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Metaverse ve Ortak Kaynak Trajedisi; imkan ve Imkansizliklar Uzerine Bir Deneme

The Metaverse and the Common Source Tragedy; An Essay on Possibilities and
Impossibilities

OZET

Teknolojik gelismelerin hayallerin sinirlarini zorladigi giiniimiizde sanal gergeklik ile fiziksel gercekligin etkilesimi agisindan sira digt
doniisiimler yaganmaktadir. Bu déniisiim siirecinde insanligin simdiye kadar bildigi, deneyimledigi fiziksel varolus anlayisinin otesine
gecen koklii degisimler s6z konusudur. Alisilagelmisin disinda yasam ve etkilesim bi¢imlerini sayisallastirarak sanal bir mekéana tagiyan
bu yeni katmanli teknoloji “metaverse” olarak adlandirilmaktadir. Metaverse, arttirilmis gerceklik teknolojisine dayanarak diinyanin sanal
ikizini yaratan, blok zincir teknolojisi ile yeni sanal ekonomik sistemlerin gelisimine imkéan veren, gii¢lii iletisim ve avatar tanimlama
teknolojileri tizerinden yeni kimliklerin olusmasini ve sosyal aglarin diizenlenmesini saglayarak bunlar tizerinden gergek diinya ile baglantt
kurulmasini saglayan igeriklerin tiretilmesini miimkiin kilan ¢ok boyutlu teknolojik bir mimaridir.

Metaverse’nin sahip oldugu teknolojik mimarinin genisligi ve gelisme potansiyelinin sinirsiz olmasi onun ayni zamanda is, egitim, saglik,
eglence, ticaret ve askeri alanda yeni ve karli bir yatirim alani olarak dikkat ¢gekmesine neden olmaktadir. Metaverse’nin sundugu firsat ve
olanaklarin genisligi, yiiksek kazang ve kar elde etme olasiliklar1 beraberinde bu alana biiyiik yatirimlarin yapilmasina ve giiglii bir rekabet
ortaminin dogmasina neden olmaktadir. Bu kapsamda teknolojik yatirimlarin ve endiistriyel iiretimin 6nemli miktarda ham maddeye ve
enerjiye ihtiyag duyacagr agiktir. Teknolojik gelisimin diinya kaynaklar iizerinde kontrolsiiz, denetimsiz sekilde yiiriitiilmesi beraberinde
ortak mallar olarak adlandiran ve tiim diinya yasayan insanlarinin hayatlarim1 dogrudan etkileyen su, atmosfer, elektromanyetik tayf, toprak
gibi dogal kaynaklarin yok olmasi sorununu ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu calismada metaverse teknolojisinin gelisimini ve uygulamalarmin yayginlagmasini destekleyen yatirimlarin artmastyla beraber ortaya
¢itkan dogal kaynaklarin asirt tiiketilmesi siireci, ortak kaynak kullanim trajedisi kurami baglaminda ele alinacaktir. Burada dogal
kaynaklarin yikimu ile sonuglanabilecek bu tiiketim dongiisiiniin agilmasi hususunda ortaya atilan giincel ¢oztimlerin genellikle teknokratik
bir yaklagimla olusturuldugu ancak onerilen ¢oziimlerin teknik bir anlayisla ¢oziilemeyecegi dikkate sunularak metaverse ile birlikte dogal
kaynaklarin kontrolsiiz kullanimiyla ortaya ¢ikabilecek sorunlarin ¢éziimiine iligkin alternatif 6neriler tartigilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Ortak Kaynak Trajedisi, Stirdiiriilebilirlik, Cevre Kirliligi.

ABSTRACT

Nowadays, where technological developments push the limits of dreams, extraordinary transformations are experienced in terms of the
interaction of virtual reality and physical reality. In this transformation process, there are radical changes that go beyond the understanding
of physical existence that humanity has known and experienced so far. This new layered technology, which digitizes unusual forms of life
and interaction and brings them to a virtual space, is called "the metaverse". Metaverse creates a virtual twin of the world based on
augmented reality technology, enables the development of new virtual economic systems with blockchain technology, enables the creation
of new identities and organization of social networks through powerful communication and avatar identification technologies, and enables
the production of content that enables connection with the real world. It is a dimensional technological architecture.

The breadth of Metaverse's technological architecture and its unlimited development potential also cause it to attract attention as a new and
profitable investment area in business, education, health, entertainment, trade and military fields. The breadth of opportunities and
possibilities offered by Metaverse, along with the possibilities of high earnings and profits, lead to large investments in this field and the
emergence of a strong competitive environment. In this context, it is clear that technological investments and industrial production will
require significant amounts of raw materials and energy. Uncontrolled and uncontrolled technological development on world resources
brings about the problem of extinction of natural resources such as water, atmosphere, electromagnetic spectrum and soil, which are called
common goods and directly affect the lives of all people living in the world.

In this study, the process of overconsumption of natural resources that occurs with the increase in investments that support the
development of metaverse technology and the widespread use of its applications will be discussed in the context of the tragedy of common
resource use theory. Here, it will be noted that the current solutions put forward to overcome this consumption cycle that may result in the
destruction of natural resources are generally created with a technocratic approach, but the proposed solutions cannot be solved with a
technical understanding, and alternative suggestions for solving the problems that may arise with the uncontrolled use of natural resources
will be discussed together with the metaverse.

Keywords: Metaverse, Common Resource Tragedy, Sustainability, Environmental Pollution.
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1.  GIiRis

Metaverse, ilk olarak N. Stephenson (1992: 22)’un 1992 tarihli “Snow Crash” isimli bilim kurgu
romaninda ifade edilmistir. Kavram etimolojik olarak Yunanca Otesi, sonrasi anlamia gelen “meta”
kavranu ile Ingilizcede “evren” anlamma gelen “universe” kelimelerinin birlesiminden tiiremistir.
Stephenson kitabinda metaverse’yi insanlarin gelismis sanal teknolojiler kullanarak birbirleri ve
cevreleriyle dijital bir ortamda fiziksel olarak etkilesime girebildikleri yapay bir gerceklik olarak
kurgulamaktadir. Ancak metaverse kavrami giiniimiizde ilk kez kurgulandigi anlamindan daha fazlasini
icerecek sekilde genislemistir. Yeni ve giincel kullanimi ile kavram, kendi i¢inde tutarli degerler sistemine,
ekonomik yapiya, kendi kendini siirdiirebilir ekosisteme ve baska bir gerceklik diizlemi ile etkilesim
kurabilecek olanaklara sahip sanal bir evreni tanimlamaktadir (Ning ve digerleri, 2021: 1). Bu anlamda
metaverse, gelismis teknolojilerin  kullanimi1 ile zamandan ve mekandan bagimsiz olarak
deneyimlenebilecek yeni, devrimsel bir internettir.

Metaverse’yi bi¢cimlendiren devrimsel nitelikli dijital ileri teknolojileri yapay gergeklik (AR), genisletilmis
gerceklik (XR), yapay zeka (Al), li¢ boyutlu rekonstriiksiyon, bilgisayarli gorii, blok zincir yazilimlari,
mobil aglar, nesnelerin interneti (IoT), noral ara yiizler, giyilebilir elektronik iiriinler olarak siralamak
miimkiindiir (Thinktech, 2022:1). Bunun yaninda degistirilemez token (NFT), dijital ikiz gibi teknolojileri
de metaverse’nin 6nemli bilesenleri arasinda saymak gerekir (Mete, 2022: 16).

Teknolojik alanda yasanan kapsami doniisiimler bir yandan bireylerin yenilik¢i dijital iiriin ve hizmetlere
erisiminin Oniinii agarken bir yandan da kurum, kurulus ve girigsimciler agisindan gelisen yeni is modelleri
icin uygulama alan1 saglamaktadir (Mystakidis, 2022: 486). Sanal diinyanin dijital ikizi olarak tasarlanmig
olan metaverse ayni zamanda egitimden sagliga, spordan sanata insan ve topluma dair tim alanlari
kapsayan ve kapsami zaman gegtikce derinlegen firsat alani olarak da dikkat ¢ekmektedir.

Metaverseyle birlikte ortaya ¢ikan ileri diizey teknolojik uygulamalar, daha genis meta veri tabani, daha
yiiksek ag kapasitesi, daha hizli veri iletisimi, yeni ve ¢ok sayida dijital cihaz ihtiyacin1 giindeme
getirmistir. Tiim bu gereksinimlerin karsilanmasinin i¢in gerekli tasarimlarin yapilmasinin, iiretimlerin
gerceklestirilmesinin ve iiriinlerin dagitilmasinin ve kullanilmasinin her asamasinda dnemli miktarda ham
madde ve enerji tiiketilmesi gerektigi ve bu siirecin diinya kaynaklarinin yikimi ile ¢evre kirliligi agisindan
cesitli riskler icerdigi aciktir. Burada iizerinde 6nemle durulan nokta ise metaverse’nin teknik arka planin
insa edilmesi i¢in gerekli olan endiistriyel {iretim siire¢lerinin ham madde ve enerji ihtiyacinin kargilanmasi
ve bu prosesler ile ortaya ¢ikan atiklarin atilmasi gibi hususlarin hava gibi, su gibi kullanilmas1 bakimindan
bireyleri dislamanin zor hatta imkansiz oldugu, bir kisinin tiikketiminin diger kisilerin paylarinda azalma
veya kirlilik meydana getirdigi “ortak mallar” (Celik ve Sagbasg, 2020: 40) {izerinde fiziki, ekolojik, hukuki
ve ahlaki ciddi sorunlar olusturdugu hususunun g6z ardi edilmis olmasidir.

Calisma nitel bir ¢aligmadir. Calismada literatiir tarama, belge analizi yontemleri kullanilarak tartigsmay1
sekillendiren temel veriler elde edilerek yorumlanmistir. Caligmada konu ile ilgili yazarlarin goriislerine
yer verilerek tartisma icerik saglayicilarin, girisimcilerin, kullanicilarin ve g¢evrecilerin goriislerinden
yararlanilarak alternatif yaklasimlar karsilastirilarak genisletilmis, metaverse paradigmalarinin giiniimiiz
fiziki diinyasina olumsuz etkileri ortaya konmustur.

Bu calismanin odak noktasini metaverse’nin ortaya ¢ikmasini saglayan teknolojilerle birlikte bu
teknolojilerin gelisim ve kullaniminin “ortak mallar” olarak kabul edilen kaynaklar {izerinde sinirsiz,
denetimsiz ve kuralsiz bir sekilde siirdiiriilmesinin bu kaynaklarla beraber tiim insanlik iizerinde geri
doniilmez bir yikim yaratacagi diisiincesidir. Bu nedenle ¢alismada gelecegin interneti veya yeni bir varlik
alan1 olacagi iddia edilen metaverse’iin ingas1 ve siirdiiriilmesi siirecinin ortak mallarin belirgin bir sekilde
sOmiirii yarigina yol acacagi, bu temelde ortaya cikacak farkli sorunlara yine bilim ve teknoloji temelli
olarak oOnerilen olas1 ¢éziimlerin ortak mallarin nihai yikimimi engelleyemeyecegi iddias1 ortak mallarin
trajedisi kurami tizerinden analiz edilmistir.

Calismada oncelikle metaverse kavrami ve metavese’yi miimkiin kilan teknolojiler ile bu teknolojilerin
ihtiya¢ duydugu maddi gereksinimler ve alt yapilar agiklanmustir. Metaverse’nin temel bilesenlerinin
acgiklanmasinin ardindan bu bilesenlerin liretilmesi i¢in ihtiya¢ duyulan ham madde ve enerji miktari
aciklanmigtir. Metaverse ve metaversle iligkili temel g¢ergevenin ¢izilmesiyle birlikte ortak mallarin
trajedisi kurami agiklanmig, metaverse’nin gelisim ve isletme sorunlari ile iligkilendirilmistir. Son olarak
calismada olasi ¢6ziim Onerileri tartigilmstir.
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Guniimiizde endistriyel gelisimin siirdiiriilebilirliginin, artan enerji gereksinimlerinin karsilanmasina
doniik alternatif yaklasimlarin ve ¢evre kirliliginin tartisildigi bir donemde metaverse’nin hizli ve kapsamh
gelisiminin ortak mallar iizerinde yaratacagi yeni ve giiclii baskinin neden olacagi ciddi sorunlar
belirlenerek gelecege doniik bir farkindalik olusturulmaya ¢aligilmustir.

2. METAVERSE; KAVRAMSAL CERCEVE

Insanlik tarihinde ortaya cikan dikkat cekici teknolojik gelismelerden bir tanesi de ¢ok yakin gecmiste
ortaya ¢ikan metaverse evrenidir. Metaverse, “meta” (6te) ve ‘“universe” (evren) kelimelerinin
birlesiminden tiiremis bir kavramdir. Metaverse’i iletisim, eglence ve ticaret gibi alanlar1 kapsayan ancak
onun da 6tesinde yeni nesil, dijital bir toplum tasarimi olarak gérmek miimkiindiir (Kus, 2021: 247-248).

Metaverse, gercekligin sanal olarak yapilandirilmasiyla ortaya ¢ikan sanal sosyal bir evrendir. Metaverse
evreninin yapilandirilmasinda kullanilan karma teknolojilerin basinda sanal gerceklik (VR) uygulamalari
gelmektedir. VR, gergek ortamda bilgisayar tarafindan olusturulan yapay kurgulu {i¢ boyutlu modellemeler
ile bes duyuya hitap eden, sanal ortamda gercege yakin duygusal ve psikolojik deneyimler yagsanmasini
saglayan yazilimlar ve teknik donanimlardir (Mazuryk & Gervautz, 1999: 3-4). Arttirilmis gerceklik (AR)
ise metaversede kullanilan diger bir teknolojidir. Gergek diinyadaki fiziki ortam ve bu ortamin kapsadigi
unsurlarin bilgisayarlarca tretilen verilerle zenginlestirilerek islenmesini ifade etmektedir (Bozat ve
Dedeoglu, 2018: 930). Genisletilmis gerceklik (XR) ise VR, AR ve karma gerceklik (MR) teknolojilerini
icine alan ¢at1 uygulama alanidir. Bu anlamda XR, bilgisayar teknolojisi ile iiretilen tiim gercek ve sanal
birlesik ortamlar1 ve bu ortamlarda ortaya ¢ikan insan-makine etkilesimlerini ifade etmektedir (Gilirginar,
2021: 124-125). Nesnelerin interneti (IoT) olarak adlandirilan bir diger teknoloji de metaverse’nin énemli
bilesenleri arasindadir. IoT teknolojisi temel olarak insan miidahalesinden veya veri girisinden bagimsiz
olarak cihazlarin, makinelerin kendi aralarinda veri iletisimi yaptigi, toplanilan verileri degerlendirerek
farkli kararlar verebildigi bir ag yapisi olarak tanimlanabilmektedir (Sali, Aktas, vd. 2016: 43). Mobil veri
transfer teknolojisi ise metaverse’nin temel bilesenlerinden biridir. Giinlimiizde etkin ve hizli veri ve
protokol paylagiminda giincel teknolojilerden biri olan 5G hiicresel aglardir. Bu teknolojinin gelecekte
yerini 6G teknolojilerine birakmasi beklenmektedir (Mete, 2022: 160). Metaverse’nin isleyisinde 6nemli
yeri olan bagka bir teknoloji ise blok zincir (blok chain) teknolojileridir (Nakamoto, 2008:2-3). Bu
teknoloji, dagitik, paylasilan, sifrelenmis, geri doniisii olmayan ve bozulmayan bir bilgi deposudur. Blok
zinciri, ag yardimu ile sistemi kullanan kullanicilar arasindaki islemlerin tiimiinii dogrulayarak saklayan bir
sistemdir (Unal ve Uluyol, 2020:168).

Metaverse’nin iizerinde sekillenmis oldugu bu teknolojilerin sinirsiz gelisme potansiyeli onu bazi
aragtirmacilar i¢in gelecegin varlik alani olarak kabul edilmesine neden olmustur. Anderson ve Rainie
(2022:7-10), metaverse’nin gelecekteki etkinligi hususunda girisimci, teknoloji gelistirici, yatirimci,
arastirmact ve politika dnderlerini kapsayan 624 kisiyle yaptig1 arastirmada katilimcilar1 %54 iiniin 2040
yilina kadar metaverse’nin yarim milyar veya daha fazla insanin giinliilk yasaminin bir parcasi olacagina
dair beklentilerinin oldugunu ortaya koymustur. Benzer sekilde McKinsey & Company (2022:6-7)
tarafindan hazirlanan baska bir raporda metaverse’nin 2030 yilina kadar bes trilyon dolarlik bir islem
hacmine ulasacagi degerlendirilmistir. Bu kapsamda metaverse teknolojileri ve metaverse kullanimina
2021°de yapilan 57 milyar dolar, 2022’de 120 milyar dolar harcanmis oldugu g6z Oniinde
bulunduruldugunda bu 6n goriiniin ¢ok uzak bir ihtimal olmadigini ortaya koymaktadir (McKinsey, 2030
raporu).

Metaverse’nin gelecegi ile ilgili tahminlerden bir digeri ise metaverse’nin alt yap1 ve kullanict birimlerini
olusturacak olan teknolojilerin hizli gelisimi ve sayilarinin ¢ok hizli artis gosterecegine dair kanaatleri
kapsamaktadir. Cui Xu ve Yao (2022: 2165) yaptiklar1 calismada 2025 yilina kadar AR ve VR
teknolojilerine 20 milyar dolara ulagmasiyla beraber iiretilecek teknolojik araglarin 432 milyon adedi
gececegini iddiasina yer vermektedir.

Metaverse’ye yonelik giderek artan odak ve yatirimlar, ilgili teknolojilerin gelisimini ve yayilmasin
O6nemli oranda arttiracag aciktir. Ancak bu hizli ilerleme beraberinde farkli pek ¢ok sorunu da getirecektir.

3. ORTAK KAYNAKLARIN PAYLASIMI TRAJEDISi KURAMI

Ortak kaynaklarin paylasimi trajedisi kurami, temel olarak kullanimlarinda bireylerin mahrum
birakilmasinin zor oldugu, bireylerin tamaminin erisimine agik olan kaynaklarm dagitimi ve kullanimindan
kaynaklanan sorunlar1 ifade etmek i¢in ilk olarak Hardin (1968: 1244) tarafindan ortaya atilmistir. Burada
kullanimi herkese agik, ortak kaynaklarin/mallarin kullanimi sirasinda ortaya ¢ikan fayda/zarar ikileminde
kotii sondan kaginmanin imkéansiz oldugu nihayetinde herkesin kullanimima agik olan kaynaklarm yok
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olacagi ve bundan kullanicilarin tamaminin zarar gérecegi tezi lizerinde durulmustur. Burada ortak mallar,
goller, okyanuslar, atmosfer, irmaklar gibi dogal kaynaklarin yaninda internet, parklar, caddeler gibi insan
eliyle yapilmis ancak bunlardan yararlananlarin kullanimlarinin = kisitlanamadigi, kullanildikca
azalmasi/zarar gormesi itibariyle digerlerinin bunlardan elde ettigi faydanin azaldigi/kisitlandig1 kaynaklar
olarak ifade edilmektedir (Ostram, vd., 1994: 308-309).

Hardin, ortak mallarin veya evrensel kaynaklarin kullaniminda ortaya ¢ikan riskleri, merada hayvanlarim
otlatan ¢oban 6rnegi iizerinden agiklamaktadir. Ornekte herkese acik bir merada hayvanlarini otlatan bir
cobanin meradan olabildigince faydalanarak hayvanlarinin sayisini maxsimize etme c¢abasi iizerinde
durulur. Bu anlayis i¢inde smirli bir kaynak iizerinde sinirsiz tiiketime odaklanan ¢oban uzun vadede
meranin kalict zarar gorecegini gormezlikten gelmektedir. Aymi sekilde meranin kullaniminda diger
cobanlarda ayni rasyonel diislinceyi izleyerek tiiketim ydniinde benzer bir davramis sergileyerek uzun
vadede meranin yok olmasina neden olacaklardir. Bu sistematik i¢inde herkes uzun vadede ortak mallar
iizerindeki paym kaybedecektir (Hardin, 1968: 1244).

Ortak mallar {izerinde sinirsiz tiiketim anlayisinin oldugu toplumlarda sinirsiz gelisim ve sinirsiz ¢ikar
arayisinda olan insanlarin, girisimcilerin  veya sirketlerin ulasacagi nihai noktanin Hardin’in
perspektifinden bakinca total bir yikim olacagini sdylemek miimkiindiir. Ancak yaklagima bazi elestiriler
getirmek miimkiindiir. Bu elestirilerin basinda ortak mallar kapsamina girdigi kabul edilen tiim tiiketim
alanlarmin kullanimina dair bazi yasal diizenlemeler getirilebilecegi, bu sekilde kullanimlarinin
kisitlanabilecegi diisiincesi gelmektedir. Yaklagima yonelik diger bir elestiri ise ortak mallarin kullaniminin
denetlenmesinde ve siirdiiriilebilirliginin saglanmasinda sorumlulugun devlet, 6zel kurumlar ve yerel
aktorler arasinda igbirligi cergevesinde dagitilabilecegi bu sekilde kontroliin giiclendirilebilecegine dair
anlayis temelinde getirilmektedir. Konu hakkinda bagka bir elestiri ise yeni gelistirilen teknik
uygulamalarin ortak mallarin tiilketiminde karsilasilan g¢esitli sorunlarin asilmasinda yeni alternatifler
sunabilecegi hususundadir.

Kurama dair getirilen elestiriler biitiin olarak degerlendirildiginde ortak mallarin/kaynaklarin yikimini
onlenmesinde kesin, somut ve pratik bir cevap {lretemedigi goriilmektedir. Elestirilerin elestirisine
oncelikle yasal diizenlemelerin soruna bir ¢oziim getirecegi yargisi ile baslamak uygun olacaktir. Burada
ortak kaynaklar1 agirlikli olarak tiiketenlerin/kullananlarin ¢ogunlukla gii¢ sahibi ¢evreler oldugu bunlarin
ayni zamanda yasa koyuculart etkileme giicline de sahip olduklarn agiktir. Bu durumda yapilacak yasal
diizenlemelerin ¢ikar gruplarinin kaynaklar1 somiirmelerini nasil engelleyecegi ya da tiiketimlerini
kisitlayacag tartigmall bir hal alacaktir. Ortak mallarn adil kullaniminda veya kullaniminin denetlenmesi
noktasinda sorumluluk ve denetimin devleti, 6zel sektdr ve yerel aktorler arasinda paylastirilmasi hususu
yine kesin, somut dayanaktan yoksun biitiinciil bir ¢dziim igermeyen bir anlayigin yansimasidir. Burada
yine denetimleri ve paylasimi kimin yapacagi, denetleyenleri kimin denetleyecegi, on goriilmiise
yaptirimlar1 kimin nasil uygulayacagi hususu idari bir temenninin 6tesine gegmeyen bir sdyleme doniismiis
gibi goriinmektedir. Kurama yonelik elestiriler biitiinliiklii olarak incelendiginde elestirilerin arka planinin
pozitivist bilimsel anlayisa dayali oldugu anlasilmaktadir. Burada sorunun belirlenmesi, ¢oziim Onerileri
gelistirilmesi, ¢Oziimiin uygulanmasi ve sonucun test edilmesi standart pozitivist ¢oziim dizgesi olarak
karsimizda durmaktadir.

Ortak kaynaklarin trajedisi sorunu pozitivist bir yaklagimla teknik ve idari iliskiler agi i¢inde ¢oziime
ulastirilabilecek bir durum olarak ele alinmaktadir. Bu anlayis gizil olarak icinde bilimsel gelismelerin
sorunlart ¢dzebilecegi disiincesini icermektedir. Giiniimiizde bilim insanlarinin biiyiik bir bdliimiiniin
karsilastiklart farkli sorunlara bu 6n kabul ile yaklasarak ¢oziimler aradiklari sdylemek yanlis olmaz.
Ancak sanayi devriminden baglayarak insanligin kendi eliyle olusturdugu cevre kirliligi, kiiresel 1sinma,
yoksulluk gibi ciddi pek ¢ok soruna simdiye kadar bilimsel igerikli tatminkar, siirdiiriilebilir herhangi bir
¢Oziim getirilememis olmasi bu pozitivist ¢dziim kehanetini sarsmistir. Bu durum belki de insanligin
karsilastigi sorunlarin kehanette bahsi gecen ¢oziimlerin belki de hi¢ olamayacaginin kabul edilmesinin
zamanin geldiginin bir igareti olarak kabul edilmelidir.

Coziimsiiz kalabilecek, ¢oziimili olamayabilecek ya da disiik ihtimalle ¢oziilebilecek; kiiresel 1sinma,
yoksulluk, somiirii gibi farkli sorunlar1 6zellestirdigimizde bunlarin ortak 6zelliklerinin insani beklentiler
ve maddi ¢ikarlar ile teknik bilimsel gelismelerin bir karisimi oldugu goriilmektedir. Bu durumda bu tip
sorunlar1 insani beklenti igeren sorunlar olarak tanimlamak miimkiindiir. Metaverse’yi de tasarimi, gelisimi
ve kullanimi ve bu siiregte ortaya ¢ikardigi sorunlar agisindan bu kapsamda degerlendirmek miimkiindiir.
Metaverse’nin teknik olarak ortaya ¢ikarilmasinda iiretilmesinde ve isletilmesinde tiiketilen kaynaklarla
birlikte ortaya ¢ikan kirlilik problemlerinin yaninda metaverse ile birlikte ortaya ¢ikan faydanin dagitim,
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boliisiimii, hukuku ve aitlik problemi gibi hususlar metaverse’yi ortak kaynaklarin paylasim trajedisinin bir
pargas1 yapmaktadir.

4. ORTAK KAYNAKLARIN PAYLASIM TRAJEDISI VE METAVERSE

Marshall (1999:550) yaptigi bir calismada, Hardin’in 1968 yilinda yayinladigi “Ortak kaynaklarin
paylasimi trajedisi kuramina” dayanarak; kisi, kurum ya da kuruluslarin dogal ya da kamu mallarinin
tiikketilmesi hususunda rasyonel, kendi c¢ikarlarmi diisiinerek hareket ettigi durumlarda uzun vadede
herkesin kaybedecegi bir durumun ortaya ¢ikacagini ileri siirmektedir.

Metaverse mimarisi, tasarimi, iiretilmesi ve isletilmesi agisindan bir dizi teknolojik kazanimla birlikte
teknik uygulamalarin bir kombinasyonudur. Ancak metaverse’nin bir biitiin olarak somutlagsmasi 6ziinde
kapsamli bir dizi endiistriyel tasarim ve iiretim siireglerinin sonucudur. Ancak metaverse ve metaverseyle
iligkili teknik alt yapi ile birlikte teknolojik araglarin gelistiricileri, iireticileri incelendiginde devlet destekli
gelistirici ve Ureticileri disarida birakirsak NVIDA, INTEL, AMD, Microsoft, Google, Amazon gibi diinya
capinda kii¢iik ama giiclii az sayida teknoloji sirketi gdze carpmaktadir. Bu sirketler ve bilesenleri ise agik
bir sekilde diinya kaynaklarini kendi lehlerine olacak sekilde tiiketmektedir.

Metaverse ve onunla ilgili ardigik teknolojilerin yayginlagmasi ile beraber sistemin iiretilmesi ve
desteklenmesi i¢in muazzam miktarda veri depolama, bilgi isleme, aktarma gerekliligini ortaya ¢ikarmigtir.
Bu durum ihtiya¢ duyulan yeni kapasiteleri destekleyecek yeni donanimlar1 gerekli kildig1 gibi yeni bu ag1
calisir hale getirecek cok biiylik miktarda enerji tiiketimini zorunlu kilmistir. Metaverse ile iligkili olarak
sadece sistem i¢imde ekonomik deger olarak kullanilan Eteryum, Sandbox gibi blok zincir tabanli coinlerin
iiretilmesi igin gerekli olan enerji miktarinin yillik 45.000 milyar watt/saat oldugu diisiiniiliirse tim
sistemin aktif olmas1 durumunda tiiketecegi enerjinin biiylikliigii daha rahat anlasilabilecektir (Brook ve
Wade, 2023). Sistemin caligabilirliginin saglanmasi hususunda ihtiya¢ duyulan enerji miktariin biiytkligii
yaninda bu miktarda enerjinin iiretilmesinin de ¢evre ve insan yasami lizerinde bir maliyeti vardir. 1kwh
elektrik iiretiminde iiretim metoduna bagli olarak degerler degisebilse de atmosfere 0,478 kg karbondioksit
yayilmaktadir. Bu yayilima kiikiirtlii bilesikler, azot oksitler, nitratlar eslik etmektedir. Bunun yaninda
dogal kaynaklarin bu element temelli kirlenmesinin yaninda atmosfere salinan 1s1 ve iiretim sistemlerinin
sogutulmasi igin kullanilan su kirlilik siirecine dahil edilmelidir (Kadioglu ve Tellioglu, 1996: 56-59).

Metaverse sisteminde aktif olarak kullanilan yapay zeka modelleri ve her bir modelin belirlenen ihtiyaca
gore egitilmesi hususu da metaverse’nin enerji gereksiniminin biiyiikliigiinii ortaya koyan baska bir
gbstergedir. Amherst, Massachusetts Universitesinde konuya iliskin yapilan bir calismada standart bir
yapay zeka modelinin egitilmesinin 283.948 kg karbonmonoksit salinimina ve 600.000 kwh’den fazla
elektrik tiiketimine neden olacagi hesaplanmistir (Stubel, vd. 2019: 3645).

Yapay zekaya dayali bilgi isleme konusunda diinya liderlerinden biri olan Nvidia’nin verilerine dayali
olarak De Vries (2023:2193) tarafindan yapilan baska bir arastirmada ise 2027 yilina kadar yapay zeka
sunucularinin sayisinin 1,5 milyona ulasacagi ve bunlarin ortalama elektrik tiiketimlerinin 134 Twh
ulasacagi hesaplanmistir. Benzer sekilde ekonomi alaninda arastirmalar yapan ELTA sirket arastirmasina
gore sadece metaverse eko sistemi i¢in gerekli olan VR, AR, XR, IoT ve ICT gibi yan teknolojilerin 2030
yilina kadar kiiresel enerji tiikketimini %14 civarinda arttiracagi tizerinde durulmustur (Cengizhan, 2022: 1-
2).

Metaverse ve metaverse’nin alt bilesenlerinin iiretilmesi ve isletilmesi icin gerekli olan endiistriyel
faaliyetler yer iistii kaynaklar1 baski altina aldig1 gibi ayn1 zamanda sistem bilesenlerinin imali i¢in gerekli
ham madde temini siirecleri de madencilik marifetiyle yer alti kaynaklarin1 da 6nemi miktarda somiirmekte
ve 6nemli miktarda atik olusturmaktadir. Bu durum metaverse’nin siirdiiriilmesi i¢in diinya kaynaklarinin
yeterli olup olmayacagini tartisma konusu yapmaktadir. Metaverse’ye iligkin ortaya ¢ikan bu tartismanin
diger bir boyutunun ise metaverse’ nin saglayacagi avantajlardan, kolayliklardan tiim diinya vatandaslarinin
zenginlikleri veya konumlar1 s6z konusu olmaksizin, farkinda olsunlar ya da olmasinlar, 6dedikleri bedel
karsiliginda esit sekilde yararlanip yararlanamayacaklar1 hususu olusturmaktadir. Basit olarak ifade etmek
gerekirse Birlesmis Milletler (BM), internet erigimini “temel bir insan hakki” olarak tanimlanmig ve kabul
edilmistir. Ancak, Diinya Telekomikasyon Birligi (ITU)’nun diinyada 2,9 milyar insanin internet erisimi
olmadigma dair 2021 yilinda yayinlamis oldugu rapor oldugu diisiiniildiiglinde metaverse’den gelecekte
esit faydalanma durumunun hayale yakin bir temenni oldugu sonucu ¢ikarilabilecektir (NTV, 2021).

Metaverse’in insasi ile birlikte ortaya cikan/cikacak olan sorunlari konvansiyonel bir sorun olarak ele
aldigimizda bu degisimin yarattig1 ekolojik, kiiltiirel, endiistriyel, ahlaki ve hukuki sorunlarin ciddiyeti
konusunda endigelenen insanlarin biiylik bir ¢ogunlugunun gelisen teknolojinin kendilerine sundugu
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avantajlardan vazgegmeden metaverse’nin yarattigi/yaratacagi olumsuz sonuglardan kurtulmak, bunlar
onlemek icin bir takim arayislar i¢inde olduklar1 goriilmektedir. Bu siirecte ortaya atilan ¢oziimlerin 6nemli
bir kisminin ise yeni enerji kaynaklariin kesfedilmesi, geri doniisiim siire¢lerinin {iretimin bir pargasi
olmasi, zehirli/kirletici olmayan kimyasallarin tiretimde kullanilmasi, g¢esitli enerji tasarruf tedbirlerinin
gelistirilmesi gibi bir dizi yeni teknolojik arastirmalara veya beklentilere dayali olarak sekillendigi
goriilmektedir'. Ancak burada anlasilmasi gereken husus bu sorunlarin dar bir bakisla teknolojik gergeve
icinde kalinarak ¢oziilemeyecegidir.

Teknolojik gelismelerin neredeyse takip edilemeyecek bir hizda artmasi, teknolojik uygulamalarin
neredeyse tiim diinyaya hakim olmasi, diinyada teknolojik mal ve hizmetlerin yogun olarak iiretilmesi ve
tiikketilmesi siirecinde eko sistemin geri doniilemez derecede kirlenmesi/yok olmasiyla birlikte diinya
vatandaslarinin diinyanin ortak kaynaklari iizerinde kisi basina diisen paylarin1 giderek azaltmaktadir. Bu
baglamda metaverse bu hizda ve mantikta gelisimine devam edecegi bir senaryoda ortaya ¢ikan ya da
cikacak pratik sorunlarin yakin bir gelecekte insanligi bir var olus sorunu ile yiizlesmek zorunda
birakacagini sdylemek miimkiindiir.

Metaverse’nin teknik anlamda gelisiminin bir sinir1 olmamasina karsilik diinyanin sonlu kaynaklar1 bu
gelisimin ancak sinirlt bir siire destekleyebilecektir. Burada sonlu bir diizlemde iki degiskenin ayni anda
artamayacagina iliskin olarak ifade edilen husus Neumann ve Margenstein (1947: 11) tarafindan
matematiksel olarak da ispat edilmistir. Bu baglamda teknik c¢oziimlere bagli olarak yeni enerji
kaynaklarinin iretim/tiikketim siirecine dahil edilmesi, daha az kirletici tiretim siireglerinin kullanilmasi,
tilketime yonelik baz1 kisitlamalar getirilmesi, enerji verimliliginin arttirilmast gibi tedbirlerin yiiriirlige
sokulmasi diinyanin sinirli kaynaklarinin hala kullaniliyor olmasi gercegini ortadan kaldirmayacagi i¢in
sadece nihai yikimu geciktirecektir.

Bu sistematik i¢inde metaverse’in sundugu firsat ve olanaklarin zenginligi karsisinda kendi faydasini
diisiinen, cikarlarin1 maksimize etmeye calisan insanlarin iiretimle birlikte tilketimi de arttirma egilimde
olmasi teknik ¢ozlimsiizliigii insan kaynakli olarak da desteklemektedir.

Yukaridaki hususlar biitiinliiklii olarak diisiiniildiigiinde metaverse ve bilesenlerinin {iretilmesi ve
tiiketilmesi siirecinin ortak mallar iizerinde olusturdugu riskleri metaverse’nin temel bilesenleri olarak
gérmeyi zorunlu kilmaktadir.

Ortak mallarin kullanimi siirecinde karsilasilan riskleri arttiran énemli diger bir unsurun da modern 6zel
miilkiyet anlayist oldugunun burada ifade edilmesi gerekir. “Ozel Miilkiyet” tammu icinde yer alan
miilklerin de sirketler, iireticiler veya bireyler istedikleri gibi {iretim siireglerini planlayarak miilkiyet
bolgelerindeki alanlari/kaynaklar1 iiretim, tiiketim, bosaltim, asir1 enerji tiiketimi, enerjinin verimsiz
kullanilmasi gibi hususlar1 géz ardi ederek somiirmektedirler. Burada durumu ortak kullanim alanlari igin
trajedi haline doniistiiren unsur ise ¢evrenin kirlenmemesi, kaynaklarin yok olmamasi, verimsizlesmemesi,
insan ve diger canlilarin zarar gérmemesi i¢in dnceden alinmasi gereken tedbirlerin maliyetinin olumsuz
sonuglar ortaya ¢iktiginda kanunlarin 6n goérdiigii ceza ve yaptirimlardan daha yiiksek olmasidir (Hardin,
1968: 1247-1248). Bu durumu fark eden fireticilerin Hardin’in ¢oban 6rneginde oldugu gibi rasyonel bir
tavirla kar elde etmeyi yani tiilketmeyi, kirletmeyi sectigi bir ¢cok ekolojik calismada ortaya konmus bir
gercektir.

Metaverse teknolojilerine yapilan yatirimin yogunlugunun bir fonksiyonu olarak ortaya ¢ikan ortak
mallarin trajedisi sorunun ¢oziimiine yoOnelik Oneriler genel olarak incelendiginde teknik idari olarak
iiretilen ¢oziimlerin “ahlaki eylemi” de kapsayacak sekilde yeni tutum ve davranislarin bigimlendirilmesini
de icerecek sekilde genisletilmesi bir gerekliliktir (Fletcher, 1968: 121-122). Burada bahsedilen “ahlaki
eylem”, eylemin gerceklestig§i durum iginde anlam kazanan durumun bir fonksiyonu olarak ifade
edilmektedir. Temel olarak 6zel durumlar dikkate alinmadan iiretilecek teknik ¢6ziim Onerilerinin ya da
yasal diizenlemelerin kiiresel bir ¢oziime hizmet edecegi siphelidir. Ciinkii davraniglarin sonuglari
hakkinda hiikiim veren mercilerin en nihayetinde insanlardan olustugu, bu konumda olan bireylerin
sermayeden ya da giicliiden yanana tavir almayacaklarinin garantisinin olmadig1r agiktir. Adams
(2009:1)’in yasa koyucu ve uygulayicilart igin “bekgilere kim bekgilik edecek” so6zii bu endiseyi
yansitmasi agisindan énemlidir.

! Bkz, Eviren ve Yozgatligil: 2022, Jauhiainen, Krohan ve Junnilla: 2022
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Goriinen o ki, metaverse’nin gelisimi ile birlikte giindeme tasinan gevre kirliligi, dogal kaynaklarin
sOmiiriilmesi vb. sorunlarin ¢ogu pratik politikalarla belirli ¢ikar gruplarinin faydasim1 maksimize eden,
ekonomik olarak herhangi bir miilkiyete ya da bedele tabii olmaksizin somiiriilen dogal kaynaklar {izerinde
sekillenmektedir. Bu noktada ise piyasa aktorlerinin aktif olarak yer aldig1 bu tiiketim sistematiginde ortak
mallarin trajedisi sorunu nasil ¢6ziilebilir sorusu giindeme gelmektedir.

5.  SONUC ve DEGERLENDIiRME

Diinyanin ekolojik dengesini bozmadan, organik yasamin gelecegini riske atmadan dijital yasamin bu
giiniinii ve gelecegini tasarlamak, dongiisel ekonomi, siirdiiriilebilir hizmet, siirdiiriilebilir tiikketim, kaynak
yonetimi, ahlaki eylem gibi unsurlar1 kapsayan yeni tip diisiinme ve iiretim modellerinin gelistirilmesini
zorunlu kilmaktadir.

Metaverse ve onunla iliskili teknolojik icatlarin gergekten insanlik i¢in gerekli oldugu kabul edildiginde
bunun diinya eko sistemi iizerinde bedeli olacag kabul edilmelidir. Insanligin ortak mallarmin ya da
kaynaklarinin dijitallesme siirecinde karsilastiklari/karsilagacaklari riskleri, yikimi ortadan kaldirmak i¢in
teknolojik gelismelere Onciilik eden toplumlarin, kurumlarin veya sirketlerin ortak mallara veya
kaynaklara ulasiminda bir takim giiclii, denetlenebilir ve hesap verilebilir kisitlamalar getirilmesi
tartisilmalidir. Bu yaklagimin birilerinin bazi alanlarda 6zgiirliiklerinin kisitlandigina dair bazi tartigmalari
zemin hazirlayacagi agiktir. Ancak burada asil tartisma konusu olan “6zgiirliik” kavrami olmalidir. Dijital
devrimin organik diinya ile bulustugu noktada dncelikle Hegel (1991:103-104)’in belirttigi gibi, ozgiiliikler
alanmin diizenlenmesi gerektigi degerlendirilmektedir. Burada metavese ile ilgili uygulamalarin, tiiketimin
ortak mallarin kullanimi iizerinde kisi ve kurumlarin 6zgiirliiklerinin tartigma konusu yapilmasi dnerisi
ortak mallarin trajedisi sorunun teknik ve idari bir problem olmasinin yaninda ayni zamanda etik bir
problem olarak ele kabul edilmesinden kaynaklanmaktadir.

Ortak mallarin yikimin 6nlenmesinde atilacak adimlarin basinda ortak kaynaklarim/mallarin ¢ok net bir
sekilde taniminin yapilmasi, sinirlart belirlenen kaynaklar {izerinde kimlerin nasil ve ne kadar kullanim
hakkina sahip olacag1 belirlenerek kaynaklarin kullanim hakkina sahip olan her bir bireye kararlara katilim
hakki taninarak bu sistemin igletilmesi gereklidir.

Ortak mallarin dijitallesme siirecinde farkli sekillerde suiistimale ugramasinin engellenmesine doniik
paradigma degisiminde teknoloji iireten odak kuruluslarin siirdiiriilebilirlikle ilgili ortak olarak atacaklari
adimlar1 planlayabilecekleri, agik ve seffaf politikalar gelistirebilecekleri merkezi bir ag kurmalari,
iiretimde karbon salinimimin olmadigi ve 1s1 izini minimize eden yeni nesil iiretim, ¢alisma sistemlerinin
kurulmasi, teknolojik gelismelere yapilan yatirimlarin yaninda tiriinlerin yasam dongiistine dair gizelgelerin
olusturulup takip edilebilir geri doniisiim ag1 kurulmasiyla beraber sirketlerin, dagiticilarin, aracilarin ve
son kullanicilarin da dahil oldugu tiim asamadaki bireylerin egitim ve bilinglendirilmesiyle konu hakkinda
sorumluluk almalarmin saglanmasi problemin ¢oziimiinde ciddi bir fayda saglayacaktir. Bu paradigma
degisimi idari ve hukuki diizenlemelerle desteklenmelidir.

Bu tedbirler ve 6nlemlerin ayni anda kamu sektorii, 6zel sektorii ve yerel aktorleri kapsayacak sekilde
genis bir tabana yayilmasi 6nemli bir husustur. Bu sekilde ortak mallarin/kaynaklarin korunmasinda
kolektif davranis ve isbirligi 6n plana ¢ikacaktir.

Metaverse’nin gelisimi ve yayginlagmasi ile ilgili gidisatin ortak mallarin kullanimi iizerinde meydana
getirecegi muhtemel etkileri tartismayr bir teknoloji paranoyasi olarak yorumlamak yanligtir. Burada
iizerinde durulan husus, hizla gelisen ve gelisimi Oniinde belirli teknik bir sinir olmayan uygulamalarin
diinyanin simirh kaynaklar iizerinde gelistigine dikkat ¢ekmektir. Metaverse’nin gelisim siirecinde bu
olumsuzluklar simdi denetlenmez, uygun tedbirler alinmazsa gelecek nesillerin bu giin bildigimiz anlamda
diinya tizerindeki varliklar1 tartismali hale gelecektir.

Metaverse’nin sanal bir evren lizerinden insanlarin birbirleriyle farkli bir diizlemde iliski kurmalarim
saglayan, yeni ekonomik ve sosyal kiiltiir gelistirmelerine olanak veren, zenginlestirilmis duyu deneyimleri
yasatabilen yaratici bir fikir oldugu agiktir. Ancak metaverse’yi tasarlayanlarin, gelistirenlerin ve finanse
edenlerin glinlimiiz organik diinyasinin basta ekonomik, kiiltiirel ve sosyal alanlar olmak tizere pek ¢ok
alanda yasanan esitsizlikleri yaratan ve sirdiiren neo liberal kapitalist sistemin bilesenleri oldugunu
unutmamak gerekir. Eger yeni gelisen meta sistem, mevcut sistemin kusurlari, a¢ gozliliikleri ve
manipiilasyonlar {izerinden kurulur ve gelisirse diinya kaynaklarinin geri doniisiimsiiz olarak somiirecek,
toplumsal esitsizliklere yeni boyutlar katarak onlar1 derinlestirecek yeni ve giiglii bir diisman insan eliyle
yaratilmis olacaktir.
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