifadelerini sanal diinyada sergilemelerine olanak taniyarak, kiiltiirlerarasi
diyalogu tesvik etmektedir. Zayif yonler ise, dijital ugurum ve teknolojik erisim eksiklikleri nedeniyle
bazi kullanicilarin Metaverse’e erisimlerinde yasanan zorluklari icermektedir. Firsatlar acisindan
Metaverse, kiiltiirel degisim ve ig birligi i¢in yeni platformlar sunarak, egitim ve turizm gibi sektdrlerde
yenilik¢i uygulamalarin gelismesini saglayabilir. Ancak, tehditler arasinda yasal ve etik konular, veri
gizliligi endiseleri ve kiiltiirel yanlis anlamalar yer almaktadir. Bu tehditler, Metaverse’iin kiiltiirleraras1
etkilesimdeki etkinligini sinirlayabilir (Giiven, 2023).

Giiclii Yonler (Strengths)

e Metaverse, sanat ve egitim alanlarinda erisilebilirlik ve esneklik saglayarak daha genis kitlelere
ulagim1 miimkiin kilar.

e Yaraticilig1 destekleyen Metaverse, sanat ve egitimde yeni ve yenilik¢i firsatlar sunar.

e Kapsaml is birligi imkanlari, farkl1 uzmanlik alanlarindan gelen insanlarm bir araya gelerek
yenilik¢i projeler gelistirmesine olanak tanir.

e  Veri ve analitik kullanimi, sanat ve egitim alanlarinda daha iyi hedef'kitle anlayis1 ve etkili igerik
stratejilerinin gelistirilmesine yardimci olur.

Zay1f Yonler (Weaknesses)

e Erisim engelleri, Metaverse’e olan erisimi zorlastirabilir ve teknolojiye erisimde esitsizlik
yaratabilir.

e Qivenlik endiseleri, kullanicilarin Metaverse’teki kisisel verilerinin kotiiye kullanilma riskini
artirabilir ve giliveni azaltabilir.

o Teknolojik bagimlilik, Metaverse kullaniminin asirt ve zararli bir bi¢imde bagimlilik
yaratmasiyla olusabilecek sorunlari isaret eder.

e lgerik kalitesi kontroliiniin zorlugu, zararli veya yamltici igeriklerin yayilmasi engellemeyi
zorlagtirabilir.

Firsatlar (Opportunities)

e Kiiresel is birligi ve kiiltiirel degisim, Metaverse kullanimiyla birlikte sanat ve egitim
alanlarinda daha genis bir etkilesimi miimkiin kilar.

e Egitimde yenilik, Metaverse’iin egitimde yenilik¢i yontemlerin gelistirilmesine olanak tanr.

e Sanatin demokratiklesmesi, Metaverse ilizerinde sanat eserlerinin daha genis kitlelere ulasmasini
ve katilimini artirir.

e Ekonomik biiyiime ve istihdam olanaklari, Metaverse kullaniminin yeni is firsatlar1 ve gelir
kaynaklar saglayarak ekonomik biiyiimeye katki saglamasidir.

Tehditler (Threats)

e Regiilasyon riski, Metaverse’e yonelik artan diizenleyici baskilarin inovasyonu ve biliylimeyi
engelleyebilecegi endisesini tasir.
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e Rekabet baskisi, Metaverse alaninda artan rekabetin kiigiik 6l¢cekli isletmeler igin zorluklar
yaratabilecegi ihtimalini gdsterir.

e Teknolojik gelisim hizi, Metaverse teknolojisinin hizla evrilen dogasi nedeniyle mevcut
platformlarin hizla eskimesine ve adaptasyon zorluklarina isaret eder.

e Toplumsal kabul, Metaverse’e karst genel bir kabuliin eksikligiyle ilgili endiseleri ifade eder.
Bu da teknolojinin yayginlagsmasini engelleyebilir.

4.2 Sanat ve Egitimde Metaverse Kullammmn Iktisadi Etkilerinin PEST Analizi ile
Incelenmesi

PEST analizi, stratejik planlama siireclerinde SWOT analizine tamamlayici bir ara¢ olarak yaygin
sekilde kullanilmaktadir. PEST, dort ana makro ¢evresel faktorii (Politik, Ekonomik, Sosyo-Kiiltiirel ve
Teknolojik) dikkate alarak dig ¢gevrenin analizini derinlestirir. Mullerbeck (2015) tarafindan tanimlanan
bu analiz, projenin basarili bir sekilde uygulanmasini etkileyen dissal konularin detayli bir sekilde
incelenmesini saglar. PEST analizi, SWOT analizine kiyasla daha genis bir ¢evresel baglam sunar ve
ozellikle karmasik ve dinamik ortamlarda stratejik kararlar alirken kritik 6neme sahiptir. PEST analizi,
dis cevresel faktorleri detaylandirarak SWOT analizi ile belirlenen firsat ve tehditlerin daha
derinlemesine incelenmesini saglar ve stratejik planlamada daha giiglii ve bilingli kararlar alinmasina
yardimci olur. Bu entegre yaklasim hem i¢ hem de dis faktorleri kapsaml bir sekilde degerlendirerek
mevcut durumu daha iyi anlamayr ve gelecekteki stratejik planlamalari daha etkili bir sekilde
sekillendirmeyi saglar (Mullerbeck, 2015). PEST analizi ile belirlenen dig faktorler, SWOT analizi
cercevesinde firsat veya tehdit olarak siniflandirilir ve bu faktorlerin stratejik kararlar tizerindeki etkileri
incelenir.

Metaverse’lin sanat ve egitim sektorlerindeki iktisadi etkilerini anlamak i¢in PEST analizinin
kullanilmasi, bu teknolojinin dis ¢evresel faktorlerden nasil etkilendigini ortaya koyacaktir. Politik
faktorler; hiikiimet politikalar1 ve diizenlemelerinin, Metaverse {lizerindeki etkilerini incelemektedir.
Ekonomik faktdrler; piyasa dinamikleri, enflasyon oranlari ve ekonomik biiylime gibi unsurlarin
degerlendirilmesine olanak saglayacaktir. Sosyo-kiiltiirel faktorler; toplumsal egilimler, demografik
degisimler ve kiiltiirel normlar1 incelemektedir. Teknolojik faktorler ise teknolojik yenilikler, Ar-Ge
faaliyetleri ve dijitallesmenin Metaverse lizerindeki etkilerinin analiz edilmesini saglayacaktir.

Politik Faktorler

e Metaverse’lin sanat ve egitim alanlarinda kullanimiyla ilgili olarak, politik otoritelerin bu
teknolojinin kullanimin denetlemesi ve diizenlemesi gerekebilir. Ozellikle veri gizliligi, igerik
denetimi ve vergilendirme gibi konular politika yapicilar i¢in 6nemli olacaktir.

e Ulkeler, Metaverse’iin sanat ve egitim sektdrlerinde kullanimini tegvik etmek igin politika ve
tesvik programlari gelistirebilir. Bu durum yeni is firsatlarinin ve ekonomik biiyiimenin tesvik
edilmesine yardimci olacaktir.

Ekonomik Faktorler

e Metaverse’iin sanat ve egitim sektdrlerinde kullanimi, yeni is olanaklarmin ve gelir
kaynaklarinin olugmasina yol ag¢mast muhtemeldir. Bu durum ekonomik biiylimeyi
destekleyecek ve istihdami artiracaktir.

e Yenilik¢i teknoloji sirketleri ve girisimciler, sanat ve egitim sektorlerindeki potansiyele yatirim
yapabilir. Metaverse teknolojisine yonelik bu yatirimlar, ekonominin genelinde katalizor etkisi
yaparak ekonomik biiyiimeyi tetikleyebilir.

Journal of Business and Trade (JOINBAT) 5(1), 55-73, 2024

67



Dilek SURMELI, N. Ceren TURKMEN, Ebru Gamze FIRAT

Sanat ve Egitimde Metaverse Kullaniminin Ekonomik Etkileri: SWOT ve PEST Analizi

Sosyo-Kiiltiirel Faktorler

e Metaverse’lin egitim alaninda kullanimi, toplumun egitim kiiltiiriine ve tercihlerine bagli olarak
farkli tepkilere neden olabilir. Bazi toplumlar, geleneksel sinif ortamlarinin Snemini
vurgularken, digerleri sanal egitim ortamlarin1 daha kabul edilebilir bulabilir. Ne var ki egitim
alanindaki gelismeler ivmelenerek devam edecegi, kiiresel kabuliin baskin bir egilim olacagi da
su gotiirmez bir gercektir.

e Metaverse iizerinde sanatin deneyimlenmesi, sanat ve kiiltiir algisin1 degistirebilir. Bu teknoloji,
sanati daha erisilebilir hale getirerek genis kitlelere ulagmasini saglayarak ve sanatin
demokratiklesmesine katkida bulunacaktir.

Teknolojik Faktorler

e Metaverse teknolojisinin siirekli geligsimi, sanat ve egitim alanlarinda yeni firsatlarin ve
uygulamalarin ortaya ¢ikmasina olanak tanir. Bu, ekonomik biiylimeyi ve toplumdaki
girisimcilik davranisini ve yenilik¢iligi tesvik edecektir.

e Metaverse’iin ekonomik etkileri, teknolojik altyapinin ve erisimin durumuna bagl olacaktir. Iyi
bir internet altyapisi ve genis bir kullanic kitlesi (dijital ugurumun azaltildig: bir kiiresel yapi),
Metaverse’lin sanat ve egitim sektorlerinde daha etkili bir sekilde kullanilmasini saglayacaktir.

4.3  Bulgularin Degerlendirilmesi

SWOT ve PEST analizlerinin bulgulari, Metaverse’iin sanat ve egitim alanlarindaki iktisadi etkilerini
daha kapsamli ve detayli bir sekilde anlamamiza yardimci olmaktadir. Bu analizlerin sonuglari,
Metaverse’lin sundugu firsatlar ile karsilagabilecegi zorluklar ortaya koymakta ve stratejik planlamalar
icin onemli ipuglar1 saglamaktadir. SWOT analizi, Metaverse’iin ig¢sel giiglii ve zayif yonlerini
belirlemektedir. PEST analizi ise dis ¢evresel faktorlerin etkilerini derinlemesine incelemektedir. Bu iki
analiz birlestirildiginde, Metaverse’iin sanat ve egitim alanlarinda 6nemli makro ve mikro iktisadi
etkileri oldugu goriilmektedir.

Metaverse’lin yaraticilik ve yenilik firsatlari, SWOT analizinde belirtilen giiclii yonler arasinda yer
alirken, PEST analizinde teknolojik faktorlerle desteklenmektedir. Teknolojik gelismeler, yeni yaratici
projelerin ortaya ¢ikmasina olanak tanimakta ve bu durum, sanatta ve egitimde inovasyonu tesvik
etmektedir. Bu baglamda, Metaverse’iin teknolojik altyapisimin giiclendirilmesi ve siirekli gelisen
yapisinin desteklenmesi, mikro iktisadi anlamda isletmeler ve egitim kurumlar igin rekabet avantaji
saglayabilir. Isletmeler, Metaverse teknolojisini kullanarak yenilik¢i projeler gelistirebilir ve bu sayede
pazarda fark yaratabilirler. Egitim kurumlan ise, sanal siniflar ve interaktif 6grenme materyalleri ile
ogrencilere daha etkili bir egitim deneyimi sunarak egitim kalitesini artirabilirler.

Erisilebilirlik ve ekonomik biiylime firsatlar1 da SWOT ve PEST analizlerinde 6ne ¢ikmaktadir.
Metaverse, yeni is olanaklar1 ve gelir kaynaklar1 yaratma potansiyeline sahiptir. Bu durum, makro
iktisadi diizeyde ekonomik biiylimeye katkida bulunabilir. Politika yapicilar, Metaverse’{in kullaniminm
tesvik eden politikalar ve diizenlemeler gelistirmelidir. Ekosistem giivenligi igin 6zellikle veri gizliligi,
giivenlik ve vergilendirme konularinda etkili politikalar olusturulmasi gerekmektedir. Metaverse’iin
yayginlagsmas1 ve siirdiiriilebilirligi icin, dijital ugurumun azaltilmasi ve teknolojik altyapinin
iyilestirilmesi kritik dneme sahiptir. Genis bant internet erisimi ve dijital okuryazarlik, Metaverse’iin
daha genis kitleler tarafindan kullanilmasini saglayarak ekonomik ve sosyal faydalar yaratacaktir. Bu
anlamda dijital ugurum azalacagindan gelir adaletinin saglandig1 toplum yapilarina erisilebilecektir.
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Metaverse’iin SWOT analizinde belirtilen zayif yonleri ve PEST analizinde 6ne ¢ikan tehditler, bu
teknolojinin basarili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in dikkate alinmasi gereken Onemli unsurlardir.
Erisim engelleri, giivenlik endiseleri ve teknolojik bagimlilik gibi zayif yonler, kullanict giivenini
zedeleyebilir ve esitsizliklere yol acabilir. Bu zayif yonlerin iistesinden gelmek i¢in, kullanicilarin veri
gizliligini koruma ve giivenligini saglama amaciyla etkili politikalar gelistirilmelidir. Ayrica, icerik
kalitesinin kontrolii, zararli veya yaniltici iceriklerin yayilmasini engellemek i¢in 6nemlidir. Regiilasyon
riski ve rekabet baskisi da Metaverse’iin karsilasabilecegi tehditler arasindadir. Regiilasyon riski,
Metaverse’e yonelik artan diizenleyici baskilarin inovasyonu ve biiylimeyi engelleyebilecegi endisesini
tasimaktadir. Bu nedenle, politika yapicilar, inovasyonu tesvik eden ve siirdiiriilebilir bilylimeyi
destekleyen dengeli diizenlemeler olusturmalidir. Rekabet baskisi ise, Metaverse alaninda artan
rekabetin adaptasyon becerisi zayif, teknoloji atilimi yapmasini saglayabilecek sermaye birikimine sahip
olmayan ve uygun kosullu finansman olanaklarina erisimde zorluk yasayan KOBI’lerin bu rekabet
ortaminda basarili olabilmeleri i¢in, inovasyon ve esneklik yeteneklerini gelistirmeleri gerekmektedir.

5 Sonuclar

Metaverse, sanat ve egitim alanlarinda koklii degisiklikler yapma potansiyeline sahip bir platform olarak
ortaya ¢ikmaktadir. Sanatin dijitallesmesi, eserlerin sanal ortamda deneyimlenmesi ve sanatin interaktif
hale gelmesi gibi unsurlar, sanat diinyasinda yeni bir donemin baslangicini miijdelemektedir. Pandemi
stirecinin getirdigi zorluklar ve degisimlerle birlikte Metaverse, sanatgilar ve izleyiciler i¢in yeni firsatlar
sunarak sanatin daha demokratik ve kapsayici bir hale gelmesini saglamaktadir. Bu doniisiimler hem
sanat hem de egitim alaninda daha yenilik¢i ve siirdiiriilebilir bir gelecek vaat etmektedir.

Sanat ve egitim sektorlerinin dijitallesmesi, Metaverse’lin bu alanlardaki etkilerini anlamak agisindan
bliylik 6nem tasimaktadir. Diinya genelinde internetin altyapisinin yayginlasmasi ve c¢evrimigi
platformlarin gelisimi Metaverse uygulamalarimin bilinirliginin artmasina olumlu yonde katkida
bulunmaktadir. Pandemi sonrasinda rakiplerinden 6nde olmak isteyen isletmeler, 6zellikle yapay zeka,
akilli sistemler, nesnelerin interneti, kripto para, blokzincir, artirllmis gerceklik, sanal gerceklik ve
Metaverse gibi kavramlar lizerinden gelecegin teknolojisini pazarlama faaliyetlerini planlarken bu
kavramlar1 goz oniinde bulundurmaktadirlar. Bu kavramlar arasinda ise Metaverse, lilkemizde son bir
yilda bilinirligi artan yeni bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Metaverse kavrami literatiir incelendiginde kurgusal evren, sanal evren ya da evren Gtesi gibi ifadelerle
kullanilmaktadir (Park ve Kim, 2022). Bu yeni teknolojiye yon veren kurumlar, sanal bir evren
kurgulamay1 ve internet kullanicilarii bu evrene dahil etmeyi amaglamaktadirlar. Iceriklerinin
olusturulmasi ve yayginlastirilmasi pandemi doneminden sonra baslasa da Metaverse terimine ilk kez
1992 yilinda bir bilim kurgu romanda deginilmistir. Mark Zuckerberg’in 2021 yilinin Ekim ayinda
sosyal medya platformu olan Facebook’un isminin Meta olarak degistirildigini duyurmasi ile kavramin
bilinirliginin arttig1 gériilmektedir. Yine incelenen ¢aligmalarda Z kusagi ve Alfa kusaginin ¢evrimigi
platformlarda harcadifi zaman goz Oniine alindiginda, 10 yil gibi yakin bir gelecekte Metaverse
kavraminin tiim diinyada yayginlasacagi diisiiniilmektedir.

Metaverse, sanatgilarin ve egitimcilerin yaraticiliklarini sergilemelerine olanak taniyan dijital araglar ve
platformlar sunmaktadir. Bu da dijital ekonomi igerisinde rekabetin artmasina ve yenilik¢i ¢oziimlerin
ortaya ¢ikmasina katki saglamaktadir. Dijital doniisiimiin sagladig1 verimlilik artislari, bu sektorlerdeki
maliyetleri diisiirmekte ve hizmetlerin daha genis kitlelere ulagsmasini saglamaktadir. Ayrica, Metaverse
iizerinden gergeklestirilen etkinlikler ve satislar, yerel ekonomilere katkida bulunmakta ve bolgesel
ekonomik kalkinmay1 desteklemektedir.
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SWOT analizi ile degerlendirildiginde, Metaverse’iin gii¢lii yonleri arasinda sanat ve egitim alanlarinda
erigilebilirlik ve esneklik saglama, yaraticiligi tesvik etme ve kapsamli is birligi imkanlar1 sunma yer
almaktadir. Ancak, erisim engelleri, giivenlik endiseleri ve teknolojik bagimlilik gibi zayif yonler de géz
ard1 edilmemelidir. Firsatlar arasinda kiiresel is birligi ve kiiltiirel degisim, egitimde yenilik¢i yontemler
ve ekonomik biiyiime yer alirken, tehditler arasinda regiilasyon riski, rekabet baskis1 ve toplumsal kabul
eksikligi bulunmaktadir.

PEST analizi ise politik, ekonomik, sosyo-kiiltiirel ve teknolojik faktorler ¢cergevesinde Metaverse’iin
sanat ve egitim sektorlerindeki etkilerini degerlendirmektedir. Politik faktorler arasinda veri gizliligi ve
icerik denetimi gibi konular on plana cikarken, ekonomik faktorler yeni is olanaklar1 ve gelir
kaynaklarinin olusumuna vurgu yapmaktadir. Sosyo-kiiltiirel faktorler, toplumun egitim ve sanat
kiiltiiriine bagl tepkileri ele almakta, teknolojik faktorler ise Metaverse teknolojisinin siirekli gelisimini
ve bu gelisimin sundugu firsatlart irdelemektedir.

Pandemi siireci, dijitallesmenin ve internet teknolojilerinin kullanimini yayginlastirmistir. Bu dénemin,
sanat ve egitim alaninda sanal teknolojilere olan giivensizligin azaltilmasi agisindan olumlu bir etkiye
sahip oldugu sodylenebilir. Bu da pandemi ile hayatimiza giren zorunluluklarin Metaverse kavraminin
kabuliinde ve yayilmasinda kolaylastiric1 bir rolii oldugunu gostermektedir.

Metaverse’iin sanat ve egitim alanlarindaki iktisadi etkileri lizerine yapilan bu ¢alisma s6z konusu
teknolojinin yeni is olanaklar1 ve gelir kaynaklar yarattigim1 ve ekonomik biiylimeye katki sagladigini
gostermektedir. Ancak, Metaverse kullanimimin sinirlamalart ve potansiyel riskleri de dikkate
almmalidir. Dijital ugurum ve esitsizlikler, teknolojik erigsimdeki farkliliklar ve dijitallesmenin
geleneksel is modellerine yonelik tehditleri, gelecekte ele alinmasi gereken énemli konular arasinda yer
almaktadir.

Sonug olarak, Metaverse, sanat ve egitim sektorlerinde biiyiik iktisadi etkiler yaratma potansiyeline
sahip bir platformdur. Bu ¢alisma, Metaverse’lin bu alanlardaki ekonomik etkilerini SWOT ve PEST
analizleri ile degerlendirerek, bu yeni teknolojinin sundugu firsatlar ve karsilagilan zorluklar hakkinda
kapsamli bir bakis agis1 sunmaktadir. Gelecekte yapilacak arastirmalar, Metaverse’iin sanat ve egitim
alanlarindaki etkilerini daha derinlemesine inceleyerek, bu teknolojinin siirdiiriilebilir ve yenilikgi
cozlimler gelistirmedeki roliinii daha iyi anlamamiza yardimci olacaktir. Bu baglamda, Metaverse’iin
ekonomik etkilerinin daha kapsamli bir sekilde arastirilmasi ve bu alanlarda uygulanabilir stratejilerin
gelistirilmesi, gelecekteki ¢alismalara onemli katkilar saglayacaktir.

6 Beyanname

6.1 Rakip Cikarlar

Bu c¢alismada herhangi bir ¢ikar ¢atigmasi yoktur.
6.2 Yazarlarin Katkilan

Makalede ad1 gegen tiim aragtirmacilar makaleye esit oranda katki saglamustir.

Sorumlu Yazar Dilek SURMELI: Makale siireclerine; (Arastirma ve/veya makale icin fikir ya da
hipotezin olusturulmasi, Sonuglara ulagsmak icin gere¢ ve yontemlerin planlanmasi, deneylerin
yapilmasi, verilerin diizenlenmesi ve bildirilmesi i¢in sorumluluk almak, bulgularin mantikli
aciklanmasi ve sunumu i¢in sorumluluk almak, aragtirma sirasinda literatiir taramasi ile ilgili sorumluluk
almak, yazinin tiimii veya asil boliimiin olugturulmasi i¢in sorumluluk almak, makaleyi teslim etmeden

Journal of Business and Trade (JOINBAT) 5(1), 55-73, 2024

70



Dilek SURMELI, N. Ceren TURKMEN, Ebru Gamze FIRAT

Sanat ve Egitimde Metaverse Kullaniminin Ekonomik Etkileri: SWOT ve PEST Analizi

once sadece imla ve dil bilgisi agisindan degil ayn1 zamanda entelektiiel igerik agisindan yeniden ¢alisma
yapmak veya diger katkilar...) diger yazarlarla esit oranda katki saglamistir %33.3.

2. Yazar N. Ceren TURKMEN: Makale siireclerine; (Arastirma ve/veya makale i¢in fikir ya da
hipotezin olusturulmasi, Sonuglara ulagsmak i¢in gere¢ ve yoOntemlerin planlanmasi, deneylerin
yapilmasi, verilerin diizenlenmesi ve bildirilmesi i¢in sorumluluk almak, bulgularin mantikl
aciklanmasi ve sunumu i¢in sorumluluk almak, aragtirma sirasinda literatiir taramasi ile ilgili sorumluluk
almak, yazinin tiimii veya asil boliimiin olusturulmasi i¢in sorumluluk almak, makaleyi teslim etmeden
once sadece imla ve dil bilgisi agisindan degil ayn1 zamanda entelektiiel icerik agisindan yeniden calisma
yapmak veya diger katkilar...) diger yazarlarla esit oranda katki saglamistir %33.3.

3. Yazar Ebru Gamze FIRAT: Makale siireglerine; (Arastirma ve/veya makale igin fikir ya da
hipotezin olusturulmasi, Sonuglara ulagmak i¢in gere¢ ve yontemlerin planlanmasi, deneylerin
yapilmasi, verilerin diizenlenmesi ve bildirilmesi igin sorumluluk almak, bulgularin mantikli
aciklanmasi ve sunumu i¢in sorumluluk almak, aragtirma sirasinda literatiir taramasi ile ilgili sorumluluk
almak, yazinin tiimii veya asil boliimiin olusturulmasi i¢in sorumluluk almak, makaleyi teslim etmeden
once sadece imla ve dil bilgisi agisindan degil ayn1 zamanda entelektiiel icerik agisindan yeniden calisma
yapmak veya diger katkilar...) diger yazarlarla esit oranda katki saglamistir %33.3.
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