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Ozet

Bu calisma, sanal ve artirllmis gergeklik teknolojilerindeki gelismeler temelinde metaverse
(ote evren) kavramim ele alarak, evrensel etik kurallarmin dijital teknolojilerle iiretilen
sanal giindelik yasam alanlarindaki gecerliligini tartigmaya agmaktadir. Calismada, dijital
teknolojiler ile fiziksel diinyanin bir uzantisi haline gelen sanal diinya eylemlerinin etik olup
olmama  durumunu, o&te evren nitelikleri ¢ercevesinde  belirlemenin  Onemi
vurgulanmaktadir. Buradan hareketle, dijital dogasi beraberinde sanal olarak sonsuz sayida
tasarlanip retilebilecek farkli G6te evrenler igin gecerli iyi veya kotii bir eylem
degerlendirilmesi, gorece etik yaklagimi baglaminda tartisilmis olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, NFT, Blok Zincir

The Concept of Metaverse [Beyond The Universe| Produced by Digital Technologies

and A Discussion on Ethics

Abstract

This study discusses the validity of universal ethical rules in virtual daily life areas produced
by digital technologies, by addressing the concept of metaverse (beyond the universe) on
the basis of developments in virtual and augmented reality technologies. In the study, it is
emphasized the importance of determining whether the actions of the virtual world, which
have become an extension of the physical world with digital technologies, are ethical or not,
within the framework of the metaverse characteristics. From this point of view, the
evaluation of a good or bad action valid for different beyond universes, whose digital nature
can be designed and produced in a virtually infinite number, will be discussed in the context
of a relative ethical approach.
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Giris

Dijital teknolojiler paralelinde doniisen giindelik yasam, sosyal bilimler disiplini ve
iletisim caligmalar1 perspektifindeki pek c¢ok baglam igerisinde irdelenmektedir. 20.
ylizyilin sonlarina dogru Web 1.0 teknolojisiyle glindeme gelen dijital diinyanin, ardindan
gelisen web 2.0 ve web 3.0 teknolojileriyle kullanicilarin deneyimine sunuldugu
goriilmektedir. Giinlimiizde ise, sinirlar1 ve tanimi heniiz netlestirilmemis, fiziksel mekan ve
sanal mekanin eszamanli bir aradaliginin mimkiin oldugu, fiziksel mesafelerin Otesine
ulasabilmeyi saglayan bir teknoloji s6z konusudur. Bu dogrultuda, dijital teknolojiler

kapsamina dahil edilebilecek bir metaverse kavrami ile karsilasilmaktadir.

Fiziksel diinyanin sanal bir uzantisinda sosyal olarak var olma ve ¢oklu etkilesim
icerisinde ikinci bir giindelik yasanti alani olusturma unsurlariyla 6n plana c¢ikan
“metaverse” kavrami, dijital teknolojilerle {iretilmis sanal bir “dte evren” olarak
tanimlanabilmektedir. ~ Sanal  gerceklik ve artinlmig  gerceklik  teknolojileriyle
deneyimlenebilen, fiziksel diinyaya dijital bir katman olarak eklenmis bu 3 boyutlu dijital
evrende, temsili goriiniimler (avatar) ile katilinan sanal faaliyetler ve sanal ekonomiler
tizerinden saglanan ger¢cek haz ve kazanglarin miimkiin oldugu goriilmektedir.
Kullanicilarin ve evrenlerin sonsuz sayida olusu, dijital etkilesim temelli bir sosyallesme
icermesi ve herhangi bir merkezi otoritenin bulunmayisi nitelikleri dogrultusunda G&te
evrensel deneyimlerin topluluk temelli oldugu gézlemlenmektedir. Bu noktada 6te evrenler ve

etik arasindaki iliski dikkat ¢cekmektedir.

Calismada oOnecelikle, metaversal deneyimlerin VR ve AR temelinde sekillendirilen
teknolojik  unsurlar1 ele alinacak, ardindan yapisal olarak c¢izilen metaverse
deneyimlerindeki teknolojik temelin etik baglamindaki tartigmasi ortaya atilacaktir.
Metaversal deneyimlerde gergeklestirilen metaversal eylemlerin teleolojik, deontolojik ve
rOlativist etik yaklasimlarinda karsilik geldigi noktalar degerlendirilerek etik ve metaverse

kavrami arasinda kesisen zeminler, tanimlayici ve betimsel yontemlerle irdelenecektir.
Etik Kavramina Genel Bakis

Toplumsal yasamin bir parcast olan etik kavraminin, gegmisten bu giine bir ¢ok farkl
alanda tartisildigi, bir toplulugun ve giindelik hayatin mevcut oldugu her yeni ve/veya farkli

kosulda yeniden degerlendirilen ve ele alinan bir yapida oldugu goriilmektedir. Yunanca’da
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“ethos” sdzcliglinden gelen etik, kisilerin davranis ve karakterlerindeki iyi, dogru ve yanlis olma
durumlarini belirleyen sosyal kurallar1 nitelemektedir (Shaw, 1999: 4). Etigin, belirli ortak
diistincelerle yorumlanan bir diinya ya da toplumsal yagam alanlarini miimkiin kilan her mekan

icin gecerli bir kavram oldugu sdylenebilir.

Etigin insan merkezli dogasi, onu insanlar arasindaki iligkilerin diizenlenmesi merkezinde
konumlandirmaktadir (Uzun, 2009: 20). Insanlar arasindaki iliskilerde gerceklestirilen
eylemlerin ahlaki yonlerini konu alan etik, belirli bir zaman ve mekanda nasil davranilmasi
gerektigini belirtirken, nasil davranilacagir hakkinda yargida bulunmaktan kaginir (Pieper,
2012: 96). Davranig kurallar1 ve ahlaki yargilarin yapisi ve nedenlerini sorgulayan etik, eylem
ve davranis bigimleriyle ilgilenmektedir (Chen ve Liu, 1998: 16). Bu dogrultuda, etigin
amacinin, eylemlerin toplumsal hayata zarar vermemesi i¢in iyi, kotii, dogru, yanlis, esitlik,
yarar, mutluluk gibi kavramlari ortaya atarak nasil davranmak gerekliligi tizerine oldugu ifade
edilebilir ve etigin insan davranigini ahlaki agidan sorgulayan bir felsefe disiplini oldugu
soylenebilir (Cevizci, 2014: 12; Arslan, 2005: 1; Pieper, 2012: 33, Holmes, 2007: 12, Ozlem,
2010: 233).

Literatiirde, etik ve ahlak sozciikleri arasinda yapilan ayrim goze ¢arpmaktadir. William
Frenkena, etigi ahlak felsefesi olarak ele alir. Ahlak iizerine diistinmek, felsefe yapmak, ahlaki
konu edinmek ve bunun sonucunda etik eylemi gerceklestirmek, etik ve ahlak arasindaki temel
ayrimi netlestirmektedir. Bu noktada cesitli ahlaklarin olmast s6z konusudur; etik, var olan
cesitli ahlaklardan bagimsiz olarak bireylerin eylemlerini konu edinerek, eylemin felsefi bilgisi

ile ilgilenir (Tepe, 2010: 26).

Etik, bireysel olarak uygulamada karar verebilme yetenegidir; ahlak ise, bir toplulugun
dogru olarak kabul ettigi uygulamalar olarak tanimlanmaktadir (Unal ve Nardali, 2010: 5). Bir
toplulugun ahlaki degerleri, egitim, kiiltiirel yapi, wulusal deger gibi degiskenler
bulundurmaktadir, dolayisiyla bir topluluk icin gegerli olan etik ilkeler, baska bir toplulukta
kabul edilmeyebilir (Ural, 2003: 5). Bu farkliliklar ekseninde, etik ilkelerin degiskenlik
gosterebildigi kabulii rolativist -gorecelik- yaklasimla iliskilendirilebilir. Gorecelik, etiksel
davranigi cevresel degerler ve bireysel deneyimler faktorlerini g6z 6niinde bulundurarak ele alir
(Ferrell ve Fraedrich, 1994: 59). Bu yonden fark edilmekte olan ahlak ilkelerinin goreliligi,
zamandan ve mekandan bagimsiz olarak her kosulda gecerli evrensel bir ahlak ilkesinin
olamayacag1 yargisini ortaya atarak, bireysel olarak benimsenen, karar verilen uygulamalarin

cesitli yasam alanlarindaki mevcudiyetini saptar (Unal ve Nardali, 2010: 8; Ozlem, 2010: 24).
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Bir ¢ok etik kuram siniflandirilmasi ile karsilasilmaktadir. Cevizci (2008), etik tiirlerini,
betimleyici etik, normatif etik ve meta etik olarak siniflandirirken, Pieper (2012), betimleyici
etik modelleri ve normatif etik modelleri olarak iki temel siniflandirmay1 tercih etmistir.
Tsakilis ve Fritzsche (1989: 696) siniflandirmasinda, normatif etik kuramlarinin tige ayrildig:
goriilmektedir; eylemin sadece sonuglariyla ilgilenen Teleolojik kuram, tek kurali benimseyen
ve eylemlerin sonuglartyla ilgilenmeyen Deontolojik kuram. Odabast ve Oyman (2006: 433-
434) ise etik kuramlari, teleolojik, deontolojik ve rolativist bagliklar1 altinda {lige ayirmaktadir.
Bu calsmada, ilerleyen boliimler metaverse kavramimi etik kuramlar igerisindeki yerini
irdeleyecek ve bunu yaparken Odabasi ve Oyman (2006)’1n etik kuramlar siniflandirmasini
(Bkz. Sekil 1) temel alacaktir. Bu siniflandirmada, normatif ve normatif olmayan etik ayriminin
ana bagliklarla alt1 ¢izilmemektedir. Normatif etik ile iliskilendirilen teleolojik ve deontolojik
etik siniflandirmasina karst normatif olmayan etik ile iligkisi kurulan rélativist (gorecelik) etik

yaklagiminin, yapilmis olan siniflandirmada temel basliklar1 olusturdugu goriilmektedir.

Etik

| |
Teleolojik Deontolojik Rélativist

Sekil 1: Etik Kuram Siniflandirmasi

Kural koyucu niteligiyle 6ne ¢ikan normatif etik, dogru eylemlerin neler oldugunu, dogru
ve yanlis arasindaki ayrimlari agiklar (Celik ve Giidekli, 2014: 27). Normatif etigin kapsamina
alinan teleolojik etik, eylemin getirdigi sonucun kisi iizerindeki etkisini olgiit almaktadir.
Teleolojik etik yaklasiminda, eylem sonucunda kisinin olumsuz bir sonugla karsilagsmasi
durumunda, yapilan davranisin ahlaki eylem degeri tagimadigi kabul edilir; yapilan eylem ahlak
acisindan yanligtir (Cevizei, 2008: 15). Teleolojik etik yaklasiminda, amag, hedef ve sonug
basamaklarini izlerken, sonuglar hakkinda rasyonel diistinmeyi dnermektedir (Erdogan, 2006:
7). Teleolojik etik yaklagiminda, yapilan bir eylemin istenen sonug¢larmin goz Oniinde
bulundurulmast ve eylem sonunda gerceklesen sonucun 6ncesinde beklenen amag ile eslesip
eslesmedigi rasyonelliginde karar verilen bir ahlaki davranis nitelendirilmesinin s6z konusu

oldugu fark edilmektedir. Teleolojik yaklasimdaki temel problemin “en yiiksek iyi” oldugunu
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belirten Cevizci (2014: 45), bu yaklasimda en yiiksek sayidaki insanin mutlulugunun
amaclandigimi ifade etmektedir. Teleolojik etikte “en yiiksek iyi”ye ulasma sonucu ¢atisinda
belirleyici olan unsurlarin, fayda, haz, mutluluk ve sahsi ¢ikarlar oldugu goriilmektedir. Ahlakl
olan eylemi belirleyen bu unsurlar igerisinde bu calismanin ilerleyen kisimlarda aralayip
metaverse kavrami ile iliskilendirecegi baslik haz unsurudur. Haz saglamay1 dogru ve yanlis
eylemin belirleyicisi yapan ve en yliksek iyiligi haz lizerinden ele alan teleolojik etige ait bu
unsur, fiziksel olarak haz saglamaya odaklanarak evrensel ahlak yasasinin varligini reddeder
(Ural, 2003: 8; Ozlem, 2010: 22). Ancak bu etik yaklasim, ilerleyen kisimlarda deginilecek
olan, metaverse kavramindaki fiziksel beden ve mekan eksikligi ve/veya hibritligi lizerine

diistintilmesi gerekliligini giindeme getirmektedir.

Bu calismanin etik yaklagim siniflandirmasinda temel aldig1 ana ayrimlardan bir digeri ise
deontolojik yaklasimdir. Deontolojik yaklasim, bir eylemin dogru ya da yanlis olmasini
sonucundan bagimsiz ele alarak Kant’in “Odev Etigi” kavrami iizerinden temellendirir.
Eylemin merkezine ilke ve ddevleri konumlandiran deontolojik etik, eylemin ahlakiligine
yalnizca o eylemin sonuglarina gore karar vermez. Bunun yam sira, ahlaki bir eylemin
diiriistliik, saygi ve adalet gibi ilkeleri biinyesinde bulundurmasi gerektigini ortaya atar (Uzun,

2009: 23, Reindenbach ve Robin, 1990: 651).

Kant’in etik {izerine diisiincelerinin deontolojik yaklasima dayali oldugu bilinmektedir
(Cevizci, 2005: 1283). Kant i¢in, bireysel haz, fayda, ¢ikar ve mutluluk, bir eylemi ahlaki yapip
yapmamada belirleyici degildir; 6nemli olan eylemlerdeki niyet ve 6devin gerekliligini yerine
getirme gorevidir (Carrigan vd., 2005: 481). Bir eylemin dogru olmasinin, 6devi yerine getirme
gorevi ve sorumlulugu igerisinde ele alan deontolojik yaklasimin “dogru eylemin ne oldugu”
sorusunu merkezine aldig1 goriilmektedir ve bu yaniyla teleolojik etik yaklasimindaki “sonucu

en iyi olan eylem” arayisindan kagindig: fark edilmektedir (Ozlem, 2010: 81; Tepe, 2010: 64).

Deontolojik yaklagimin bir diger 6énemli kavraminin “evrensellik” oldugu goriilmektedir.
Evrensel bir ahlak yasasinin mevcudiyetini benimseyen bu yaklagim, herkesin davranmasi
gerektigi sekilde diizenlenip kabul edilen kararlar g¢ercevesinde amaglanan eylemlerin

dogrulugunu benimsemektedir (Ural, 2003: 12).

Dogru eylem, ddev ve evrensellik kavramlarina ek olarak, deontolojik etigin, kapsamina
“Haklar Yaklasim1” ve “Adalet yaklagim1” olarak tanimladig iki yaklasimi aldigi goriiliir.
Haklar yaklagiminda, kisilerin gilivenlik, gizlilik, yasam ve miilkiyet gibi haklara sahip olmasi

s0z konusudur. Adalet yaklagimi ise evrensellik yasasini temel alarak, tiim insanlar i¢in gegerli
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adil, diirtist, tarafsiz ve esit bir davranis sisteminin olmasi gerekliligini savunur (Odabas1 ve
Oyman, 2006: 433-434). Haklar ve Adalet yaklasimlarina, dijital teknolojiler ve yeni medya
iletisimi baglamlarinda karsilagilmaktadir, bu ¢aligma kapsaminda da metaverse kavrami ve
bu kavramin teknolojik yapisina ait deontolojik esasa dayali kimi diizenlemelerin irdelenmesi

s6z konusudur.

Calismanin model aldigi, Odabasi ve Oyman (2006) tarafindan belirtilen, etik kuramlar
siiflandirmasinin ti¢lincii basamaginda rolativist etik yaklagimi yer almaktadir (Sekil 1.). Bu
yaklasima, kimi kaynaklarda normatif olmayan etik baslhigi altinda ya da betimleyicilik
yaklagimi ile iliskilendirilmis sekilde karsilasilmaktadir. Normatif olmayan etik kuramlarinda,
normlarin karsilagtirilmasi ve betimlenmesi, ilkelerin ¢esitliliklerindeki ortak ve farkli yonlerin
ortaya konulmasi sdéz konusudur (Ozlem, 2014: 148). Roélativist etik (etik gorecelik)
yaklagiminin, coklu ve degisken oOlgiitleri kabul ederek insandan insana, toplumdan topluma ve
zamandan zamana degisiklik gosterebilen normlar arasinda bir degerlendirme yaptig1 fark
edilmektedir. Dolayisiyla, rolativist yaklasimin, goreli bir iyi ya da kotii davranis yargisina
varilabilecegini savundugu goriiliir (Ozlem, 2014: 23). Deontolojik yaklasimdaki evrensellik
yasasinin aksine, etik gorecelikte, herhangi bir evrensel dl¢iit olamayacag ifade edilmektedir
(Carrigan vd., 2005: 482). Toplumdan topluma farklilasan etik degerlerin bulundugunu ve
ahlaki acidan farklilasabilen her goriislin esit derecede gecerli kabul edilmesi gerekliligini
belirten etik gorecelik, ahlaki ilkelerin ¢esitliligine vurgu yapmaktadir (Schlegelmilch, 1998:
30). Bu baglamda, toplum, birey, kiiltiir, mekan gibi ¢esitliliklerin hepsi i¢in gegerli bir ortak,
evrensel dogru, yanlis yargisini reddeden rolativizm yaklasimi s6z konusudur. Buradan
hareketle, bu calismanin deginecegi metaverse kavramindaki ¢cok degiskenli ve cesitli sanal
ve/veya hibrit mekan ve eylemlerin etiksel degerlendirmesi i¢in temel aldig1 ¢ati yaklagimin

rolavist yaklagim oldugu ifade edilebilir.
Metaverse Kavrami, Tarihsel Siireci ve Teknolojik Unsurlar:

Metaverse, “meta” (ote) ve “evren” (universe) sozciiklerinin birlesimiyle olusturulmus bir
s0z 0begi olmakla birlikte, fiziksel evrenin/mekanin 6tesinde bilgisayar destekli (CG) olarak
olusturulmus sanal evren(ler)i nitelemektedir. Temsil, etkilesim, ii¢ boyutluluk, sanal olma ve
orada bulunma bilesenlerini barindiran metaverse kavraminin, fiziksel ve dijital mekanlarin
gerek i¢ ice mevcudiyeti gerekse yalnizca dijital teknolojilerle olusturulmus tamamen sanal
mekanlarin yaratilmasiyla meydana gelebilecek, sosyal, ekonomik, sanatsal eylemlerin tiimiinii

kapsayici yapida oldugu (6n)goriilmektedir.
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Metaverse terimi, Amerikali roman yazar1 Neal Stephenson tarafindan 1992 yilinda
yayinlanan Parazit (Snow Crash) romaninda, sanal diinya anlami olusturacak bigimde
kullanilmistir (Dionisio, 2013). Sanal evrenlerin teknolojiden bagimsiz insasina bakilacak
olursa, Stephenson’in romanindan o6nce, 1970 yillarinda, metin tabanli yaratilan sanal
evrenlerle karsilagilmaktadir. Metin tabanli olma nitelikleriyle 6ne ¢ikan bu sanal diinyalar,
MUD (Multi-user dungeons) ve MUSH (Multi-user shared hallucinations) olarak temel iki
kategoriye ayrilmistir (Turkle, 1995: 643). Aynmi zamanda bir kutu oyunu olarak iiretilen
Zindanlar ve Ejderhalar (Dungens and Dragons) oyunu, ¢evrimici olarak metin temelli bir ara
yliz lizerinden de ¢ok oyunculu sanal etkilesim ve sosyallesme sunan bir oyun diinyasi
sunmaktadir. Cevrim i¢i oyunun kod sistemi, “oyun ustasi” (game master) roliinii iistlenerek,
oyunun hikayesini oyunculara anlatir ve oyuncularin ¢esitli maceralar igerisinde verdikleri
davranigsal kararlara es zamanl geri doniislerde bulunur (Dionisio vd., 2013: 3). 1970’lerden
itibaren karsilagilan MUD ve MUSH oyunlarinda, oyuncularin hayal giiciine bagl olarak
yaratip gelistirebilecekleri oyun karakterleri ve durumlara sahip, dili metinsel, sanal bir oyun

evreninin s6z konusu oldugu gozlenmektedir (Bkz. Sekil 2).

Ardindan 1986 ve 1989 yillarinda, Commodore 64 ve Fujitsu platformlarinda sunulan
“Habitat” isimli video oyunu gelistirilmis ve tiiketiciyle bulusturulmustur. Cok oyunculu
fantastik “rol yapma” oyunu kategorisinde olan Habitat’in, 1970’lerdeki benzer kategoride
iiretilmis MUDs ve MUSHEs tiirii oyunlarin, dijital grafik tabanli bir 6rnegi oldugu sdylenebilir.
Bu donemden itibaren, metaversal deneyimlerin dijital teknolojilerle grafik temelli
uygulamalarinin olusturulmaya baslandigi goriilmektedir. 2 Boyutlu (2D) grafiklerle
olusturulan temsili goriiniimlere gecilen bu donemde, insanst bedenin dijital temsili anlaminda

kullanilan “avatar” terimi ile karsilasilmaktadir.
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Sekil 2: Metin Tabanli Cevrimi¢i Oyun Goriiniimii

Kaynak: https://medium.com

1990’11 yillarin ortalarinda gegilen web tabanli sistemlerle birlikte kullanici tabanli bir igerik
iretimini miimkiin kilan bir paradigma degisimi yasanmistir. Kullanicilarin, yalnizca oyun
oynama amaglt degil, sosyallesme amacl vakit gegirebilecekleri, insan davraniglariyla es
zamanli olarak yon verilebilen 3 boyutlu sanal mekanlarin varlig1 s6z konusu olmustur. 1995

yilinda kullanima agilan “www.worlds.com” sitesinin, kamusal bir sanal etkilesim mekan1

oldugu sdylenebilir (Dionisio, 2013: 3).

Giiniimiizdeki metaverse ve sanal mekan etkilesimine yapisal olarak en yakin ilk 6rneginin
1996 yilinda “OnLive! Traveler” sunucusu oldugu goriilmektedir. Su anda
www.digitalspace.com adresi iizerinden erigimi devam ettirilmekte olan bu sunucu, sanal
mekan i¢inde avatar gorlinlimleriyle sosyallesme ve iletisim kurma faaliyetlerini miimkiin
kilmaktadir. Platformda, avatar gorlinlimleriyle sanal mekanlarda bulusan katilimcilar,
konusmalartyla es zamanli olarak avatarlarinin dudak senkronizasyonunu (/ipsing) kars: tarafa
aktarabilmektedirler. “Onlive! Traveler” platformunun, giinlimiizdeki anlamiyla metaversal
deneyimleri 1996 yilindan itibaren donemin teknolojisi sinirliliklariyla sunmaya bagladig: fark

edilmektedir (Bkz. Sekil 3).
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Sekil 3: Onlive! Traveler 1996

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=n5ahcFz4iF8

Onlive Traveler’in ardindan, internet {izerindeki dijital i¢erigin, kullanici tarafindan da
iiretilip diizenlenebilmesi imkanini saglayan web 2.0 teknolojisine gegisin yasandig1 donemde
tilketiciyle bulusturulan Second Life isimli oyunun, metaverse deneyiminin sinirlarim
genislettigi goriiliir. 2003 yilindan giinlimiize kadar varligim1 devam ettiren Second Life,
oyuncular tarafindan insa edilip diizenlenebilen sanal mekanlara sahiptir. Second Life
oyununda, oyun diinyasinin bulundugu sanal ekosisteme, dijital olarak iiretilmis her hangi bir
3D nesnenin oyuncular tarafindan yerlestirilebilmesi imkan1 sunulmaktadir (Keller ve Simon,
2002). Bu o6zelligin ise, sanal ekonomilerin metaverse ekosistemlerinde olusmasini destekler
nitelikte oldugu sdylenebilir. Oyunsal deneyim sunmak amacinin disinda gesitli sosyal
faaliyetlerin de yapilmaya bagslandig1 bir sanal mekan olma niteligi kazanan Second Life, 2008
yilinda U2 miizik grubunun vermis oldugu canli bir konsere mekan sahipligi yapmistir. Second
Life oyununun sanal mekaninda diizenlenen konsere avatarlariyla katilan oyuncular, onlara
sunulan Second Life sanal evreninde sosyal bir etkinlik i¢in toplanmiglardir. Benzer diger
orneklere, 2019 yilinda, Fortnite isimli oyunun sanal evreninde diizenlenen Travis Scott ve

Marshmello konserlerinde rastlanmaktadir (Bkz. Sekil 4).
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Marshmello - Fortnite Konseri Travis Scott - Fortnite Konseri

Sekil 4: Marshmello ve Travis Scott Fortnite Konserleri

Kaynak: https://www.nbcnews.com, https://www.bbc.com

Metaverse kavraminin bu tarihsel siirecine bakildiginda, sanilanin aksine c¢ok yeni
olmadig fark edilmektedir. Verilen drneklerde dncelikli olarak oyun oynama amagli yaratilan
sanal diinyalarin etkilesime ve sosyallesmeye dayali oldugu goze ¢arpmaktadir. Bununla
birlikte, Manovich (2001)’in ifade ettigi yeni medya teknolojileriyle giindeme gelen etkilesimli
anlat1 formlari, 1970’lerden giiniimiize kadar tiretilmis, bahsi gegen ¢esitli sanal oyun diinyasi
yaratimlarinda kendini belli etmektedir; metaverse evrenlerinin i¢inde dijital olarak yaratilmis

gercekliklerin dijital oyun anlatilar1 ve ekosistemleriyle kesistigi fark edilmektedir.

Gilinlimiizde ise, metaverse kavraminin dijital teknolojiler ile tekrar giindeme geldigi
gorlilmektedir. Bu kapsamda, yaratilmaya baslanan 6te evrenlerin teknolojik unsurlarina
deginerek metaverse kavraminin mevcut ve potansiyel durumlarini ele almak, gelistirilmeye
devam etmekte olan ve yakin bir gelecekte giindelik hayatin biiyiik bir pargasi haline gelecegi

on goriilen metaversal deneyimlerin yapisin1 anlamlandirmak icin 6nemlidir.

Glinlimiiz teknolojileriyle sanal olarak yaratilmis ve etkilesime sunulmus 6te evrenlerde,
Sanal Gergeklik (FR) ve Artirilmis Gergeklik (4R) teknolojilerinin kullanildig1 goriilmektedir.
2 ve 3 boyutlu dijital grafik tabanli VR ve/veya AR teknolojileri, giiniimiizde yaratilan
metaversal deneyim mekanlarinda karsilagilan temel unsurlardir. Teknik donanimi baglaminda
degerlendirildiginde yeni medya teknolojileriyle i¢ ice gelismekte oldugu goriilen metaverse
kavraminin, Van Dijk’in (2016) yeni medya ve etkilesim iligkisi i¢in soziinii ettigi mekan,

zaman, eylem ve zihinsellik basliklarina sahip oldugu sdylenebilir.
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Diger taraftan, metaverse, Jerald’in (2016), deneyim ve etkilesim 6zelliklerini barindiran,
bilgisayar destekli goriintiilerin olusturdugu mekanlardaki gergekeilik algisi niteligiyle

tanimlamis oldugu sanal gerceklik (VR) kavramiyla Ortiismektedir.

VR teknolojisi, dijitallesme ile glindeme yeniden gelmistir (Manovich, 2001). VR 1n analog
olarak tanimlanan déneminde, illiizyon merkezli VR sistemlerin gelistirildigi goriillmektedir. 3
boyut illiizyonu yaratan stereoskopik fotograflar ve Birinci Diinya Savasi beraberinde pilotlarin
egitimi i¢in kullanilan simiilatdrler VR teknolojisinin analog sistemleri olarak
siiflandirilmaktadir. Bu donemin en dikkat cekici gelismesi olarak Morton Heillig’in
Sensorama simiilatorii gdze carpmaktadir (Bkz. Sekil 5). Ug boyutlu ses sistemi, yapay riizgar
ve sarsint1 Uiretici sistemler beraberinde, gorme digindaki duyumlamalar1 da saglayarak sanal
gerceklik deneyimi yasatan Sensorama’nin, VR’1in analog déneminde gelistirilen énemli bir

sanal gerceklik ortami saglayici arag oldugu goriilmektedir (Lippit, 1999).

Sekil 5: Sensorama

Kaynak: https://virtualspeech.com

VR’ dijital doneminde ise, tasinabilir ve giyilebilir sekilde tasarlanan VR basliklarinin
(Head Mounted Display/HMD) firetildigi goriilmektedir (Bkz. Sekil 6). Bu donemle
birlikte, VR deneyimin birinci kisi bakis agisinda ve kisinin bas ve goz hareketlerine es
zamanl geri doniisler verebilen bir etkilesimde yaratilmaya baslanmasi séz konusudur.
1968 yilinda “Democles’in Kilici” adi verilmis VR basliginin, dijital doneme gecis
siirecinde 6nemli bir yere sahip oldugu bilinmektedir. Giiniimiizde 6ncii olarak, Oculus,

Google ve Samsung sirketlerinin iiretmis oldugu VR bagliklar1 VR deneyim yasamak
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isteyen kullanicilara sunulmaktadir. 1968 yilindan itibaren gelistirilmeye baslanan ve VR
basliklarina eklenen sensorler, VR deneyim esnasinda kisinin hareketlerine bagh etkilesimi,
es zamanlihi@i ve mekansal ti¢ boyutluluk hissini giliclendirdigi goriiliir. Aym1 zamanda
dokunma hissini veren sensorlerin bulundugu haptik kiyafetler (haptic suit) de VR deneyim
icin tretilen, etkilesim ve orada bulunma hissini giiclendiren araglardandir (Bkz. Sekil 7).
Whyte (2002), bu ozelliklerin, VR sistemleri diger bilgisayar temelli teknolojilerden

ayirdigini ifade etmektedir.

Sekil 6: VR Basligi (HMD)

Kaynak: Oliveira, Victor Adriel & Brayda, Luca & Nedel, Luciana & Maciel, Anderson.
(2017).

Sherman ve Craig (2003), VR’in temel elemanlarmi tanimlarken, sanal diinya,
sarmalanma (imersion), etkilesim ve duyumsal geri doniit bagliklarini ortaya atmistir. Bu
ifadeden yola ¢ikarak, VR deneyim, teknolojik ara¢ tarafindan yaratilmis sanal mekanda
bulunma hissini fiziksel olarak duyulama ve burada sanal olarak yaratilan fiziksel gergekligi
zihinsel olarak kabul ederek onunla etkilesime gegme olarak tanimlanabilir (Sherman ve

Craig, 2003: 9).
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Sekil 7: Haptic Suit

Kaynak: https://arpost.co

Metaverse iiretimi ve deneyimlenmesinde gecerli olan bir diger teknolojinin AR
teknolojisi oldugu goriilmektedir. Fiziksel ve sanal mekanin bir arada es zamanli olarak
bulunmasi ve deneyimlenmesi olarak ifade edilebilen AR, fiziksel gercekligin iistiine ek bir
katman olarak eklemlenmis sanal goriintiiler olarak nitelendirilmektedir (Javornik, 2016:
252). VR’da bulunan etkilesim ve duyusal geri doniit 6zellikleri, AR i¢in de gegerliligini
korumaktadir. AR {iizerine oncii ¢aligmalar yapmis olan Ronald T. Azuma (1997), AR
teknolojisini, fiziksel ve dijital mekani bir arada bulundurma, fiziksel gerceklikteki
nesneleri ve dijital olarak iiretilmis sanal nesneleri bir arada konumlandirma, etkilesimde
gercek zamanlilik olarak {li¢ temel Ozellikle niteler. Bu tanimlamalar temelinde, AR
teknolojisinin, fiziksel gercekligin iistiine sanal bir katman olarak yerlesen ve artirilmis bir

fiziksel gerceklik sundugu ifade edilebilir (Azuma, 1997).

28 Ekim 2021 tarihinde Facebook’un CEO’su Mark Zuckerberg, Metaverse
ekosistemini yaratmak {izerine yaptiklar1 caligmalar1 paylastigi ve Facebook sirketinin
ismini “Meta” olarak degistirdigini acikladigi bir duyuru videosu paylasmistir. Bu
aciklamalarda, Horizon isimli kuracaklar1 platformun hazirliklar1 i¢inde olduklarint belirten
Zuckerberg, bir metaverse ekosistemi olarak gelistirmekte olduklar1 Horizon’un simdiye
kadar sadece ‘“izlemek/bakmak” iizerine olan tiim sosyal medya platformlarindan

ayrilacagini ve internet ile “beden”’e kavugmus, sarmalayici dijital bir deneyimin kapilarini

275



Global Media Journal TR Edition, 12 (24)
EMREM Bahar 2022 Sayis1 / Spring 2022 Issue

aralayacagini belirtmistir. Zuckerberg, agiklamasinda, su ana kadar oyun oynama eylemiyle
iliskilendirilmis biitiin metaversal deneyim alanlarina sosyallesmeyi ve ¢alisma hayatin1 da
ekleyecek olduklarini ifade eder; spor ve bos zaman etkinlikleri, eglence ve oyun diinyasi, is
goriismeleri ve toplantilarin, metaverse ekosistemlerinde avatar goriiniimleri {izerinden VR
ve/veya AR teknolojilerinin kullanimiyla  bir araya gelinerek gerceklestirilecegi on

goriisiinde bulunur (Bkz. Sekil 8).

Metaverse-YR Metaverse-AR

Sekil 8: Metaverse VR ve AR Goriiniim

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=Uvufun6xer8&t=167s

Meta-Horizon gibi Microsoft sirketinin de metaverse ekosistemleri yaratma iizerine
caligmalar1 bulunmaktadir. Microsoft, 3 Kasim 2021 tarihinde, resmi Youtube kanali
iizerinden paylasmis oldugu aciklama videosu, Meta sirketinin yapmis oldugu agiklamanin
paralelinde Ongdriiler ortaya atmaktadir. Metaverse lizerine Oncii ¢aligmalar ve yatirimlarda
bulunan bu iki sirketin, dijital teknolojiler, yeni medya ve internetin gelecegine iliskin

onemli rollerde oldugu sdylenebilir.

Metaverse ekosistemleri lizerine yatirnm yapan ve icerik saglayan sirketlerin sayisinin
olduk¢a yakin bir gelecekte artacagi oOngoriilebilir. Bu dogrultuda, bir ¢ok metaverse
ekosistemi ve her bir ekosistem i¢inde farklt uyumluluklarla karsilasilmast miimkiindiir. Bu
durum, her bir metaverse i¢in gecerli farkli tiiketim varliklarinin olabilecegi goriisiiniin
oniinii agmaktadir. Simdiye kadar dijital oyunlarda rastlanan oyun karakteri/avatari igin
varlik, esya ya da miilk satin alma eylemleri goriilmektedir. Bir oyun i¢in satin alinan bir

“varlik”in baska bir oyun diinyasinda kullanilamamasi1 halinin, farkli sirketlerin
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olusturacag farkli metaverse ekosistemleri i¢in de gegerli olacagi tahmininde bulunulabilir.
Dolayisiyla bu noktada, sanal evrenlerde gegerli sanal ticari yapilanmalarin ve ekonomilerin
lizerine diistiniilmesi gerekliligi dogmaktadir. Giinlimiizde mevcut ve kullanilmakta olan
kriptopara, NFT (Nun-fungible token), Blok zincir (block chain) gibi sanal ekonomilerle
iliskili unsurlarin metaverse ekosistemleri icindeki ekonomik yapilar1 olusturacagi

belirtilebilir.

Benzeri olmayan ve degistirilemez varlik anlamina gelen NFT, dijital sistemler ve sanal
ekonomilerde gegerli bir maddi deger tiiriinii karsilamaktadir. NFT olarak {iretilmis
tamamen dijital ya da sanal bir varligin s6z konusu olabilecegi gibi sanal olarak bir maddi
deger karsilig1 olan fiziksel varliklar1 ifade etmek i¢in de gegerli bir tanimdir. Sanal isletim
sistemlerinde gegerli kripto para birimleriyle maddi bir deger bigilen bu varliklar, essiz ve

degistirilemez olma 6zelligi tasimaktadir. (Binance, 2021)

Olusturulmus sanal isletim sistemlerinin sanal ekonomilerinde, bir varligin essiz ve
degistirilemez olarak degerlendirilmesini saglayan blok zincir sistemi, bir anlamda varligin
miilkiyet haklarim1 koruyan yasal bir sozlesme islevi saglamaktadir (Binance, 2021). Akilli
sozlesmelerle saglanan, varligin essiz olan degerinin korunmasini giivence altina alan
ERC-721 standarti bulunmustur (Academy, 2021). William Entriken, Dieter Shirley, Jacob
Evans ve Nastassia Sachs tarafindan olusturulan bu standart ile NFT sahibinin izni
olmaksizin kopyalanmasi1 ve taginmasinin oniline gecilmektedir (Binance, 2021). Burada
olusturulan blok zincir yapili sistemin demokratik bir durus sergiledigi soylenebilir.
Saglanan degistirilemez dijital dogrulamanin, islendigi anda degistirilemez dijital iz ile
pazar icerisinde bulunan herkes tarafindan mesrulastirilan, seffaf ve merkeziyetsiz bir

sanal ekonomik yapida oldugu fark edilmektedir (Chohan, 2017; Chow, 2017).

Burada deginilen ekonomik yapinin, metaverse ekosistemlerindeki tiiketim iliskileri
icin de gecerli olacagi ifade edilebilir; su an mevcut oyun diinyasindaki metaverse
yaratilarinda, oyuncularin oyun evreni igerisinde sahip olmak istedikleri herhangi bir varlig
(asset), kripto para 6demesi karsilifinda satin alabildikleri ve oyunun sundugu metaverse
icerisinde kullanabildikleri goriilmektedir. Oyuncularin bir oyun evreninde sahip olduklari bir
varlik ya da esya, bagka bir oyun diinyasinda kullanilamamaktadir. Dolayisiyla farkli
sirketler tarafindan yaratilacak metaverse ekosistemlerinde satin alinan, sahip olunan
varliklarin bir diger metaverse ekosisteminde kullanilmasi ile ilgili bariyerlerin miimkiin

olacag1 ongoriilebilir.
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Etik Baglaminda Metaverse Tartismasi

Metaverse kavrami, dijital teknolojilerle sanal mekanlarda olusacak bir toplumsal hayati
icinde barindirir. Toplumsal yasam alanlarint miimkiin kilan bu sanal mekanlar etik tartismalari
beraberinde getirmektedir. Etigin merkezine konumlandirdig1 insanlar arasindaki iliskilerin
diizenlenmesi ediminin (Uzun, 2009: 20), dijital teknolojilerle, cogu zaman avatarlar tizerinden
deneyimlenen sanal mekanlardaki insan iligkilerinin diizenlenmesini de kapsayacagini
sOylemek miimkiin. Metaversal deneyimlerin teknolojisine bakildiginda, kimi zaman yalnizca
sanal bir mekanda, kimi zaman fiziksel ve sanal mekanin bir aradalifinda gerceklestirilen
eylemlerden bahsedilmektedir. Su an icin gerceklestirilmeye heniiz baglanan ve ongdriilen
sosyal, kiiltiirel, ekonomik eylemlerin, sanal mekanlar ve dijital degerler lizerinden iyi, kotii,

dogru, yanlis, esitlik, mutluluk gibi etiksel kavramlar1 yaratmakta oldugu ifade edilebilir.

Onceki boliimde bahsedilen, birden fazla metaverse ekosisteminin olma durumu, bu
konudaki temel etik yaklagimi gorece etik lizerine yogunlastirmaktadir. Daha 6nce bahsedilen,
Second Life ve Fortnite oyunlarina ait farkli sanal evrenler ve bu evrenlerde gegerli olan farkl
sanal varliklar ve kurallar oldugu gibi, Meta ve Microsoft sirketlerinin yaratmakta oldugu farkli
metaverse ekosistemlerinin ekonomik ve deneyimsel iliskilerinde farkliliklar olabilecegi
sOylenebilir. Dolayisiyla bir sanal mekan ekosisteminden bagimsiz olarak kabul edilebilecek,
her kosulda gecerli evrensel ya da “metaversal” bir ahlak ilkesinin olamayacag1 yargisinda

bulunulabilir.

Calismanin temel aldigi Odabasi ve Oyman (2006) tarafindan yapilan etik kuram
smiflandirmasi, etigi, teleolojik, deontolojik ve rolativist olarak ii¢ basliga ayirmaktadir.
Metaverse ve etik iligkisi kurarken rolativist etigin metaversal deneyim alanlarindaki insan
iligkilerinde baskin olacagin1 savunan bu c¢aligma, metaverse kavraminin temel unsurlariyla

iliskilendirilebilecek teleolojik ve deontolojik yapilarin da varligini belirtmektedir.

Metaverse ekosistemlerinde toplum, kiiltiir, mekan ¢esitliliklerinin her biri dijital ve
sanal olma ¢atis1 altindadir. VR iizerinden etkilesime gecilen sanal mekanlarda ise birey yerini
dijital temsili goriinlimii olan avatara devretmektedir. Bu durumda, teleolojik etik yaklasimi
tarafindan ortaya atilan “en yliksek iyi”ye ulagma ilkesinin kimi metaversal deneyimler igin
gecerli olabilecegi sdylenebilir. Mevcut metaversal eylemlere bakildiginda, oyun oynama
faaliyetleri ile gelisen bir eglencenin merkeze alindigi goriilmektedir. Teleolojik olarak haz
saglama ile en yliksek iyiye ulasma durumunu niteleyen bu metaversal eylem dogru ve yanlisin

belirleyiciligini etiksel olarak karsilayabilir; ancak, bu bakis agisi, metaverse deneyimlerindeki
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fiziksel olarak beden ve mekanin eksikligi ve/veya hibritligi lizerine kimi agik kapilar

birakmaktadir.

Bu belirsizligin teleolojik yapisi bir diger yandan Internet Arastirmalari Birligi’nin
(AolR), internet aragtirmalarinda etik karar alma siireclerine iliskin temel sorunsallar iginde ele
aldig1 Veriler (Metin)/Sahislar tanimlamasi ile parallellikler géstermektedir. Bu paralellikler
sanal mekandaki fiziksel bedenin eksikligi lizerinden aralanabilir. AoIR, internet teknolojilerini
bireylerin ¢evrimigi verileri ile fiziksel varliklar: arasindaki baglantinin psikolojik, ekonomik
ya da fiziksel bir zarar durumu yaratip yaratmayacagi belirsizliginin altini ¢izerek “Avatar birey
midir?” sorusunu sorar (Ess, ve Jones, 2002). AoIR’in internet aragtirmalar1 baglaminda ele
aldig1 bu etik sorunun, bireyin internet kullanimi beraberinde alabilecegi zarar lizerine
odaklandig1 goriilmektedir. Bu ¢alismada ise, daraltilan internet teknolojisi metaverse ve onun
teknolojik unsurlaridir. Dolayisiyla metaversal deneyim yasayan bireyin fiziksel beden
eksikligine ragmen VR, AR ve bu teknolojilere entegre edilmis haptik kiyafet gibi ekipmanlar
destegi ile saglayabilecegi fayda ve haz odaga yerlestirilerek metaverse etiginin teleolojik
baglamdaki tartismasi ele alabilir. Ancak, haptik kiyafetlerin destegi ya da VR ve AR
teknolojilerinin diger bilesenleri beraberinde, eksik olan fiziksel duyumun ne oranda teleolojik

iyiyi karsilayacagini ilerleyen zaman gosterecektir.

Metaversal eylemlerin bazilarmin deontolojik oldugu ifade edilebilir. Gergeklestirilen
eylemin yalnizca sonuglarmi degil, diiriistliik, saygi ve adalet gibi ilkeleri de goz Oniinde
bulunduran deontolojik yaklagimin (Uzun, 2009: 23; Reindenbach ve Robin, 1990: 651),
ozellikle “Adalet yaklasimi” tanimiyla metaverse ekosistemlerindeki ekonomik yapi ile
eslestigi belirtilebilir. Evrensellik yasasini temel alan ve tiim insanlar i¢in tarafsiz, esit ve adil
bir davranig sistemini savunan bu yaklasim, blok zincir sistemine bagl akilli s6zlesmelerle
saglanan sanal ekonomik yap1 ile iliskilendirilebilir. Degistirilemez dijital dogrulama ve blok
zincir sistemi ile seffaf, merkeziyetsiz ve adil olma iddias1 tasiyan metaverse ekosistemlerindeki

tiiketim iligkilerinin, deontolojik bir ekonomik yapiya isaret ettigi soylenebilir.

Degistirilemez dijital dogrulama ve blok zincir sisteminde alt1 ¢izilen deontolojik yapi,
bir diger taraftan biiyiik veri etigi baglaminda ortaya atilan sorunlarla da degerlendirilebilir.
Davis (2012:3), bu sorunlari, kimlik, mahremiyet, miilkiyet ve itibar olarak dort ana unsur
altinda tanimlar. Biiylik veri etiginin ele aldig1, 6zellikle miilkiyet ve itibar unsurlar1 etrafinda
olusan sorunlarin, metaverse igindeki belirtilen deontolojik yapiya ek irdeleme alan1 olusturma
islevinde oldugu sdylenebilir. Verileri {ireten, kullanan kisilerin yiikiimliiliikleri ve verilere

kimin sahip oldugu ile iliskilendirilen “miilkiyet” ve bunun yaninda hangi verilerin giivenilir
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oldugu sorusu beraberinde tanimlanan “itibar” unsurlari, “Adalet yaklasimi1” {izerinden
baglantilandirilan metaverse ekosistemlerindeki sanal ekonomik diizenlemeler beraberinde

diistintilebilir.

Bu dogrultuda, degistirilemez dijital dogrulama ve blok zincir sisteminin ERC-721
standart1 gibi sahip oldugu kimi akilli sézlesmelerin, Davis’in biiylik veri etiginin sorunsallar1
olarak belirttigi miilkiyet ve itibar unsurlarina kalic1 bir ¢6ziim olusturup olusturamayacagi
takip edilebilir. Dolayisiyla, dijital varliga essiz olma degerini veren ve sahibinin izni
olmaksizin kopyalanip taginmasinin Oniine ge¢cme giivencesi saglayan bu akilli sézlesme
sistemlerinin, metaverse etigi tartismasinda deontolojik tarafi temsil ettigi sdylenebilirken, bir
yandan bu deontolojik yapinin heniliz yeni olusmakta olmasi nedeniyle, biiyiik veri etigi
kapsaminda ortaya atilan sorunlara palyatif bir ¢oziim getirme endisesini tasiyabilecegi

belirtilebilir.
Sonug

Bu ¢alismada, metaverse (6fe-evren) kavrami, rolativist etik catisinda degerlendirilerek,
kavram i¢inde yer alan teleolojik ve deontolojik etik unsurlar1 ve bu unsurlara dahil edilebilecek
etik yaklasimlar tartisilmigtir. Metaversal deneyimlerin teknolojik yapisinda bulunan VR, AR,
NFT ve blok zincir bilesenlerinin, 3 boyutlu sanal mekanlardaki bireysel ve toplumsal eylemleri
niteledigi goriilmektedir. Metaverse alaninda mevcut ¢aligmalar, sanal evren ekosistemlerinin
icinde bulunma ve etkilesim 6zelliklerinde kimi zaman yalnizca VR kimi zaman AR ve VR-
AR hibrit deneyimlerle karsilasilacagini gostermektedir. Bu baglamda, Sherman ve Craig
(2003) tarafindan ortaya atilan, sanal diinya, sarmalanma (immersion), etkilesim ve duyumsal
ger doniit basliklar1 VR teknolojileri anlamlandirirken, Azuma’nin (1997), fiziksel ve dijital
mekan1 bir arada bulundurma, sanal nesneleri fiziksel ortam ve nesnelerle bir arada
konumlandirabilme, ger¢ek zamanli etkilesim bagliklariyla AR teknolojisinin nitelikleri

temellendirilmistir.

Diger taraftan, metaverse mekanlarinin kavramsal tanimlamalarinda, dijital ve yeni medya
teknolojileri kavramlarina iligkin bagvurulan Van Dijk (2016) ve Manovich’in (2001)
dijitallesme siireclerindeki yeni medya ve etkilesim iligkilerine yonelik yaklasimlari temel
alimmigtir. Bu baglamda, mekan, zaman, eylem ve zihinsellik unsurlarinin (Dijk, 2016),
metaversal deneyimlerde sanal siiregler igerisinde giindeme geldigi ifade edilebilir. Bu sanal

siireglerle teleolojik etik yaklasim iliskilendirilerek, metaverse sanal mekaninda fiziksel beden
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eksikligine ragmen haz ve faydanin gecerliligini kaybedip kaybetmedigi tartismasi ortaya

atilmastir.

Sanal mekan deneyimlerinin teknolojik unsurlarinin igerisinde sanal ekonomik yapilar
izerine diizenlemelere gidildigi goriilmektedir. Akilli sézlesmelerle islenen dijital izlerin, blok
zincir sistemi ile bir g¢esit yasal korunmaya alindigi ifade edilmektedir. Dolayisiyla sanal
evrenlerde tiiketim iliskilerinde adil, seffaf ve giivenilirlik iddiasinin bilisim sistemli temelinin
kuruldugundan so6z edilebilir. Ancak, bu noktada olusturulan bilisim sistemli giivence heniiz
yeni deneyimlenmektedir. Bu nedenle, blok zincir sisteminin biiylik veri etiginin ortaya attig1
miilkiyet ve itibar unsurlarina uzun vadeli ve kalici1 ¢ozlimler getirip getiremeyecegi sorusunun

gegerliligini korudugu belirtilmelidir.

Calismada, metaverse kavrami altinda ele alman VR, AR ve sanal ekonomik
diizenlemelerin etik baglaminda teleolojik ve deontolojik unsurlari irdelenmistir. Bu noktada
temel alman, Odabas1 ve Oyman (2006) tarafindan yapilan etik kuram siniflandirmasi
olmustur. Bu smiflandirma temelinde, metaversal eylemlerin teknolojik unsurlariyla iliski
icinde teleolojik haz ve deontolojik adaletin ele alinabilecegi sonucuna ulasilabilir. Bunun yani
sira, ¢aligma, metaverse kavraminin etiksel baglamdaki degerlendirmesini, rolativist yaklagim
catisinda toplamaktadir. Dolayisiyla, metaversal eylemlerin teleolojik, deontolojik ve rolativist
yaklagimlarin her birine ait unsurlari igerdigi goriilebilirken, ¢alismada alti1 ¢izilen, sanal mekan
cesitliligi ve bu ¢esitlilik icinde gecerli olabilecek farkli tiiketim ve deneyim iligkilerine ait
yapilar nedenleriyle, kavramin temel etiksel yaklasimmin gorece etik {izerine odaklanmasi

sonucudur.

Bu caligma, tanimlayict bir ¢alisma niteliginde ortaya atilmaktadir. Calismada deginilen
kavramlarin teknolojik siireclerle yeniden sekil alabilecegi ve farklilasabilecegi 6n kabulii
gozetilmektedir. Bu yonden, ¢alisma boyunca deginilen, irdelenen, aralanan ve iliskilendirilen

kavramlarin gelecekteki arastirmalara 151k tutmasi hedeflenmistir.
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