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Metaverse ortamlariin kullanilmaya baslanmasi ile birlikte bireylerin giindelik yasam pratiklerinde doniisiimler yasanmaya ve kisiler arasi
iletisim siirecleri metaverse ortamlari basta olmak tizere sanal diinyalar iizerinden gerceklesmeye baglamistir. Yogun metaverse kullanimina
ve dijitallesmeye gegis siirecinin halen devam etmesine bagl olarak etik sorunlar da dijital ortamlarda oldukca yogun bir sekilde goriiliir hale
gelmistir. Metaverse ortamlarinda yasanabilecek olan etik sorunlarin 6ncesinde tespit edilmesi temel probleminden hareketle gergeklestirilen
¢alismanin konusunu yaganabilecek olan etik sorunlara yonelik katilimcilarin sahip olduklart bakis acgilart olusturmaktadir. Bu dogrultuda
amac, metaverse konusunda bilgi ve deneyim sahibi olan akademisyenlerin goriisleri alinarak etik sorunlarin ortaya konulmasi ve katilimcilarin
bu etik sorunlara yonelik yaklagimlarinin tespit edilmesidir. Arastirma deseni olarak nitel aragtirma desenlerinden durum ¢aligsmasi kullanilan
calismada 30 katilimer yer almistir. Q metodu uygulamasi i¢in gerekli olan soru havuzunun olusturulmasina yonelik oncelikli olarak literatiir
taramasi yapilmig ve sonrasinda yari yapilandirilmig gortismeler gerceklestirilmistir. Gortismeler sonrasinda elde edilen verilerden hareketle
Q metodu sorular1 hazirlanmig ve ¢alisma sonucunda sistem gelistiricilerinin verilerin kullanimi ve saklanmasi konusunda seffaf olmasinin
onemli oldugunu savunan, kullanicilarin kisisel bilincinin ve sistemsel 6nlemlerin 6nemli oldugunu savunan, metaverse ortamlarinin dikkatli
bir sekilde kullanilmas1 gerektigini savunan ve ne kadar zaman gegerse geg¢sin her zaman dikkatli kullanilmasini savunan olmak iizere dort
farkli bakis acis1 olusturulmustur.

Anabhtar kelimeler: Metaverse, etik, Q metodu, kullanic1 deneyimi, dijital teknolojiler

ABSTRACT

With the adoption of metaverse environments, daily life practices have undergone transformations, while interpersonal communication
processes have occurred primarily through metaverse environments and virtual worlds. Given the intensive use of metaverse and ongoing
transition to digitalization, ethical problems within digital environments have also become relatively intense. This study aims to identify
potential ethical issues within metaverse environments from the perspectives of participants. Toward this end, semistructed interviews were
conducted with 30 experts in the field to determine their approaches to these ethical issues. The study employed case study as a qualitative
research design. To generate the question pool required for the Q methodology, a literature review was conducted prior to the interviews.
Based on the data obtained after the interviews, questions were prepared. The results revealed four approaches: emphasizing the importance of
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ABSTRACT

data use and storage among system developers, highlighting the significanceof users’ personal awareness and systemic measures, advocating
for the cautious use of metaverse environments, and sustaining this caution over time.

Keywords: Metaverse, ethics, Q Methodology, user experience, digital technologies

EXTENDED ABSTRACT

The effects of advancements in digital technologies and consequent transformations can be observed across many fields. With
the intensive use of Internet technologies, boundaries between physical and virtual worlds have gradually begun to diminish.
As a result, the widespread accessibility and ease of use of metaverse environments have brought about various changes in
everyday life. However, the fact that this process is ongoing, and the structural boundaries of metaverse environments lack clear
definitions have led to the emergence of diverse ethical issues in their use. The primary objective of this study is to identify
potential ethical problems within these environments by reflecting on users’ experiences.

The study is significant because it defines ethical problems and reveals users’ prioritization of issues. This research encompasses
active new media users and experts on the metaverse, examines potential ethical issues from the individual, systemic, and
educational perspectives, and intends to offer solutions.

Given that using multiple data sources and conducting an in-depth examination of the data obtained would be appropriate for
the objective of the study, it employed a case study design. The study was conducted in three stages, employing various data
sources. At the first stage, a literature review was conducted to establish the relationship between the development processes
of virtual worlds and the concept of ethics. The findings obtained were used to develop items for the semistructured interview,
which were revised based on feedback from two experts. The final interview items consisted of 22 items (i.e., 9 main questions
and 13 sub-questions). The interview results were then analyzed, and an item pool was created for the application of the
Q methodology. Three experts reviewed this item pool, which was subsequently revised as necessary. Finally, 60 finalized
Q statements were generated, and the Q methodology study was conducted on participants holding at least graduate-level
education.

The results yielded using the Q methodology highlighted four distinct perspectives representing various user groups. In terms
of distribution, a total of 26 participants were distributed across the four factors, with eight participants loading on Perspective
1, seven on Perspective 2, six on Perspective 3, and five on Perspective 4, while four participants did not load significantly on
any factor. Perspective 1, which has the largest number of participants, presents a general approach to metaverse and ethics,
while Perspective 4, which has the least participants, reflects a limited evaluation of ethical issues. Participants representing
Perspective 1 emphasized that individual responsibility and ethical awareness are necessary in developing solutions to
ethical problems and minimizing their impacts. Participants aligninf with Perspective 2 stress the need for more stringent
legal regulations and highlighted the importance of transparency regarding platforms’ data usage and storage practices. For
participants in Perspective 3, educational initiatives and awareness-raising activities related to digital environments play crucial
roles in preventing ethical issues. Participants representing Perspective 4 argued that ethical problems can be minimized by
improving technological infrastructures and strengthening monitoring and control mechanisms for existing technological
systems.

Within metaverse environments, similar to the physical world, diverse communities may emerge. However, participation in
these communities through avatars may lead to the formation of virtual groups characterized by ambiguous identities. This
identity ambiguity, combined with legal gaps and lack of knowledge, may contribute to the emergence of ethical problems.
As evidenced by new media experiences, community guidelines can be designed to effectively prevent or reduce negative
behaviors. Nevertheless, failure to communicate these rules to users in a clear and transparent manner may lead to issues
related to trust and concern. Therefore, establishing community-specific rules and platform-wide regulations within metaverse
environments and sharing these rules with users in a transparent and comprehensible manner are essential.

Transparency in the collection and storage of digital data is one of the key factors that enhance user trust. Providing clear
information regarding which data are collected, how they are used, and with whom they are shared encourages informed user
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behavior and contributes to the creation of secure digital environments. Alongside platform-specific rules, legal regulations
are also necessary. The existing legal frameworks are insufficient for addressing challenges emerging from metaverse
environments, which offer usage experiences distinct from those of the physical world. In this context, developing region-
specific legal regulations based on local social and cultural practices is essential, followed by the establishment of international

legal frameworks.

Regulations implemented by system developers and state authorities alone will be insufficient for preventing ethical problems
within metaverse environments. The most fundamental solution for preventing or minimizing them lies in the ethical approaches
adopted by individuals. Individual ethical awareness enables users to behave within these environments in accordance with
their values and to be less affected by the negative behaviors of others.

Giris

Dijital teknolojilerde meydana gelen gelismeler, bireylerin
giindelik yagamlarina da etki etmeye baglamig ve bu durumun bir
sonucu olarak fiziksel diinyalar ve sanal diinyalar arasinda daha
fazla bag kurulmaya baglanmistir. Sanal diinyalar ve fiziksel
diinyalar arasindaki sinirlarin belirsizlesmeye baglamasiyla
birlikte bireyler sadece igeriklerin tiiketicisi degil ayn1 zamanda
icerik {ireticisi haline gelmeye baslamigs ve sahip olduklari
dijital kimlikleri ile sanal diinyalarda yer alan diger kullanicilar
ile etkilesime girerek giindelik aktivitelerini bu ortamlarda
da gostermeye baslamiglardir. Sosyal medya platformlar1 ile
kullanicilarin yeni medya ortamlarinda yer almasiyla baglayan
bireylerin dijital ortamlara dahil olma siireci artirtlmig gerceklik
teknolojileri ile birlikte bir doniisiim gecirmis ve giiniimiizde
farkli sistemler ile entegre yapiya sahip metaverse ortamlari ile
birlikte daha farkli bir boyuta ulagmigtir. Metaverse ortamlari,
gelisen teknolojiler sonucunda ortaya cikan dijital bir platform
olmanin otesinde kullanicilarin avatarlart araciligryla kendi
dijital kimliklerini olusturabilecekleri ve bu kimlikleri ile
sistemde yer alan diger bireyler ile iletisim kurarak ekonomik,
sosyal ve kiiltiirel etkilesim gerceklestirdikleri sanal bir diinya
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal gerceklik ve artirilmis
gerceklik gibi farkli gergeklik sistemleri ile entegre olmasi ve
teknolojik altyapisi ile metaverse ortamlart dikkat cekmektedir.
Ozellikle zaman ve mekan sinirlarini ortadan kaldirmasinin bir
sonucu olarak yakin gelecekte bireylerin giindelik yagamlarinin
merkezinde yer almasi beklenmektedir. Ancak metaverse
ortamlarinin sahip oldugu bu hizli gelisim ve sinirlarinin belirsiz
olmasi bircok etik tartigmay1 da beraberinde getirmektedir.

Kullanicilarin kendi avatarlari aracilifiyla dijital kimliklerini
olusturabilmeleri ve bu siirecte herhangi bir kontroliin
olmamasi, sistemde yer alan kisisel verilerin kullanilmasi ve
saklanmas1 konusundaki belirsizlik, sistemin kullanicilara
sunmus oldugu anonim olma 6zelligi ve ayn1 zamanda sistem
tarafindan siirekli izlenebiliyor olma, fiziksel diinyadan farkli
olan ozellikleri nedeniyle yasal diizenlemelerin tam anlami
ile gerceklestirilememis olmast gibi temel nedenler metaverse

ortamlarinda etik sorunlarin yagsanmasina neden olmaktadir.
Dolayisiyla yasanabilecek olan bu etik sorunlarin dnceden
tespit edilerek cesitli ¢oziim Onerilerinin gelistirilmesi hem
meydana gelebilecek sorunlari en aza indirgeyecek hem de etik
sorunlar g6z 6niinde bulundurularak yapilacak diizenlemeler ile
kullanicilara daha giivenli bir ortam sunacaktir.

Gergeklestirilecek  olan  calismada  amag, metaverse
ortamlarinda meydana gelebilecek olan etik sorunlara yonelik
kullanicilarinin bakig acilarmin Q metodu kullanilarak ortaya
konulmasidir. Bu dogrultuda calismada oncelikli olarak genel
bir bakis acisinin olusturulabilmesi amaciyla bir literatiir
taramasit yapilmig ve literatiir taramasi sonrasinda elde edilen
bulgular 151¢1nda uzmanlar ile goriismeler gerceklestirilmistir.
Yar1 yapilandirilmig goriismeler sonucunda elde edilen veriler
incelenerek Q metodu sorulart hazirlanmis ve 30 katilimci ile
uygulama gerceklestirilmistir. Q metodu yontemi uygulamasi
sonucunda kullanict temelli bir bakis agis1 olusturulmus ve bu
bakig acilart sonucunda 4 farkli perspektif elde edilmistir. Elde
edilen bu bakis acilart ve perspektifler ayn1 zamanda ¢aligmanin
0zgiin yoniini olugturmaktadir.

Etik

Felsefi bir disiplin olan etik, bireylerin icinde yer aldiklari
toplumda sergilemis olduklar1 davranislar, toplumun sahip
oldugu gelenekler ve ahlak sistemleri iizerine diisiinme
siirecidir (Kuguradi, 1998, s. 17). Tore, gorenek ve aliskanliklar
tanimlamak i¢in kullanilan etik ve devlet tarafindan konan
kurallart bireyin kendi bakis acisi ile sorgulayip davraniglar
sergiledigi etik olmak iizere iki farkli etik tanimi1 yer almaktadir
(Pieper, 2012, s. 31). Mevcut tanimlamalardan hareketle etik,
bireyin icinde yer aldigi toplumun degerleri ve kendi bakis
acist ile yorumlayarak uyguladigi kurallar biitiinii olarak ele
alinabilir. Bireylerin diger bireyler ile kurduklari iliskilerindeki
deger problemlerine odaklanan etik, kurulan bu iligkiler
sirasinda meydana gelen sorunlara yonelik bir bilgi ortaya
koymaktadir (Kucuradi, 1998, s. 34). Genel anlamu ile etik
bireylerin yasamlarinda kabul ettikleri ya da reddettikleri
kural biitiiniinden daha ziyade belirli bir zamanda toplumun
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geneli tarafindan benimsenmis olan kurallar1 ifade etmektedir
(Erdogan, 2007, s. 3). Genel anlamu ile etik, bireylerin i¢inde
yer aldiklar1 toplum ile birlikte kabul ettikleri ve yasamlarinda
uyguladiklart kurallar1 tanimlamaktadir.

Etik kavrami iizerine diisiinme eylemi sadece bu konuda
calismalar yapan aragtirmacilarin ya da filozoflarin kontroliinde
degildir ancak toplumsal boyutu ile etigin ele alinmasi ve
mevcut etik sorunlara yonelik ¢oziimlerin tiretilmesi i¢in felsefi
bir bakis ac¢is1 gerekmektedir (Pieper, 2012, s. 24). Etik {izerine
diisiinme bireylerin topluluk halinde yasamaya bagladiklari
ve iletisime gegerek karsilikli etkilesim kurmaya bagladiklari
ilk giinlerden itibaren gergeklesen bireyin yasamini nasil
daha iyi devam ettireceginin iizerine diisiinme siirecidir. Etik,
bireyi merkeze alarak onun diger bireyler ile gerceklestirdigi
eylemlerin sahip oldugu degerleri, dogru ya da yanlig olup
olmadig: iizerine sistemli bir sekilde diisiinme siirecidir (Tepe,
2016, s. 17). Bireylerin i¢inde yer aldiklari topluma ve bireyin
davranig bicimlerine gore degisiklik gosteren etik degerler,
yasalar tarafindan da korunmaktadir (Dogan, 2008, s. 180).
Dolayisiyla, toplumsal olarak etik degerlerden bahsedebilmek
i¢cin o etik degerlerin toplum tarafindan kabul edilmis olmasi
gerekmektedir. Bireysel ve toplumsal bir kabul siirecine dayali
olarak gelisen etik, bireysel ve toplumsal olarak dogru olanin
nasil yapilmast gerektigi, bireyin neden erdemli davranmasi
gerektigi gibi konulara odaklanir (Boone, 2022, s. 15).
Etik, bireylerin i¢inde yer aldiklari toplumda davraniglarini
gerceklestirirken dogru olant se¢melerini ve toplumun daha
iyiye ulagmasini amaclamaktadir.

Bireysel kabule dayali olarak gelisen etik, toplumlar icin bir
ahlak kurallar1 tretme eylemi degil, ahlak hakkinda fikir
tiretme stirecidir (Pieper, 2012, s. 30). Etigin merkezinde
ahlak yer almaktadir ve etik, ahlak tizerine diisiinerek onu
aciklamaya, bireylerin davranis bicimlerine yonelik ilkeler
ortaya koymaya calismaktadir (Soygiider, 2003, s. 166). Etik
degerlerin toplumdaki yetki sahibi kisiler tarafindan olusturulup
sonrasinda bireyler tarafindan kabul edilmesi beklenmez, aksine
etik degerler bireyler tarafindan olusturulup yetki sahibi kisiler
tarafindan kabul edilerek diizenlenir (Girgin, 2000, s. 144).
Etik, bireylerin deneyimleri sonucu olusarak toplum ve devlet
tarafindan kabul edilir. Biligsel bir siire¢ olan ahlak, bireylerin
cevresi ile gergeklestirdikleri iletisimlerini diizenleyerek onlari
sistemli bir hale getirir ve ¢esitli kurallar ile bireyler arasindaki
iligkileri diizenler. Ahlak, dogru ya da yanlig kavramlarima
odaklanirken etik ahlak kavramina gore daha soyut bir yaklasimi
benimseyerek bireylerin sahip olduklart davranig bi¢imlerine
odaklanir (Ulgen & Mirze, 2004, s. 442). Dolayisiyla ahlak
bireylerin dogru ve yanlig arasindaki farki anlayabilmesini ifade
ederken etik ise ahlak lizerine diisiinme siirecidir.

Bireyin cevresi ile kurdugu iletisim ve sahip oldugu deneyimler
ile sekillenen ahlak, sonuglart iyi oldugu diisiiniilerek alinan

kararlar ve sergilenen davranis bicimlerini diizenleyen kurallar
biitiintidiir (Cevizci, 1999, s. 17). Bireysel bir siire¢ olan ahlak,
kisinin kendi istegi ile iyi ve kotii arasinda bir ayrim yaparak
kotii oldugu diistiniilen davraniglardan uzaklasip iyi oldugu
diisiiniilen davraniglari sergilemesini ifade eder. Ahlak, nesilden
nesile sozel olarak aktarilan, herhangi bir yaptirimi olmayan,
sadece bireylerin icsel olarak kabul ettikleri ve toplum tarafindan
1yi oldugu diisiiniilen sozel kurallar biitiiniidiir (Ulas, 2022, ss.
24-25). Ahlak, bireyin ¢evresi ile olan iligkilerini diizenleyerek
toplumun varligim1 devam ettirebilmesini saglayan, diizeni
koruyan icsel davranig bicimleridir. Ahlak, bireyin icsel
olarak kabul ettigi ve iyi ya da kotii olarak niteleyerek belirli
davranislari sergilemesini ifade ederken etik ise birey tarafindan
sergilenen bu davraniglar1 ele alarak toplumsal olarak
incelemektedir (irvan, 2003, s. 81). Dolayisiyla ahlak birey ve
onun i¢inde yer aldig1 toplum tarafindan sekillenen bir siirecken
etik ise bu siireci inceleyen bir disiplindir. Ahlak, bireylerin ve
toplumlarin, tarihsel siire¢ icinde elde ettikleri deneyimlerden
hareketle ortaya c¢ikan bir pratigi ifade eder; etik ise bu pratigin
teorik olarak ele alinmasidir (Cevizci, 2021, ss. 13-18). Genel
olarak etik, bireyin gostermis oldugu bir davramisin ahlaki
bir bakis acist ile iyi ya da kotii olup olmadiginin iizerine
diistintilmesidir.

Metaverse

Fiziksel olarak bir arada bulunmasalar bile dahil olacaklari
teknolojik sistemler ile kullanicilara ayn1 ortamda gibi deneyim
yasama imkani sunan metaverse ortamlart ile kullanicilar,
diger kullanicilar ile etkilesim kurarak c¢esitli kiiltiirel,
sosyal ve ekonomik faaliyetler gerceklestirebilmektedirler.
Metaverse ortamlarinin gelisiminin temelinde sanal gerceklik,
artirllmig gerceklik, karma gerceklik ve genisletilmis gerceklik
teknolojileri yer almaktadir. Diinyay1 bir kurgu ortami olarak
sunan sanal gerceklik (virtual reality — VR), teknolojik altyapilar
ve bilgisayar yazilimlar1 araciligi ile kullanicilarin herhangi bir
durumu ya da olay1 orada olma duygusunu vererek deneyimleme
imkani sunan ortamlari ifade etmektedir (Bayraktar & Kaleli,
2007, s. 3). Gorsel ve isitsel teknolojileri bir arada kullanarak
makine ve insan arasinda etkilesim kurarak kullanicilar, gesitli
teknolojik araglarin yardimi ile gercek diinyadaki stirecleri
deneyimle imkani elde etmektedirler (Oppenheim, 1993, s.
217). Kullanicilar sanal gergeklik teknolojileri araciligi ile
fiziksel olarak o ortamlarda olmasalar bile deneyimleme imkani
elde etmektedirler. Bireyler, gercek diinyada dogrusal olarak
akan zaman, yercekimi kurallar1 ve hareket kisitlamalar1 gibi
fizik yasalarina bagli olarak davraniglarini gergeklestirirken
sanal gerceklik ortamlarinda bilgisayar grafik sistemleri ve
hareket algilayici cihazlar ile fizik yasalarindan bagimsiz olarak
davraniglarin sergileyebilmektedirler.

Sanal gergeklik ile benzer bir teknolojik altyapiya dayali olarak
varhigim siirdiiren artirtlmig  gerceklik (augmented reality
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— AR) gercek nesneler ile sanal nesneleri bir araya getirerek
kullanicilarin bunlart gercek diinyada deneyimlemesine olanak
tanimaktadir (Azuma, 1997, s. 355). Insan ve bilgisayar
arasinda gerceklesen etkilesim {izerine kurulu olan artirilmig
gerceklik teknolojisinde olusturulan sanal nesneler, insanlarin
duygularina hitap edecek sekilde fiziksel diinya goriintiilerinin
iizerine anlik olarak eklenerek sunulmaktadir (Ludwig ve
Reimann, 2005, s. 4). Oldukca benzer goriinen sanal gerceklik
ve artirilmis gergeklik teknolojileri, olusturulan ortam ve
kullanim noktasinda birbirinden farklilik gostermektedir. Sanal
gerceklik teknolojisinde bireyler fiziksel diinyadan koparak,
cesitli teknolojik cihazlar araciligi ile sanal bir diinyaya dahil
olurken artirllmig gerceklik teknolojisinde deneyim fiziksel
diinya iizerinde gerceklesmektedir. Artirilmig gergeklik
teknolojisi ile kullanicilar iginde yer aldiklari fiziksel ortamdan
ayrilmadan sanal nesneleri deneyimlemektedirler.

Sanal gerceklik ve artirilmig gergeklik teknolojileri basta olmak
tizere bu teknolojilerin gelisim siireclerinde var olan biitiin
sistemlerin ve siireglerin bir arada oldugu karma gerceklik
(mixed reality — MR) teknolojisi, fiziksel ve sanal ortamlar1 bir
araya getirerek tek bir sistem {izerinden erisilebilir olmasina
olanak tamimaktadir (Lindgren ve Johnson-Glenberg, 2013, s.
447). Farkli ortamlarda yer alan kullanicilar karma gerceklik
teknolojisi sayesinde fiziksel mesafelerden siyrilarak bir
araya gelebilme imkanini elde etmektedirler. Karma gerceklik
teknolojisi, kullanicilarin fiziksel diinyadan bagimsiz olarak
dahil oldugu sanal gerceklik ve sanal nesnelerin gercek diinya
tizerinde gosterildigi artirilmig gerceklik teknolojilerini bir
araya getirerek fiziksel diinyada yeni bir deneyime ulagsma
sunmaktadir (Wigmore, 2018).

Karma gergeklik teknolojisinde birey, fiziksel diinya deneyimini
hazirlanan sanal ortamda fiziksel olarak yasamaktadir. Genel
bir terim olarak ele alabilecegimiz genisletilmis gerceklik
(extended reality — XR) teknolojisi ise merkezinde insan ve
makine arasinda kurulan etkilesimin yer aldig1 her tiirlii sanal
ve sanal olmayan ortamlar1 ifade etmektedir (Doolani vd.,
2020, s. 3). Sanal gerceklik, artirllmig gerceklik ve karma
gerceklik teknolojilerinin aksine genisletilmis gergeklik yeni
bir gerceklik teknolojisini ifade etmemektedir. Genisletilmis
gerceklik biitiin gerceklik teknolojilerinin icinde yer aldig1 bir
sistemi tanimlamaktadir.

Biitiin bu teknolojik sistemler ve gelismelere bagli olarak
bireylerin kullanim pratiklerinde yasanan dontisiimler ile
birlikte bireyler dijital ortamlardaki var oluglarint hem duygusal
hem de sosyal agidan yeniden tanimlayarak bu ortamlara dahil
olmaktadirlar. Bu siirecin sonucunda metaverse ortamlari
sadece bilgisayar ve internet ag teknolojilerine bagli olarak
varligii siirdiiren ve etki gosteren teknik sistemler biitiinii
olmanin Otesine gecerek bireylerin kimliklerinin yeniden
olusturuldugu, yeni deneyimlerin yasandigi ve toplumsal

olarak etkilesimin gerceklestigi fiziksel diinyanin diginda bir
ortam olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dolayisiyla bu noktada
metaverse kavramina yonelik yapilacak olan tanimlama,
kavramin sinirlarinin belirlenerek toplumsal yasam iizerindeki
etkisinin anlasilabilmesi i¢in 6nemli olmaktadir.

Metaverse kavrami her ne kadar 2021 yilinda Facebook
CEO’su Mark Zuckerberg’in Facebook sirketinin adin1 Meta
olarak degistirecegini agiklamasit ile birlikte popiilerlik
kazanmis olsa da kavram ilk olarak 1992 yilinda Snow Crash
isimli kurgu eserde kullanilmistir (Joshua, 2017, s. 26). Neal
Stephenson tarafindan yazilan eserde metaverse kavrami,
insanlarin avatarlari aracilig ile icinde yer aldiklar1 diinyadan
uzaklasarak dahil olduklar1 gercek otesi, sanal bir diinyay1 ifade
etmek icin kullanilmistir. Ready Player One isimli kurgu eserde
ve eserden uyarlanan filmde de metaverse kavrami insanlarin
cesitli avatarlar araciligiyla dahil olduklar1 sanal gezegeni
tanimlamak i¢in kullamilmistir (Nesbo, 2021). Metaverse
ortamlar1 kullanicilara avatarlar araciligiyla dahil olabilecekleri
gercek oOtesi bir ortam sunmaktadir. Sanal gergeklik ve artirilmig
gerceklik teknolojilerinin temelinde yer aldigi metaverse
kavrami bireylerin icinde yer aldiklart fiziksel diinyadan
ayrilmadan zihinsel olarak cesitli teknolojik cihazlar1 kullanarak
dahil olduklar1 dijital ortamlar1 ifade etmektedir (Alang, 2021).
Dolayisiyla metaverse ortamlari, bireylerin yasadiklar fiziksel
diinya ile gercek otesi diinyanin bir arada oldugu ortamlar
olarak ele alinabilir. Metaverse ortamlarinin ne oldugundan o6te
ne olmadiginin da tanimlanmasi metaverse ortamlarinin ifade
edilmesinde biiyiik 6nem tagimaktadir. Metaverse ortamlari
tanimlanirken bu ortamlarin sahip olmadigi ozellikleri su
sekilde siralayabiliriz (Ball, 2024):

e Metaverse ortamlart bir sanal diinya ya da sanal gerceklik
sistemi degildir.

e Giiniimiizde metaverse ortamlar1 cesitli oyun platformlari
ile birlikte popiilerlik kazanmig olsa da metaverse oyun alani
degildir.

e Benzer sekilde giiniimiizde eglence amagli bir kullanima
sahip olsa da metaverse ortamlar1 Disneyland gibi bir tema
parki degildir.

e Kullanicilar metaverse ortamlarina sahip olduklar1 avatarlar
ile dahil olmaktadirlar. Metaverse ortamlari, kullanicilarin
avatarlar1 ile sadece aligveris yapacaklart bir uygulama
magazasi degildir.

Blokzincir teknolojisi, ugtan wuca sifreleme, yapay zeka
sistemleri gibi bircok farkli teknoloji metaverse sistemlerinin
icinde yer almaktadir. Dolayisiyla farkli teknolojik sistemlerin
heniiz tam anlami ile gelismemis olmasi nedeniyle giiniimiizde
tam anlami ile bir metaverse deneyiminden s6z etmek miimkiin
degildir ancak mevcut sistemler dahilindeki kullanim1 ve ge¢cmis
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donemdeki benzer teknolojilerin gelisim siiregleri gbz Oniinde
bulunduruldugunda yakin bir gelecekte metaverse ortamlarinin
bireylerin yasamlarinin 6nemli bir parcasi olacagindan soz
etmek miimkiindiir.

Yontem

Metaverse ortamlarinin yayginlagmasi ve insanlar tarafindan
kullanilmaya baglanmast ile birlikte yasanabilecek etik
sorunlarin tespit edilmesini amaglayan bu calismada farkli
veri kaynaklart kullamilmistir. Bu dogrultuda arastirmanin
deseninin nitel arastirma desenlerinden olan durum caligmasi
olmasma karar verilmistir. Durum c¢aligsmasi arastirmaciya
siirlt bir siire icinde, belirlenen zaman cercevesinde secilen
duruma odaklanarak onu derinlemesine inceleme imkani
sunmaktadir (Creswell, 2007, s. 73). Orneklemin caligmanin
yapildig1 konuyu dogrudan temsil etmesi daha dogru sonuglara
ulagilmasi icin biiyiik 6nem tasidigindan ¢aligmada yer alan
katilimcilar amach oOrnekleme yontemlerinden olan tipik
durum Orneklemesi yontemi ile secilmistir. Amaclh 6rnekleme
yonteminde Orneklem grubu arastirmaci tarafindan hem
konu hakkinda bilgi sahibi oldugu hem de alan1 dogru temsil
edecegi diistiniilen bireyler arasindan secilmektedir (Yildirim &
Simsek, 2008, s. 107). Yar1 yapilandirilmis goriismelerde ve Q
metodu uygulamasinda iki farkli 6rneklem grubu kullanilmistir.
Yar1 yapilandirilmig goriigmeler, herhangi bir yas, cinsiyet,
gelir durumu ayrimi olmaksizin metaverse ortamlarina yonelik
calismalar gerceklestiren, mevcut teknolojik teknolojiler
kapsaminda deneyimleme imkani bulmug akademisyenlerle
gerceklestirilmistir. Q metodu uygulamasinda da yine benzer
sekilde herhangi bir yas, cinsiyet, gelir seviyesi, calisma durumu
gibi bir ayrim yapilmadan en az lisansiistii e8itim diizeyine
sahip, metaverse konusunda bilgi sahibi olan, deneyimlemis ya
da aragtirmalar gerceklestirmis olan bireylere yer verilmistir.

Ug farkli adimda gerceklestirilen calismamin birinci adiminda
teorik ve metodolojik altyapinin tarihsel olarak ele alinabilmesi
ve mevcut yaklagimlarin tespit edilebilmesi amaciyla literatiir
taramasit gergeklestirilmistir (Demirci, 2014, s. 76). Literatiir
taramasindan ulagilan verilerden hareketle 9 ana madde ve
13 alt madde olmak iizere toplamda 22 maddeden olusan
yart yapilandirilmig goriigme formu hazirlanmigtir.  Nitel
aragtirmalarda goriisme, bireylerin sahip olduklart duygu,
diistince ve yaklagimlarimin anlagilarak  arastirmacinin,
calisilan konu iizerinde yogun bir bilgi birikimine ulagmasini
saglamaktadir (Sevencan & Cilingiroglu,2007,s.44). Hazirlanan
goriisme formlarinin  giivenirligin test edilmesi amaciyla
uzman goriisii alinmis ve geri bildirimler sonrasinda gerekli
diizenlemeler yapilarak ikinci bir uzman goriisii alinmistir.
Ikinci uzman goriisii sonrasinda yari yapilandirilmig goriisme
formu hazirlanmig ve pilot goriismeler gerceklestirilmistir.
Pilot calisma sonrasinda gerekli diizenlemeler yapilarak nihai
yart yapilandirilmig goriisme formu hazirlanmistir. Nihai

soru formunun ilk sorusu ve alt maddelerinde katilimcilarin
metaverse kavramina yonelik sahip olduklar1 genel diisiinceleri
ele alinmigtir. Sonraki sorularda metaverse ortamlarindaki
sanal topluluklar, bu topluluklarin gercek diinya ile olan iligkisi
ele alimirken son sorularda metaverse ortamlarinda meydana
gelebilecek olan cesitli etik sorunlarin fiziki diinya ile olan
iligkisini ve buna bagli olarak alinabilecek onlemlerin neler
oldugunun tespit edilmesine yonelik ifadeler yer almaktadir.

Yari yapilandirilmig goriismeler sonucunda elde edilen veriler
timdengelimci igerik analizi yontemi kullanilarak analiz
edilmistir. Oncelikli olarak analiz icin kavramsal bir gerceve
olusturulmus ve sonrasinda goriisme verileri olusturulan
kodlara gore diizenlenmistir. Kodlanan veriler sonrasinda
bulgular tanmimlanmig ve son olarak da ulagilan bulgular
yorumlanarak raporlanmigtir. Yar1 yapilandirilmig goriismeler
sonrasinda  Q metodu uygulamasi gerceklestirilmistir.
1935 yilinda William Stephenson tarafindan kullanilmaya
baglayan Q metodu, bir dizgi lizerinde yer alan “Katiliyorum
— Kararsizim - Katilmiyorum” araliginda katilimcilarin
kendilerine verilen konu hakkindaki goriislerini ©6znel bir
sekilde yerlestirerek diisiincelerini aktardiklar1 yontemi ifade
etmektedir (Brown, 1993, s. 96). Nicel ve nitel yontemin giiclii
yanlarini bir araya getiren Q metodu, arastirilan konu hakkinda
katilimcilarin sahip olduklar1 benzer ve farkli goriislerini ortaya
koymaktadir (Webler vd., 2009, s. 10). Q metodu uygulamasi
oznel diistincelerin paylasilabilmesine izin vermesi yoniiyle
nitel, bireylerin sahip olduklari goriiglerinin Olgiilebilir hale
getirilebilmesi yoniiyle de nicel yaklasim ozelliklerine sahip
olmaktadir (Cross, 2005, s. 210). Q metodunda 6nemli olan
ayni siitun icinde yer alan ifadelerin siralamasi degil negatif
ve pozitif yonde yer alan ifadelerin siralamasidir. Bireylerin
sahip olduklar1 6znel diisiincelerini ortaya koyan Q metodu
ayni zamanda calismada yer alan katilimcilarin goriislerinin
benzerliklerini ve farkliliklarini da ortaya koymaktadir.

Q metodu, ifade havuzunun olusturulmasi, q ifadelerinin
secilmesi, katilimcilarin tespit edilmesi, verilerin toplanmast,
faktor analizi ve verilerin yorumlanmasi agsamalarindan
olugmaktadir. Q ifadelerinin yer aldig1 ifade havuzu konu ile
ilgili daha once yapilmig arastirmalardan olusturulabilecegi
gibi konunun uzmanlar1 ile yapilacak olan goriismeler
sonrasinda da olusturulabilmektedir (Lee, 2017, s. 64).
Calisma kapsaminda ifade havuzunun olusturulmasi i¢in yari
yapilandirilmig goriismeler kullanilmig ve ulasilan bulgulardan
hareketle 150 maddelik ifade havuzu olusturulmustur.
Maddeler farkli zamanlarda gozden gecirilmis ve ifade havuzu
80 madde olarak diizenlenmistir. Q ifadelerinin segilmesi
asamasinda ifadeler sirasiyla ti¢ farkli uzmana gonderilmis
ve geri doniiglerden hareketle diizenlemeler yapilmistir.
Uzman goriigleri sonrasinda hazirlanan Q ifadeleri ile pilot
calisma yapilmis, caligma sonrasinda 60 maddelik nihai Q
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ifadeleri hazirlanmistir. Q metodu calismalarinda az sayida
katilimer ile anlamli sonuglar elde edilebilmektedir (Donner,
2001, s. 30). Ifade sayisinin yaris1 kadar katilimcinin secildigi
Q metodu c¢aligmalarinda katilimcr sayist degil katilimer
grubu Onem tagimaktadir (Watts ve Stenner, 2005, s. 70).
Bu dogrultuda 60 ifadenin yer aldig1 ¢alisma kapsaminda
katilimcer sayis1 30 olarak belirlenmistir. Veriler toplandiktan
sonra katilimcilarin vermis olduklari yanitlar sayisal ifadelere
doniistiiriilerek katilimcilar arasindaki iliski saptanmaktadir.
Calismada Spearman korelasyon testi kullanilarak katilimcilar
arasi korelasyon matrisi cikarilmistir. Verilerin analizinde
ikinci adim olarak ulasilan korelasyon matrisine katilimcilar
arasindaki benzerlikler ve her bir katilimcinin sahip oldugu
Ozgilin goriislerin ortaya konulabilmesi i¢in Temel Bilesen
Analizi uygulanmistir. En iyi faktor sonucuna ulasabilmek icin
Verimax dondiirme yontemi kullanilmigtir. Her bir faktoriin
ozdegeri (eigenvalue) incelenmis ve 1°den kiigiik olan degerlerin
yer aldig1 faktorler calismaya dahil edilmemistir. Faktor analizi
sonrasinda katilimcilarin faktor yikleri incelenmis ve faktor
yiikii olarak her bir faktdrde en az 4 katilimcinin yer aldigi 4
olarak belirlenmistir.

Bulgular

Yapilan veri analizi sonrasinda her biri farkli bir kullanici
grubunu temsil eden 4 farkli bakis agisi tespit edilmistir. Bakis
Acisi-1’e 8 katilimei, Bakis Agisi-2’ye 7 katilimei, Bakis Agisi-
3’e 6 katilimc1 ve Bakis Acisi-4’e 5 katilimer olacak sekilde
toplamda 26 katilime1 faktorlere yerlesmis, 4 katilimci ise higbir
faktore yerlesmemistir. En yiiksek sayida katilimcinin yer aldig:
Bakis Acisi-1 yaklasimi metaverse ve etik konusunda genel
bir yaklasim sunarken katilimci sayisinin azalmaya basladigi
Bakis Ac¢isi-4 yaklagimi metaverse ve etik konusunda sinirh
bir degerlendirme ortaya koymaktadir. Faktorlere yerlesen 26

katilimcinin pozitif yonde yiiksek 6nem derecesine sahip ve
negatif yonde yiiksek 6nem derecesine sahip goriisleri asagidaki
tabloda yer almaktadir (Tablo 1).

Bakis Acisi-1

Bakis Acisi-1 i¢in ¢ok yiiksek onem derecesine sahip olan
pozitif ve negatif yondeki ifadeler su sekildedir:

e Metaverse ortamlarindaki verilerin kimlerle paylasilacagi
konusunda kullanicilara bilgi verilmelidir. (+4)

e Metaverse ortamlarinda diizenli giivenlik giincellemeleri
yapilmalidir. (+4)

e Metaverse ortamlarinda sanal topluluk kurallar1 baskict
olmalidir. (-4)

e Yakin gelecekte bireyler, giindelik yasamlarinin ¢ogunu
metaverse ortamlarinda gecirecektir. (-4)

Bakis Agisi-1 perspektifindeki katilimeilarin pozitif yonde
yiiksek onem derecesine sahip goriislerine baktigimizda kisisel
verilerin giivenligi biiylik bir 6nem tagimaktadir. Kullanicilar,
sirketlerin sahip olduklar kisisel verileri depolamasi1 hakkinda
ve diger kurum ya da kisilerle ne dl¢iide paylasilacagi konusunda
seffaf olunmasim istemektedirler. Kisisel veriler biiyiilk 6nem
tasidig1 icin Bakis Acisi-1 perspektifinde yer alan katilimcilar
ayn1 zamanda diizenli giivenlik giincellemelerinin yapilmasini
ve bu giincellemeler hakkinda da kullanicilara bilgi verilmesini
istemektedirler.

Bakis  Acisi-1  perspektifindeki  katilimcilarin - negatif
yondeki ifadelerinden hareketle sanal topluluk kurallarini
benimsediklerini ancak bu kurallarin baskict olmamasi
gerektigini savunduklarini soyleyebiliriz. Yakin gelecekte

metaverse ortamlarinin bireylerin yagsamlarinin merkezinde

Tablo 1. Katihmcilarin pozitif ve negatif yonde yiiksek 6nem derecesine sahip goriisleri.

-4 -4

+4 +4

Metaverse ortamlarinda sanal

Yakin gelecekte bireyler,

Metaverse ortamlarindaki

Metaverse ortamlarinda verilerin kimlerle

Bakis Acisi-1

topluluk kurallar1 baskict
olmalidir.

giindelik yasamlarinin
¢ogunu metaverse
ortamlarinda gecirecektir.

diizenli giivenlik

giincellemeleri yapilmalidir.

paylasilacagi konusunda
kullanicilara bilgi
verilmelidir.

Bakis Acisi-2

Metaverse ortamlarindaki
sanal topluluk kurallart baskict
olmalidir.

Metaverse bir oyun alanidir.

Metaverse ortamlarinda
kullanicilar sahip olduklart
gizlilik haklar1 konusunda
bilgilendirilmelidir.

Metaverse ve etik
konusunda c¢alismalar
yapilmalidir.

Bakis Acis1-3

Metaverse ve etik konusunda
caligmalar yapilmalidir.

Metaverse ortamlarindaki
kullanicilar kendi etik
kurallarina sahip olmalidir.

Metaverse ortamlarinda
diizenli giivenlik

giincellemeleri yapilmalidir.

Metaverse ortamlari ile
ilgili uluslararasi hukuki
diizenlemeler yapilmalidir.

Bakis Acisi-4

Metaverse kullaniminin
yayginlagsmasi ile bireyler
gercek goriintiileri ve avatarlart
arasinda kalacakladir.

Metaverse ortamlari
kullanicilar icin tehditler
barindirmaktadir.

Metaverse ortamlarinda
kullanicilar profesyonel (is
iligkisi kurma vb.) iligkiler
kurmaktadir.

Metaverse ortamlarinda
kisisel verilerin saklanmasi
konusunda seffaflik
saglanmalidir.
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yer alacagina yonelik genel yaklagimin aksine Bakig Agisi-1
perspektifinde yer alan katilimcilar bireylerin yakin gelecekte
giindelik yasamlarinin biiyiik bir kismint metaverse ortamlarinda
gecirmeyeceklerini diisiinmektedirler.

Bakis Agisi-1 perspektifinde yer alan kullanicilar meydana
gelebilecek etik sorunlar konusunda sistem gelistiricilerine
dikkat ¢ekmektedir. Bu gruptaki katilimcilara gore verilerin
toplanmasi, saklanmasi ve paylasilmas: konularinda sistem
geligtiricilerinin seffaf olmasi ve ayn1 zamanda diizenli giivenlik
giincellemesi yapmalar1 etik sorunlart Onleyecektir. Ciinkii
metaverse ortamlarindaki etik sorunlar temel olarak sistemsel
aciklardan dolay1 meydana gelmektedir.

Bakis Acisi-2

Bakis Acisi-2 igin ¢ok yiiksek onem derecesine sahip olan
pozitif ve negatif yondeki ifadeler su sekildedir:

e Metaverse ve etik konusunda ¢aligmalar yapilmalidir. (+4)

e Metaverse ortamlarinda kullanicilar sahip olduklart gizlilik
haklar1 konusunda bilgilendirilmelidir. (+4)

e Metaverse bir oyun alanidir. (-4)

e Metaverse ortamlarindaki sanal topluluk kurallari baskici
olmalidir. (-4)

Bakis Acis1-2 perspektifindeki katilimeilarin pozitif yondeki
ifadelerinden hareketle metaverse ve etik konusunda yapilacak
olan c¢aligmalara ve kullanicilarin platformlari kullanimlar
oncesinde, sirasinda ve sonrasinda sahip olduklart gizlilik
haklar1 konusunda bilgilendirilmelere biiyiik nem verdiklerini
soyleyebiliriz.

Bakis Agisi-2  katilimecilarinin - negatif ugta yer alan
goriiglerinden hareketle bu grupta yer alan katilimcilarin
metaverse platformlarini bir oyun alani olarak gormediklerini,
metaverse platformlarinin oyun ortamlarindan daha fazlasini
sundugunu diisiindiiklerini  soyleyebiliriz. Bakis Acisi-1
perspektifi ile benzer sekilde bu grupta yer alan katilimcilar da
baskict olmayan sanal topluluk kurallarini benimsemektedirler.

Bakis Acisi-2 perspektifinde yer alan katilimcilarin metaverse
ortamlarinin  kullanim1  sirasinda  ¢esitli  etik
meydana gelebilecegini ancak diizenli kullanima bagli olarak
kullanicilarin bilinglenmesi ve sistem gelistiricilerin dnlemler
almasi ile birlikte bu etik sorunlarin en aza indirgenebilecegini
diisiinmektedirler.

sorunlarin

Bakis Acisi-3

Bakis Acisi-3 i¢in ¢ok yiiksek onem derecesine sahip olan
pozitif ve negatif yondeki ifadeler su sekildedir:

e Metaverse ortamlart ile ilgili uluslararast hukuki diizenlemeler
yapilmalidir. (+4)

e Metaverse ortamlarinda diizenli giivenlik giincellemeleri
yapilmalidir. (4+4)

e Metaverse ve etik konusunda ¢aligmalar yapilmalidir. (-4)

e Metaverse ortamlarindaki kullanicilar kendi etik kurallarina
sahip olmalidir. (-4)

Bakis Acisi-3 perspektifindeki katilimeilar icin uluslararasi
alanda gerceklestirilecek olan hukuki diizenlemeler biiyilik bir
oneme sahiptir. Pozitif ucta yer alan yanitlarindan hareketle
Bakis Acis1-3 perspektifindeki katilimcilarin, Bakis Acisi-1
perspektifindeki katilimcilar ile benzer sekilde yapilacak olan
diizenli giivenlik giincellemelerine biiyiik 6nem verdiklerini
sOyleyebiliriz. Bakis Acisi-3  perspektifi yapilacak olan
giivenlik giincellemeleri noktasinda Bakis Agisi-1 ile benzerlik
gosterirken hukuki diizenlemeler ve veri paylasimi konularinda
fikir ayriligina sahiptirler.

Negatif yonde yer alan ifadelere baktiZimizda Bakis Agisi-3
perspektifinde yer alan katilimcilar i¢in bireylerin kendi etik
kurallarinin olmasi ve metaverse ve etik konusunda calismalar
yapilmasinin biiyiik bir 6neme sahip olmadigini dolayisiyla etik
anlamda kurallar biitiiniin olusturulmasinin sistem gelistiricileri
tarafindan  saglanmas:  gerektiginin 6nemli  oldugunu
soyleyebiliriz.

Bakis Acisi-3 perspektifinde yer alan katilimcilar i¢in verilerin
giivenligi ve buna bagl olarak yasanabilecek kimlik ihlalleri
en biiyiik etik sorunlar arasinda yer almaktadir. Yasanabilecek
olan bu etik sorunlara bagli olarak bu perspektifte yer alan
kullanicilar metaverse ortamlarini dikkatli bir sekilde kullanma
yaklagimina sahiptirler.

Bakis Acisi-4

Bakis Acisi-4 i¢in ¢ok yiiksek ¢nem derecesine sahip olan
pozitif ve negatif yondeki ifadeler su sekildedir:

kisisel
konusunda seffaflik saglanmalidir. (+4)

e Metaverse ortamlarinda verilerin  saklanmasi

e Metaverse ortamlarinda kullanicilar profesyonel (is iligkisi
kurma vb.) iligkiler kurmaktadir. (+4)

e Metaverse kullamiminin yayginlagmasi ile bireyler gercek
goriintiileri ve avatarlari arasinda kalacakladir. (-4)

e Metaverse ortamlarikullanicilarigintehditler barindirmaktadir.

-4

Bakis Acisi-4 perspektifinde yer alan katilimeilar ile kisisel
verilerin paylasilmasi konusunda seffaf olunmasi Onem
tagimaktadir. Bakis Agisi-4 perspektifi, kisisel verilerin 6nemi
konusunda Bakis Acisi-1 ile benzerlik gostermektedir. Bu
perspektifte yer alan katilimcilarin metaverse ortamlarini
bos zaman degerlendirme aktivitesinin 6tesinde, profesyonel
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iligkiler kurmak i¢in kullanilan bir ortam olarak gormeleri diger
bakis acilarindan farkli olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Katilimcilarin, negatif yondeki goriisleri bizlere Bakis Acisi-4
perspektifinde yer alan katilimcilarin yayginlasan metaverse
ortamlarinin kullanimi ile birlikte kullanicilarin avatarlari
ve gercek goriintiileri arasinda kalmast gibi bir durumun
s0z konusu olmadig1r ve dolayisiyla metaverse ortamlarinin
kullanicilar icin tehditler barindirmadigi goriisiine sahip
olduklarin1 soyleyebiliriz.

Bu perspektifte yer alan katilimcilar i¢in etik sorunlar teknolojik
doniisiim asamasinda karsilagilan problemlerden daha fazlasi
olarak goriilmemektedir. Gegen zaman ile birlikte kullanicilarin
aligmas1 ve teknolojik gelismeler sonucunda daha bilingli bir
kullamima bagli olarak etik sorunlarin ortadan kalkacagini
diisiinmektedirler.

Tartisma ve Sonug¢

Metaverse ortamlarinda da tipki icinde yer aldigimiz fiziksel
diinyada oldugu gibi cesitli topluluklar olusturulacaktir
ancak olusturulan bu sanal topluluklara bireyler avatarlar ile
katilacagi i¢in bu duruma bagli olarak icinde belirsiz kimliklerin
yer aldig1 topluluklar olusturulacaktir. Blokzincir teknolojisine
bagli olarak merkeziyetsiz bir yapiya sahip olan metaverse
ortamlarinda avatarlar1 araciligr ile yer alan kullanicilarin
kimlik bilgileri basta olmak iizere kisisel bilgilerinin korunmast,
mahremiyet siirlarinin belirlenmesi ve biitiin bu siireclerin
giivence altina alinmasi gerekmektedir (Kun, 2022, ss. 8-9).
Bakis Agist 1 perspektifinde yer alan katilimcilarin “Metaverse
ortamlarindaki verilerin kimlerle paylasilacagi konusunda
kullanicilara bilgi verilmelidir.” ve “Metaverse ortamlarinda
diizenli giivenlik giincellemeleri yapilmalidir.” ifadelerini
pozitif yonde en uca yerlestirmis olmalart da kullanicilar icin de
bu siirecin 6nemi ortaya koymaktadir. Belirsiz kimlikler ve yasal
eksikliklere bagli olarak meydana gelebilecek sorunlarin dniine
gecilmesi icin topluluklarin kurallarinin olmasi gerekmektedir.
Mevcut internet altyapisi ile kullanicilarin birbirleri ile iletisim
kurmasina olanak saglayan sanal topluluklarda yer alan bireyler
arasinda da tipki fiziksel diinyada oldugu gibi gesitli farkliliklar
olacaktir ve sanal topluluklar diizenleyecekleri topluluk
kurallar1 ile bireylerin farkli goriislerinin yeni bir yaklasim
kazandiracagi diistincesinden hareketle farkliliklart pozitif
olarak ele alabilecektir (Wiesenfeld, 1996, s. 339). Bakis Agisi
1 perspektifindeki kullanicilarin negatif yondeki “Metaverse
ortamlarinda sanal topluluk kurallar1 baskict olmalidir.” ve
“Yakin gelecekte bireyler, giindelik yasamlarinin ¢ogunu
metaverse ortamlarinda gecirecektir.” ifadeleri yakin gelecekte
yogun bir metaverse kullanimin olmayacagint ama baskici
olmayan topluluk kurallarinin da diizenlenmesi gerektigini
savunmaktadir.

Pozitif ucta yer alan “Metaverse ve etik konusunda caligmalar
yapilmalidir.” ve “Metaverse ortamlarinda kullanicilar sahip
olduklar1 gizlilik haklart konusunda bilgilendirilmelidir.”
ifadeleri Bakis Acist 2 perspektifinde yer alan katilimcilarin
etik calismalara ve kendilerine gizlilik haklari konusunda
bilgilendirme yapilmasmna onem verdiklerini gostermektedir.
Benjamins vd. (2022) tarafindan yapilan calisma da
gostermektedir ki etik konusunda yapilacak caligmalar
meydana gelecek riskler kargisinda daha hazirlikli olunmasin
saglamaktadir. Metaverse ortamlari kullanicilara 6zgiir bir diinya
sunmaktadir ve bireyler bu ortamlarda internet teknolojilerinin
sahip oldugu sinirlara bagl olarak istedikleri her tiirlii davranisi
sergileyebilmektedirler. Ozellikle heniiz gelisim asamasinda
olmast ve bu ortamlarmn kullammia yonelik kurallarin
olusturulmamasina bagl olarak bireyler fiziksel ortamlarda
sergilemedikleri bircok davranisi metaverse ortamlarinda
gosterebilmektedirler. Internet teknolojilerine bagli olan
yeni medya ortamlarinda bireylerin 6zel hayatlarinin ihlal
edilmesi, nefret sdylemi, bireylerin kisisel verilerinin bilgileri
olmadan kullanilmas1 gibi etik sorunlar yasanmaktadir ve bu
noktada ¢alismalar gergeklestirilmektedir (Vardal, 2013, s. 99).
Kullanim sirasinda bireylerin sergilemis olduklari bu 6zgiirliikctii
yaklagima bagl olarak bireyler i¢inde yer aldiklari toplumlarin
sahip oldugu hassasiyetleri gozardi edebilmektedirler.
Dolayisiyla gergeklestirilecek olan etik caligmalar, mertaverse
ortamlarinin daha bilingli bir sekilde kullanilmasi tizerinde etkili
olacaktir. Yine benzer sekilde kullanicilarin haklarina yonelik
bilgilendirilmesi kullanici giivenligini Bakis
Acist 2 perspektifindeki katilimcilarin negatif ugta yer alan
“Metaverse bir oyun alamidir.” ve “Metaverse ortamlarindaki
sanal topluluk kurallar1 baskici olmalidir.” ifadeleri Bakis
Acist 1 perspektifi katilimicilar: gibi sanal topluluk kurallarini
desteklerini gostermektedir. Sanal diinyalar, cesitli teknolojik
araclar araciligi ile fiziksel diinya ve sanal diinya arasinda bir
etkilesim kurarak yeni bir gerceklik olusturmaktadir (Frey vd.,
2008, s. 29). Bakis Acis1 2 perspektifinde yer alan katilimeilar
da bu goriisiine benzer bir bigimde metaverse ortamlarini oyun
alaninin disinda daha biiyiik bir noktada konumlandirmaktadir.

artiracaktir.

“Metaverse ortamlari ile ilgili uluslararas1 hukuki diizenlemeler
yapilmalidir.” ve “Metaverse ortamlarinda diizenli giivenlik
giincellemeleri yapilmalidir.” ifadeleri Bakis Acist 3
perspektifinde yer alan katilimeilarin pozitif uca yerlestirdikleri
ifadeleriolarakkarsimizac¢ikmaktadir. Metaverse ortamlaribasta
olmak iizere internet teknolojilerine bagli altyapilar ile varligini
siirdiiren sanal ortamlar fiziksel diinyadan farkli yapisindan
kaynakli olarak yasal diizenlemelerin uygulanamayacagi
alanlar olarak goriilmektedir. Ancak metaverse ortamlari,
yiiriirliikte yer alan hukuk kurallarinin uygulanamadig: bir alan
degil; teknolojik gelismeler kapsaminda hukuk kurallarinin
diizenlenip uygulanabilecegi bir alandir (Ozyigit, 2022, s. 29).
Dolayistyla hukuki diizenlemeler gerceklestirilebilir olmakla
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birlikte kullanicilarin da talebi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Negatif ucta yer alan “Metaverse ve etik konusunda ¢aligmalar
yapilmalidir.” ve “Metaverse ortamlarindaki kullanicilar kendi
etik kurallarina sahip olmalidir.” ifadeleri ise gostermektedir
ki yapilacak olan etik c¢aligmalar, bireylerin sahip olacaklari
etik yaklagimlar hicbir zaman sistem gelistiricileri tarafindan
yapilacak olan giivenlik giincellemeleri ya da iilkelerin
ortak bir sekilde olusturacaklart hukuki kurallar kadar etkili
olmayacaktir.

Bakis Acisi 4 perspektifinde yer alan katilimcilarin “Metaverse
ortamlarinda kigisel verilerin saklanmasi konusunda seffaflik
saglanmalidir.” ve ‘“Metaverse ortamlarinda kullanicilar
profesyonel (is iligkisi kurma vb.) iligkiler kurmaktadir.”
ifadelerini pozitif uca yerlestirdikleri goriilmektedir. Sirketlerin
kullanic1 verilerini toplanmasi, saklanmast ve kullanilmasi
konusunda sergileyecekleri etik davranmglar bir yandan
kullanic1 giivenini artirirken diger yandan da metaverse
ortamlarinin degerini artirmaktadir (Uwhejevwe-Togbolo vd.,
2024). Bu perspektifte yer alan katilimcilar kigisel verilerin
saklanmas1 konusundaki goriisleri ile Bakis Agis1 1 ve Bakis
Acis1 2 perspektifleri ile benzerlik gostermektedir. Ancak
metaverse ortamlarinin kullanim1 noktasinda diger bakis
acilarindan farklilik gostermektedir. Bourdieu’nun (2010, ss.
60-63) bireylerin bir gruba dahil olmak ya da kendi aralarinda
kurduklar sistematik iligkilere bagli olarak elde ettikleri fayda
seklinde tamimladigi sosyal sermaye kavrami cercevesinde
bakildiginda Bakis Acist 4 perspektifinde yer alan katilimeilar
metaverse ortamlarini yeni bir sosyallesme araci olarak
gormektedirler. Negatif ugta yer alan “Metaverse kullaniminin
yayginlagmasi ile bireyler gercek goriintiileri ve avatarlar
arasinda kalacakladir.” ve “Metaverse ortamlart kullanicilar
icin tehditler barindirmaktadir.” ifadeleri ile Bakig Acist 4
perspektifi diger yaklagimlardan farklilik gostermektedir.
Bireyin benligi bedensel deneyimlere baglh olarak zihinsel bir
gelisim siireci olmanin Oteside zihinsel ve beden olarak elde
edilen deneyimlerin birlikteligine bagli olarak olusmaktadir
(Galatzer-Levy & Cohler, 1993, s. 26). Dolayis1 ile de
benlik gelisimi bedensel ve zihinsel bir siire¢ oldugu i¢in bu
perspektifteki katilimcilara gore bireylerin avatarlari ve fiziksel
bedenleri arasinda kalmalar1 ¢ok da olast goriinmemektedir.

Internet altyapisi teknolojilerinde meydana gelen gelismeler ile
birlikte bireylerin giindelik yasamlarinda da ¢esitli dontigiimler
yasanmaya baglamistir. Bu teknolojik degisimler sonucunda
genis bir kullanim alanina sahip olan metaverse ortamlari
da beraberinde cesitli sorunlarin ortaya cikmasina neden
olmaktadir. Yapilacak olan ¢caligsmalar yasanacak etik sorunlarin
Onlenmesini ya da en aza indirgenmesini saglayacaktir.
Giinlimiizde tam anlamiyla gelismis bir metaverse deneyiminden
soz etmek miimkiin olmasa da gelecekte meydana gelecek
teknolojik gelismelerle birlikte metaverse kullaniminin giindelik

yasamin Onemli bir parcasi haline gelecegi ongoriilmektedir.
Nitekim giiniimiizde sosyal medya platformlarinin bireylerin
yasamlarinda merkezi bir konuma sahip olmasi gibi, metaverse
ortamlarinin da bireylerin giinlik yasam pratiklerine
entegre olmasi beklenmektedir. Buna bagli olarak metaverse
ortamlarinda ortaya ¢ikabilecek sorunlarin etkilerinin fiziksel
diinyada da hissedilecegi diisiiniilmektedir. (Munn & Weijers,
2022) Yaganacak bu doniisiim ile birlikte olusturulacak olan
sanal topluluk kurallariin etkisi fiziksel diinyada da goriilmeye
baslanacaktir. Olusturulacak olan her bir sanal toplulugun
kendi kurallarinin olmasinin yani sira bu topluluk kurallarinin
seffaf bir sekilde kullanicilar ile paylasilmasi ve baskict
olmayan bir yapida diizenlenmesi gerekmektedir. Bireylerin
giiniimiizdeki yeni medya kullanim pratiklerinden hareketle
topluluk kurallarinin olumsuz davraniglarinin 6nlenmesi ya
da en aza indirgenmesi noktasinda etkisi oldugu sdylenebilir
ancak bu topluluk kurallarinin seffaf bir sekilde paylasilmamasi
kullanicilarin ortamin giivenligi konusunda endiseli olmasina
neden olabilmektedir.

Dijital verilerin kaydi, metaverse ortamlarindaki seffaflik
konusunda dikkat edilmesi gereken diger bir konu olarak
karsimiza cikmaktadir. Internet altyapisina bagli olarak varligim
stirdiiren teknolojilerin kullanimi sirasinda sistemde yer alan
kullanicilarin hareketlerinin uygulama saglayicilart tarafindan
diizenli olarak kayit altina alindif1 yadsinamaz bir gergektir.
Bu kayitlar genellikle kullanici davraniglarindan hareketle
uygulamalarin diizenli bir sekilde giincellenerek sistemsel
sorunlarin en aza indirgenebilmesi i¢in kullanildig1 gibi cogu
zaman da maddi gelir elde etmek amaciyla da kullanilmaktadir.
Sistem gelistirici firmalarin, nedenlerinden bagimsiz olarak
hangi verilerin kayit altina alindig1 ya da verilerin tigiincti kisiler
ile ne olctide paylasildig1 gibi bilgiler konusunda seffaf olmasi
ve bu bilgileri kullanicilar ile paylasmasi onem tagimaktadir.
Gosterilecek olan bu seffaflik bireylerin metaverse ortamlarinda
daha bilingli davraniglar sergilemesini saglayacaktir.

Metaverse ortamlari kullanicilara iginde yer aldigimiz fiziksel
diinyadan bagimsiz olarak sanal bir ortamda farkli deneyimler
elde etme imkani1 sunuyor olsa da kullanicilarin gergek insanlar
olmast nedeniyle sanal diinyada sergilenen davraniglarin
etkisi fiziksel diinyada goriilmektedir. Bu etkiler kimi zaman
kullanicilarin  sanal ve gercek arasindaki ayrimin farkina
varamamasi gibi psikolojik etkiler olarak kendini gosterirken
kimi zaman da metaverse ortamlar iizerinden kurulacak olan
iligkiler aracilig1 ile gergek banka hesap sifrelerinin alinmast,
ev adreslerinin Ogrenilmesi gibi etkiler olarak da kendini
gostermektedir. Dolayisiyla metaverse ortamlari, fiziksel
diinyadan bagimsiz olarak yasanan biitiin siireclerin kendi
icinde gerceklestigi bir ortam olmanin &tesinde sergilenen
davraniglarin etkisinin gercek diinyada da goriildiigii bir yap:
olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Metaverse ortamlarinin fiziksel diinyadaki yansimalar1 goz
oniinde bulundurularak yapilacak olan diizenli giivenlik
giincellemeleri sistem giivenliginin saglanmasinin yani sira
kullanicilarin  mevcut platformlara yonelik endiselerini de
azaltacaktir. Metaverse ortamlart basta olmak {iizere dijital
platformlar, cesitli giivenlik sistemleriyle gelistirilmekte
olsa da zaman icgerisinde degisen teknolojiler ve geligsen
dijital tehditler nedeniyle bu giivenlik sistemleri yetersiz hale
gelebilmektedir. Giivenlik sistemlerinde meydana gelebilecek
aciklardan kaynakli olarak kullanici verilerinin paylasilmasi ve
kullanici gizliliginin kaybi gibi sorunlarin 6niine gegilebilmesi
icin giivenlik giincellemelerin diizenli bir sekilde yapilmasi
gerekmektedir. Giivenlik giincellemeleri sistem giivenligini
artirmakla birlikte kullanicilarin icinde yer aldiklart ortama
olan bagliliklarinin artmasini da saglayacaktir.

Sistem gelistiricileri tarafindan yapilacak olan giivenlik
giincellemelerinin yan1 sira yapilacak olan yasal diizenlemeler
de metaverse ortamlarindaki etik sorunlarin ¢coziimlenmesinde
etkili olmaktadir. Fiziksel diinyadan bagimsiz olarak
kendine 0Ozgili kurallari ile kullanicilara yeni bir gerceklik
sunan metaverse ortamlarinda meydana gelecek suclar ile
miicadele konusunda mevcut yasalar cofu zaman yetersiz
kalabilmektedir. Dolayisiyla gerek ulusal gerekse uluslararasi
yasal diizenlemelerin yapilmas: gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.
Her iilkenin ceza sistemi ve deger yargilar1 birbirinden
farklilik gosterdigi i¢in oncelikli olarak her tilkenin kendi yasal
diizenlemesini yapmasi gerekmektedir. Ulkeler tarafindan
yapilan yasal diizenlemeler sonrasinda da uluslararasi
alanda yasal diizenlemeler gerceklestirilmelidir. Metaverse
ortamlarinin kullanicilara diinya genelinde yer alan diger
kullanicilar ile etkilesime girme imkani sundugunu goz 6niinde
bulundurdugumuzda {ilkelerin kendi yasal diizenlemeleri
uluslararasi alanda yasanacak sorunlar ile miicadele konusunda
gerekli etkiye ulagamayacaktir. Dolayisiyla bu yasal boslugun
Oniine gecilebilmesi icin devletler tarafindan ulusal ve
uluslararasi alanda yasal diizenlemeler noktasinda caligmalarin
gerceklestirilmesi gerekmektedir.

Bireylerin sahip olacaklar1 etik yaklagimlar metaverse
ortamlarinda yasanabilecek etik sorunlarin dnlenmesinde ya
da en aza indirgenmesinde etkili olan temel yap1 taglarindan
bir tanesidir. Gerek sistem gelistiriciler gerekse iilkeler
tarafindan metaverse ortamlarina yonelik diizenlemeler
yapilsa da tipki fiziksel diinyada oldugu gibi biitiin sorunlarin
oOnline gegmek miimkiin olmayacaktir. Yeni medya
platformlarinda oldugu gibi zorbalik, nefret soylemi, siber
taciz gibi sorunlar varligini siirdiirmeye devam edecektir. Bu
noktada kullanicilarin, i¢inde yer aldiklart dijital sistemler
hakkinda temel bilgiye sahip olmalari ve kendi etik sinirlarini
belirlemeleri biiyiik onem tagimaktadir. Ciinkii bireylerin
benimsedikleri etik yaklasimlar, gercek yasamda oldugu

gibi dijital ortamlarda da karar verme siireclerini kendi
perspektifleri dogrultusunda sekillendirmekte ve buna bagh
olarak karsilasabilecekleri sorunlarin azaltilmasina katki
saglamaktadir. Dikkat edilmesi gereken bir diger noktada
da kullanicilarin i¢inde yer aldiklari metaverse ortamlarinin
yeni bir gerceklik sunan sanal bir diinya oldugunun ve
fiziksel diinyadan bagimsiz olmadiginin farkinda olmalarinin
saglanmasidir.  Kullanicilarin ortamlarinin
sundugu sanal diinya ve fiziksel diinya arasindaki ayrimi
yapabilmeleri etik sorunlari en aza indirgeyecektir.

metaverse

Sonug¢ olarak her bir kullanicinin kendi etik yaklagimini
belirleyip gerek fiziksel diinyada gerekse sanal diinyada
var olmasi daha az sorunla karsilagmasini saglayacaktir.
Kullanicilarin etik yaklagimlarinin yani sira kullandiklar
sistemler hakkinda temel diizeyde de olsa bilgi sahibi olmasi
uzun vadede veri giivenliklerinin de saglanmasinda etkili
olacaktir. Kullanici davraniglari ile birlikte sistem gelistiricileri
tarafindan da verilerin korunmasi ve saklanmasi konusunda
diizenli giivenlik giincellemelerinin yapilmasi gerekmektedir.
Bireylerin haklarim1 koruyacak bir diger adim ise devletler
tarafindan atilacaktir. Oncelikli olarak her devletin kendi
yasalar1 ¢ercevesinde metaverse ortamlarindaki etik sorunlara
yonelik yasal diizenlemeler yapmasi ve sonrasinda da
uluslararas: diizeyde devletlerin bir araya gelerek yasal bir
cerceve olusturmasi ilk diizeylerde etik sorunlarin 6nlenmesini
sonraki yillarda da en aza indirgenmesini saglayacaktir.
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