T.C
ORDU UNIVERSITESI

SOSYAL BIiLIMLER ENSTIiTUSU
SINEMA VE TELEVIZYON ANABILIM DALI

SINEMADA METAVERSE TEMSILI
VE
READY PLAYER ONE, KiSS ME FiRST, YAPIMLARININ
INCELENMESI

MEHMET AKIiF AYATA
YUKSEK LiSANS TEZi

DANISMAN
DOC.UFUK UGUR

ORDU 2023



TEZ KABUL SAYFASI

Mehmet Akif AYATA tarafindan hazirlanan “Sinemada Metaverse Temsili Ve Ready
Player One, Kiss Me First Yapimlarinin incelenmesi” baslikli bu ¢alisma, tarihinde
yapilan savunma sinavi sonucunda basarili bulunarak, jlirimiz tarafindan

olarak kabul edilmistir.

Unvani, Adi ve Soyadi

Baskan  ¢yiversitesi / Faklltesi Imza

Ove Unvani, Adi ve Soyadi imza
y Universitesi / Fakultesi

Ove Unvani, Adi ve Soyadi imza
y Universitesi / Fakultesi



ETiK BEYANI

Tez Yazim Kurallarina uygun olarak hazirladigim bu tez c¢alismasinda; tez iginde
sundugum verileri, bilgileri ve dokiimanlar1 akademik ve etik kurallar gergevesinde elde
ettigimi, tiim bilgi, belge, degerlendirme ve sonuglar1 bilimsel etik ve ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu, tez ¢alismasinda yararlandigim eserlerin tiimiine uygun atifta
bulunarak kaynak gosterdigimi, kullanilan verilerde herhangi bir degisiklik yapmadigimi,
bu tezde sundugum calismanin 6zgiin oldugunu, bildirir, aksi bir durumda aleyhime

dogabilecek tiim hak kayiplarini kabullendigimi beyan ederim.

MEHMET AKIF AYATA



OZET

TELEVIZYON VE SINEMA ANABILiM DALI

SINEMADA METAVERSE TEMSILI VE READY PLAYER ONE VE KiSS Mi
FiRST YAPIMLARININ iNCELENMESI

MEHMET AKIF AYATA

Bu tez, sinemada metaverse temsilinin nasil ger¢eklestirildigini ve bu temsilin izleyiciler {izerindeki
etkilerini incelemektedir. Metaverse, sanal gerceklik teknolojisi ile olusturulan ve kullanicilarin
icinde yasadigi, etkilesim kurdugu ve yaraticilik gosterdigi bir dijital evren anlamina gelmektedir.
Bu tezde, metaverse kavraminin kokenleri, 6zellikleri ve sinemadaki ornekleri ele alinmaktadir.
Ayrica, metaverse temsilinin izleyicilerin kimlik, toplumsal cinsiyet, sosyal iliski, ger¢eklik algisi
ve kiiltiirel degerler gibi konularda nasil etkiledigi tartisilmaktadir. Bu calismanin ana odak
noktalarindan biri, "Ready Player One" (2018) ve "Kiss Me First" (2018) gibi iki farkli yapimin
metaverse tasarimi, karakterleri, hikayeleri ve temalarinin karsilagtirmali bir analizi olarak One
¢ikmaktadir. Bu filmler, metaverse kavramini sinema ig¢inde farkli sekillerde ele almis ve
izleyicilere benzersiz dijital deneyimler sunmustur. Bu analiz, her iki filmdeki metaverse
temsillerinin nasil insa edildigini ve izleyicilerin bu temsilleri nasil algiladigini anlamak igin
kullanilmistir. Bu tezin temel amaci, sinemada metaverse temsili ile ilgili estetik ve ideolojik
boyutlart agiga c¢ikarmak ve bu temsilin izleyici kitlesi {izerindeki etkilerini daha iyi anlamaktir.
Metaverse, dijital cagin karmagikligina ve sanal ile gercek diinya arasindaki etkilesimlere yeni bir
perspektif sunmaktadir. Bu c¢aligma, metaverse'in sinema tizerindeki derinlemesine etkisini
aciklayarak, sinemanin gelecegini ve dijital cagin izleyici deneyimini nasil sekillendirdigini
anlamamiza katkida bulunmay1 amaglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Sinema, Sanal Gergeklik, Dijital Cag



ABSTRACH

DEPARTMANT OF TELEVIiSION AND CINEMA

METAVERSE REPRESENTATION iN CINEMA AND EXAMINATION OF READY
PLAYER ONE AND KiSS ME FiRST PRODUCTIONS

MEHMET AKIF AYATA

This thesis examines how the representation of the metaverse in cinema is realized and its effects on
the audience. The metaverse refers to a digital universe created with virtual reality technology, in
which users live, interact, and express creativity. This thesis delves into the origins, characteristics,
and cinematic examples of the metaverse concept. Additionally, it discusses how the representation
of the metaverse influences aspects such as audience identity, gender roles, social interactions,
perceptions of reality, and cultural values. One of the central focuses of this study is the
comparative analysis of the metaverse designs, characters, narratives, and themes in two different
productions: "Ready Player One" (2018) and "Kiss Me First" (2018). These films have approached
the metaverse concept in distinct ways, offering audiences unique digital experiences. This analysis
is employed to understand how metaverse representations are constructed in both films and how
audiences perceive these representations. The primary objective of this thesis is to uncover the
aesthetic and ideological dimensions of metaverse representation in cinema and gain a better
understanding of its impact on the audience. The metaverse introduces a new perspective on the
complexity of the digital age and interactions between the virtual and real worlds. By elucidating
the profound influence of the metaverse on cinema, this study aims to contribute to our
understanding of the future of cinema and the viewer experience in the digital era.

Keywords: Metaverse, Cinema ,Virtual Reality, Digital Age



TESEKKUR

Zamani akigi, insanlarin aligkanliklarini, davraniglarint  ve  diisiince tarzlarini
doniistiiriirken, teknolojinin hizli ilerlemesiyle birlikte diinyamizin dokusu degisiyor.
Teknolojik aletler, giinliilk yasamimizin vazgecilmez bir pargasi haline gelerek, hayatimizin
her alaninda etkili bir sekilde varliklarini siirdiiriiyorlar. Bu tez, sinema diinyasinda
metaverse kavraminin temsili lizerine odaklanmistir ve bu alandaki yenilik¢i diisiinceyi ele

almaktadir.

Bu diisiinceyi ilk kez olusturdugumda, blockchain ve NFT teknolojileri araciligiyla sinema
diinyasindaki degisim potansiyelini arastirmaya yonelik bir vizyon gelistirmistim. Bu
vizyonun sekillenmesinde biiyiikk destek ve rehberlik sunan lisans Ogretmenim ve
saygideger hocam Davita GUNBAY'a minnettarim. Tezimi yazarken verdigi fikirlerle
tezimin sekillenmesini saglayan saygi deger arkadasim Omiir YILDIRIM’a aym zamanda,
bu tezin olusturulma siirecinde beni yonlendiren ve her asamada yardimci1 olan ¢ok kiymetli

danismanim Dog. Ufuk UGUR'a tesekkiirii borg bilirim.

Universite hayatimin zorluklarma ve tez c¢alismasi siirecinde karsilastigim engellere
ragmen, beni cesaretlendiren ve motive eden canim annem Pervin'e, hayatin zorluklarina
kars1 direnen ve aldigim kararlarin arkasinda duran babam Safak'a, ve her zaman yanimda

olan 6z abim Burak'a tesekkiir ederim.

Ayrica, yogun is temposu ve yiiksek lisans egitimini bir arada yiirlitmeye calistigim
donemde beni destekleyen, stresimi paylasan Mustafa, Omer, Ayca, Salim ve tim
arkadaslarima igtenlikle tesekkiir ederim. Bu tez, sinema diinyasinda metaverse kavraminin
temsili (zerine odaklanarak, gelecekteki sinema deneyiminin nasil sekillenebilecegi
konusunda yeni bir bakis acis1 sunmay1 amaglamaktadir. Bu uzun soluklu ¢aligmanin ortaya

cikmasina katki saglayan herkese tesekkiir ederim.
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GIRIS

Teknoloji ve dijitallesmenin hizla gelistigi giiniimiizde, "Metaverse" kavrami giderek daha
fazla ilgi cekmektedir. Metaverse, sanal diinyalari, sosyal etkilesimi ve dijital deneyimleri
bir araya getiren karmasik bir dijital ekosistemdir. Metaverse'in yiikselisi, hem teknoloji
alaninda hem de kiiltiirel olarak biiylik bir etki yaratmistir. Bu etki, 6zellikle sinema ve
televizyon diinyasinda kendini gostermistir. Bu tez, Metaverse'in sinemada temsili
konusunu ele alarak, "Ready Player One" (2018) adli sinema filmi ile "Kiss Me First"
(2018) adli televizyon dizisini incelemeyi amaglamaktadir. Her iki yapim da Metaverse’i
farkli perspektiflerden ele almaktadir ve bu nedenle bu iki yapitin analizi, metaverse
kavraminin sinema ve televizyon araciliiyla nasil temsil edildigini anlamamiza yardimci
olacaktir. Bu giris boliimii, tezin temel amacini, dnemini ve yapisini tanitmaktadir. ilk
olarak, metaverse kavraminin ne oldugu ve neden 6nemli oldugu hakkinda genel bir
anlatim sunulacaktir. Daha sonra, Ready Player One ve Kiss Me First yapimlariin
metaverse'i nasil temsil ettigi konusunda bir ¢alisma yapilacaktir. Son olarak, bu tezin
neden bu iki yapima odaklandig1 ve tezin yapisinin nasil diizenlendigi aciklanacaktir. ik
kez Neal Stephenson'n "Snow Crash" (1992) adli romaninda kullanilan bu terim,
giinlimiizde teknoloji devlerinin, oyun gelistiricilerinin ve diger dijital platformlarin
dikkatini c¢ekmektedir. Metaverse, gercek diinya ile sanal diinya arasindaki siirlari
bulaniklastiran ve insanlarin dijital kimliklerini olusturup etkilesimde bulundugu bir ortami
ifade eder. Metaverse, artirllmis gerceklik (AR), sanal gergeklik (VR) ve diger dijital
teknolojilerin bir araya geldigi bir ekosistemdir. Metaverse'in sinema ve televizyon
yapimlarinda temsili, bu kavramin popiiler kiiltiirde nasil algilandigin1 ve yorumlandiginm
anlamamiz1 saglar. Ready Player One ve Kiss Me First, Metaverse'i farkli sekillerde ele alir
ve bu yapimlarin analizi, Metaverse'in sinematik ve televizyon formatlarindaki
yansimalarini agiga cikarir. Ready Player One, Steven Spielberg tarafindan yonetilen ve
Ernest Cline'in ayn1 adli romanindan uyarlanan bir bilim kurgu filmidir. Film, 2045 yilinda
gecmektedir ve insanlar gergek diinyanin zorluklarindan kagmak i¢in sanal bir diinya olan
OASIS'e siginir. Bas karakter Wade Watts, OASIS icindeki bir yarismada zafer kazanmaya

calisirken, Metaverse'in i¢sel ve digsal dinamiklerini kesfeder.



Kiss Me First,isimli dizi ise Lottie Moggach'm "Aym:" adli romanindan uyarlanan bir
televizyon dizisidir. Dizi, sanal diinyanin ve ger¢ek diinyanin karmagikligini inceleyen bir
bilim kurgu ve dramatik yapim olarak one ¢ikar. Bas karakter Leila, gercek diinyadaki
sorunlardan kagmak icin sanal bir diinyada yeni bir kimlik olusturur ve orada gizemli bir

grupla tanismasini konu alir.

Bu iki yapit, Metaverse'i farkli perspektiflerden ele alir ve bu tez, her iki yapitin Metaverse
temsillerini detayli bir sekilde incelemeyi amaglamaktadir. Bu tez, bes ana bdliimden
olusmaktadir. ilk béliim olan bu giris, Metaverse kavramimin genel bir anlatimini, Ready

Player One ve Kiss Me First yapimlarinin tanitimini ve tezin yapisini igermektedir.

Birinci boliim ise literatiir taramasi ve Metaverse kavraminin sinema ve televizyon temsili
Uzerine c¢alismalarin incelenmesini icerecektir. Bu bdlum, Metaverse'in kultirel ve
sinematik baglamini daha iyi anlamamiza yardimci olacak. Ikinci bélim, Ready Player One
filmi {izerine odaklanacak ve Metaverse'in bu yapimda nasil temsil edildigini ayrintili bir
sekilde inceleyecektir Uglincii bolim ise, Kiss Me First dizisini ele alacak ve Metaverse'in
bu televizyon dizisindeki temsillerini analiz edecektir. Doérdinci bdélim Metaverse
temsillerinin  dizilerde ve filmlerde etkisi arastiralar ¢ikan sonuglar literatiire
kazandirilacaktir. Besinci ve son boliim, genel sonuglar1 Ozetleyecek, her iki yapitin
Metaverse temsillerinin karsilagtirllmasin1 yapacak ve gelecekteki arastirmalar igin

Onerilerde bulunacaktir.

Bu tez, Metaverse'in sinema ve televizyon araciliiyla nasil temsil edildigini anlamak ve bu
temsillerin teknoloji, kiiltiir ve toplumsal degisimle iligkisini incelemek i¢in 6nemli bir

adim atmay1 amaglamaktadir.



PROBLEM

Bu tez, metaverse kavraminin sinema ve televizyon dizileri araciligiyla nasil temsil edildigi
ve bu temsillerin kltiirel, sosyal ve teknolojik etkilerini incelemektedir. Ozellikle, Ready
Player One ve Kiss Me First gibi metaverse konseptini temel alan yapimlarin analizi, bu
tezin odak noktasini olusturacaktir. Bu calisma, metaverse kavraminin gorsel medya
tarafindan nasil anlatildigini ve bu temsillerin izleyici kitlesi lizerindeki etkilerini anlamay1
amaclamaktadir. Bu baglamda, metaverse kavraminin sinema ve televizyon dizilerindeki
temsilleri, kiiltiirel ve toplumsal baglamda nasil degerlendirilmelidir ve bu temsillerin
gelecekteki teknolojik ve kiiltiirel gelismelere nasil katkida bulunabilecegi ele alinacaktir.
Metaverse kavrami sinema ve televizyon dizilerinde farkli sekillerde gorsel ve anlatisal
olarak temsil edilmektedir. Bu temsiller, izleyicilere metaverse kavramin1 daha yakindan
tanitmakta ve bu sanal diinyalarin gesitli yonlerini kesfetmelerine olanak tanimaktadir.
Ready Player One ve Kiss Me First gibi yapimlar, metaverse'i derinlemesine inceleyen ve
bu kavrami izleyiciye etkileyici bir sekilde sunan 6rneklerdir. Bu temsiller, izleyicilerin
metaverse kavramini daha iyi anlamalarina ve bu sanal diinyalarin cazibesine kapilmalarina
neden olabilir. Bu tez ayn1 zamanda metaverse temsillerinin kiiltiirel ve toplumsal etkilerini
de ele alacaktir. Metaverse kavraminin sinema ve televizyon dizileri aracilifiyla nasil
yayginlagtig1 ve doniistiigli, izleyici kitlesi tizerindeki etkileri géz oniine alindiginda, bu
temsillerin toplumsal tartismalara ve dijitallesme siireclerine nasil katkida bulundugu
onemlidir. Son olarak, bu tez metaverse temsillerinin dijitallesme, sanal gergeklik ve

artirllmis gerceklik gibi teknolojik gelismelere nasil yansidigini da ele alacaktir.



AMAC VE YONTEM

Bu ¢alismanin ana amaci, sinema diinyasinda metaverse kavraminin temsili {izerine bir
inceleme sunarak, sinema deneyiminin ve sanat anlayisinin nasil sekillenebilecegini

anlamaktir. Bu ana amag ¢ercevesinde, asagidaki alt amaglar belirlenmistir:

Sinema ile metaverse arasindaki iliskiyi derinlemesine incelemek ve bu iki kavramin

birbirini nasil etkiledigini anlamak.

Literatiir taramasiyla mevcut bilgi birikimini degerlendirmek, arastirma bosluklarini

tanimlamak ve arastirma sorularini sekillendirmek.

Veri toplama siirecini kullanarak sinema diinyasinda metaverse temsillerini 6rneklemek ve

belirli filmler ile gérsel medya 6rneklerini analiz etmek.

Bu analizlerin sonuclarina dayanarak sinema ile metaverse kavraminin kesisimini ve

etkilesimini agikliga kavusturmak ve aragtirma sorularini yanitlamak.

Bu amaglar, sinema sanatinin evrilen dogasini ve teknolojinin bu evrim siirecine nasil katki
saglayabilecegini anlama amacini tagimaktadir. Bu arastirma, nitel ve nicel verilerin bir
araya getirilmesini igermektedir. Arastirmanin ilk asamasinda, sinema diinyasinda
metaverse temsilleri, teknoloji ve sanat iizerine yapilmis Onceki g¢alismalarin literatiir
taramasi yapilacaktir. Ardindan, segilen filmler ve gorsel medya ornekleri incelenerek veri
toplama siireci gerceklestirilecektir. Son olarak, toplanan veriler nitel ve nicel analiz

yontemleri kullanilarak ayrintili bir sekilde incelenecektir.

Bu amag ve yontem cercevesinde, bu arastirma, sinema sanatinin gelecekteki doniisiimiinii
ve teknolojinin bu doniisiim silirecine nasil katki saglayabilecegini anlama amacini
tagimaktadir. Arastirma sonuglari, sinema sanati ve teknoloji alanindaki ilerlemelere
katkida bulunmayr hedeflemektedir. Arastirmanin bu asamasinda, sinema diinyasinda
metaverse temsillerini O6rneklemek i¢in segilen Ozgiin filmler ayrintili bir sekilde
incelenecektir. Bu adim, arastirma sorularinin yanitlanmasina ve metaverse temsillerinin

sinema tizerindeki etkilerinin anlasilmasina 6nemli katkilar saglayacaktir.
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Secilen filmde ve dizide Metaverse temsillerinin sinematik dil, gorsel estetik ve anlati
yapisi Uzerindeki etkileri detayli bir sekilde gdzden gecirilecek ve bu etkilerin sinema
sanatina nasil katki sagladigi veya degistirdigi anlasilacaktir. Arastirmanin sonuglari,
sinema ile metaverse kavraminin kesisim ve etkilesimini agik¢a ortaya koyacaktir. Bu
sonuglar, sinema sanatinin evrimini ve teknolojinin sanatin gelecekteki yoniinii nasil
etkileyebilecegini anlamamiza yardimci olacaktir. Sonugclar, literatiir taramasi ve veri
analizi ile desteklenecek ve arastirma sorularinin yanitlarini yansitacaktir. Ayrica, bu
sonuglar, sinema diinyasindaki metaverse temsillerinin Onemini ve potansiyelini
vurgulayacak ve gelecekteki sinema deneyimini sekillendirmedeki roliinii vurgulayacaktir.
Tartisma bolimiinde, elde edilen sonuglar literatiirle karsilastirilacak ve bu sonuglarin
sinema sanatina ve teknolojiye yonelik daha genis baglamda ne anlama geldigi agikliga
kavusturulacaktir. Ayrica, aragtirmanin sinirlamalari ve gelecekteki ¢alismalar i¢in 6neriler
tartigilacaktir. Bu arastirma, sinema sanatinin ve teknolojinin evrilen dogasini anlama
cabasinin bir pargast olarak, metaverse temsillerinin sinema diinyasindaki rolini daha iyi

anlamay1 amaclamaktadir.



SINIRLILIKLAR

Bu calisma, sinema diinyasinda metaverse kavraminin temsili tlizerine odaklanirken, bazi

sinirliliklarla karsilasmuastir:

Veri Kapsami: Bu calisma, Ready Player One ve Kiss Me First gibi metaverse temalarini
incelemek amaciyla yapilmistir. Ancak, bu odaklama bazi sirhiliklar icermektedir. ilk
olarak, calisma sadece bu iki filmle sinirlidir ve diger metaverse temali yapimlar1 veya
medya bi¢imlerini icermemektedir. Ayrica, ¢alisma belirli bir tarih araligma ve dil
siirliliklarina tabidir; yani, Eyliil 2021'e kadar olan veriler, metodolojik olarak, film analizi
ve literatiir taramasi gibi yontemler kullanilmigtir. Katilimer sinirliliklart da bulunmaktadir,
clinkii caligma yalnizca tez yazarinin analizlerine dayanmistir. Son olarak, calisma belirli
film versiyonlarina odaklanmistir ve farkli versiyonlarin sonuglar1 etkileyebilecegi
unutulmamustir.  Bu  sinirhiliklar, calismanin  kapsamimi ve sonuglarmin genelleme
yapilabilirligini belirlemek amaciyla sunulmustur. Bu ¢alisma, metaverse kavraminin daha
genis bir baglamda anlasilmasina ve gelecekteki arastirmalara yol gosterici olabilecek

potansiyel ilgi alanlarin1 vurgulamaktadir.

Teknolojik Gelismeler: Bu calisma, belirli bir teknolojik altyapt ve kaynaklara
dayanmaktadir. Metaverse konsepti ve metaverse temalarim1 ele alan diger teknolojik
platformlar veya deneyimler bu calisma kapsamina dahil edilmemistir. Bu, metaverse
kavraminin daha genis bir teknolojik baglamini dikkate almayabilir ve bu konseptin farkli
teknolojik uygulamalarini gdz ardi edebilir. Ancak, bu sinirlilik, bu calismanin belirli bir
teknolojik cerceve icinde nasil anlasilacagini belirlememize yardimei olur ve bu baglamda

metaverse temsillerini inceler.

Dil Simirlamasi: Arastirma belirli bir dildeki filmleri ve makaleleri incelemektedir. Bu
diller ise Tiirkce ile sinirlidir. Bagka dildeki kaynaklar incelenmemis ve calisma disinda

birakilmstir.

Yontem Sinmirlamalari: Karma bir yontem kullanilmasina ragmen, bu calisma daha fazla

nicel veri analizi icermektedir.



Bu simurliliklar, bu ¢aligmanin sonuglar1 ve yorumlarinin dikkate alinmasi gereken 6nemli
faktorlerdir. Gelecekteki calismalar, bu smirliliklar1 asmak ve metaverse temsillerinin
sinema diinyasindaki roliinii daha kapsamli bir sekilde anlamak i¢in daha genis bir
perspektif sunabilir. Ayrica, gelecekteki calismalar, metaverse kavraminin daha genis bir
kiiltiirel] ve dil baglaminda incelenmesini, farkli dildeki eserlerin analizini igerebilir.
Teknolojik gelismelerin hizla ilerledigi bir donemde, gelecekteki arastirmalar, daha giincel
verilerle calisarak metaverse temsillerinin sinema tizerindeki etkilerini daha gilincel bir
sekilde degerlendirebilirler. Bu calisma, sinema sanat1 ve teknoloji arasindaki karmasik

iligkiyi anlama yolunda bir adim olarak gelecekteki ¢calismalar i¢in bir temel olusturabilir.



SAPTAMALAR VE VARSAYIMLAR

Saptamalar:

Metaverse Kavrami: Her iki dizi de metaverse kavramini ele alir ve sanal diinya ile gergek
diinya arasindaki sinirlar1 zorlar. Metaverse, genellikle bir sanal gergeklik veya sanal diinya
olarak tanimlanir ve kullanicilarin bu diinyalarda etkilesime girebildigi bir ortami temsil
eder. Ready Player One ve Kiss Me First dizileri, metaverse kavramini oldukga ayrintili bir
sekilde ele alarak, bu kavramin i¢sel zenginligini ve karmagikligini gozler Oniine serer. Her
iki dizi, sanal diinya ile gercek diinya arasindaki sinirlarin neredeyse belirsizlestigi bir
evrende gecer. Metaverse, karakterlere ayn1 anda hem gergek diinyada yasadiklari olaylara
katilma hem de sanal diinyada farkli aktivitelerde bulunma olanagi sunar. Bu sanal diinya,
cesitli temalar1, oyunlari, mekanlar1 ve kullanicilar1 i¢inde barindirir, boylece her tiirli
deneyimi sunma potansiyeli tagir. Kullanicilar, VR teknolojisi sayesinde bu diinyalarda
daha derin ve gercek¢i deneyimler yasayabileceklerdir. Bu, izleyicilere sanal gerceklik
teknolojisinin sadece eglence amacl degil, ayn1 zamanda farkli alanlarda da kullanilabilir
bir potansiyele sahip oldugunu gosterir. Ayrica, metaverse'in karakterler ilizerindeki
toplumsal ve psikolojik etkilerini inceler. Karakterler, sanal diinyada farkli kimlikler
gelistirir ve bu diinyada kurduklar: iliskiler gercek diinyadaki iligkilerini nasil etkiler?
Sorusunu detayl bir sekilde isler. Bu durum g6z oniinde bulunduruldugunda metaverse'in
sadece sanal bir oyun alani olmanin Gtesinde, kisisel kimliklerin ve insan iligkilerinin
sekillenmesinde bir ara¢ olarak islev gordiigiinii gosterir. Son olarak, giivenlik ve gizlilik
sorunlar1 metaverse i¢inde dnemli bir yer tutar. Kotii niyetli kullanicilar, kisisel bilgileri
calmak veya sanal diinyada zarar vermek i¢in firsatlar arayabilirler. Bu, metaverse'in gergek
diinyadaki giivenlik ve gizlilik endiselerini nasil yansittigint ve bu tiir sorunlarla nasil basa
cikilmasi1 gerektigini diisiindiirtir. Bu iki yapim, izleyicilere metaverse'in potansiyelini ve

etkilerini daha genis bir perspektiften degerlendirme firsati sunar.

Kacis ve Ikinci Bir Hayat: Ready Player One ve Kiss Me First dizilerindeki énemli

temalardan biri, karakterlerin kagis arayisi ve ikinci bir hayatin pesinden kosmalaridir. Bu
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temayr daha ayrmtili bir sekilde ele aldigimizda sunlar gortlur: Karakterler, gergek
diinyadaki zorluklardan ve sikintilardan kagmak, kisisel problemlerden uzaklagsmak veya
hayatlarinin sikici rutinlerinden siyrilmak amaciyla metaverse'e yonelirler. Metaverse,
onlara bir tiir kagis ve rahatlama saglar. Sanal diinya, karakterlere gercek diinyada
yasayamayacaklari deneyimleri sunar ve bu deneyimler, karakterlerin i¢sel diinyalarini

zenginlestirir.

Metaverse, karakterlerin ikinci bir hayat kurmalarina olanak tanir. Burada, farkli kimlikler
yaratabilirler, istedikleri gibi goriinebilirler ve kendilerini ifade etmek igin 6zglrligi
bulurlar. Ger¢ek diinyada yasadiklart sinirlamalart bu sanal diinyada asabilirler. Bu,
karakterlerin 6zgiirliigiine ve yaraticiligina biiyiik bir alan agar. Ancak, bu kagis ve ikincli
bir hayat arayisi bazen tehlikeli bir sekilde bagimliliga da doéniisebilmektedir. CUnki
karakterler, gercek diinyadaki sorumluluklarini ve iliskilerini ihmal etme potansiyeline
sahiptir. Insanlarin metaverse'e olan bagimliliklari, ger¢ek diinyadaki yasamlarini olumsuz
etkileyebilecek kapasitede olusum olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu, metaverse'in sadece
bir kagis araci olmanin Otesinde bir tehlike de tasidigini gosterir. Bu baglamda sonug
olarak, Ready Player One ve Kiss Me First gibi diziler, karakterlerin kagis ve ikinci bir
hayat arayislarini inceleyerek, metaverse'in insan psikolojisi ve yasam tarzi lizerindeki
etkilerini gosterirler. Bu temalar, izleyicilere gercek diinyadaki gilinlik yasamin
karmagikligindan kagmanin cazibesini ve bunun potansiyel sonuglarini diisiinmeleri i¢in bir

firsat sunar.

Sanal iligkiler ve Bagimlihk: "Ready Player One" ve "Kiss Me First" dizileri, metaverse
temalar etrafinda sanal iliskilerin karmasikligin1 ve bagimliligini inceler. Bu konuyu daha
genis bir perspektiften ele aldigimizda sunlar gériilmektedir: Sanal dinyalarda karakterler,
gercek diinyada miimkiin olmayan iligkiler kurarlar. Metaverse, kullanicilarin farkl
yerlerden, kiiltiirlerden ve yasam tarzlarindan gelen kisilerle baglant1 kurma firsat1 sunar ve
karakterlerin sosyal cevrelerini genisletmelerini ve farkli bakis agilarina sahip insanlarla
iletisim kurmalarin1  saglar. Bu sanal iligkiler, karakterlerin kendilerini daha 1iyi
anlamalarma ve bagkalarin1 anlamalarina yardimci olabilmenin de Oninu agmaktadir.
Ancak, sanal iligkiler bazen bagimliliga da doniismektedir. Karakterler, gercek diinyadaki

sorunlarindan kagmak veya metaverse i¢cinde bulduklari rahat hayati stirdirmek igin sanal
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diinyalarda saatlerce vakit gegirebilirler. Bu, ger¢cek diinyadaki iligkileri, isleri veya kisisel
gelisimleri iizerinde olumsuz etkiler yaratmanin Oniinii agmakta ve gercek dinyadaki
yasamlarini dengelemekte zorlanmalarina yol ag¢maktadir. Biitlin bunlarin yami sira
Metaverse ayni zamanda karakterlerin sanal kimliklerini yaratma 6zgiirliigiinii de sunarak
karakterlerin sanal diinyalarda farkli bir kisilik veya goriiniis benimsemelerine olanak tanir.
Ancak bu durum, sanal diinyada yaratilan iligkilerin gercek diinyadaki samimiyeti
sorgulamalarina yol agmanin da Oniinii acar ¢iinkii, sanal kimliklerin arkasindaki gergek
kisilerin kimlikleri ve niyetleri belirsiz olabilir. Sonug olarak, Ready Player One ve Kiss
Me First dizileri, sanal iligkilerin insanlarin yasamlarinda nasil bir rol oynayabilecegini ve
bu iliskilerin bagimliliga doniisme potansiyelini ele alir. Bu temalar, izleyicilere sanal
diinya ile gercek diinya arasindaki dengeyi ve saglikli iliskileri siirdiirmeyi diisiinmeleri i¢in

bir firsat sunar.

Teknoloji ve Kontrol: Ready Player One ve Kiss Me First dizileri, metaverse kavramini
ele alirken teknoloji ve kontrol temasini derinlemesine incelemektedirler. Bu temasi1 daha
genis bir perspektiften ele aldigimizda su unsurlar1 géz Oniine alabiliriz, Metaverse, son
derece gelismis teknolojilerin bir trlintidiir ve karakterlerin bu sanal dlnyalarda hareket
etmelerini, etkilesimde bulunmalarint ve deneyimlemelerini saglar. Sanal gerceklik
gozlikleri, haptic feedback (dokunsal geri bildirim) teknolojisi ve diger ileri teknolojiler,
karakterlerin metaverse icinde daha derin ve gercek¢i deneyimler yasamalarini miimkiin
kilar. Bu, teknolojinin insanlarin yasamlarini zenginlestirme ve genisletme potansiyelini
gosterir. Ancak, bu teknolojik gelismeler aynt zamanda kontroliin kimin elinde oldugu
sorusunu giindeme getirir. Metaverse, bircok yonden karakterlerin yasamlarini etkiler ve
kontroliinii elinden alabilir. Sanal diinyalarin yaraticilar1 veya isletenleri, bu ortamlari nasil
yonetecekleri ve diizenleyecekleri konusunda bulyik bir etkiye sahiptir. Bu, karakterlerin
sanal diinyalarda nasil davrandiklar1 ve ne tiir deneyimler yasadiklar iizerinde sinirlamalar
getirmektedir. Ayrica, metaverse igindeki etkilesimler ve iligkiler de kontrol meselesini
yansitir. Karakterler, metaverse icinde baskalariyla etkilesime girerken, teknolojinin
araciligiyla nasil kontrol edildiklerini diistinmek zorunda kalabilirler. Ayn1 zamanda, sanal
diinyalardaki kimliklerini koruma ve gizliliklerini saglama ¢abalari, teknolojinin kontrol ve

giivenlik sorunlarim1 da vurgular. Sonug¢ olarak, Ready Player One ve Kiss Me First"
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dizileri, teknoloji ve kontrol temasinit metaverse kavrami iizerinden derinlemesine islerler.
Bu temalar, izleyicilere teknolojinin insan yasamini nasil sekillendirebilecegini, hangi
deneyimleri miimkiin kilabilece§ini ve ayni zamanda bireylerin kontroliinii nasil elinde

tutabilecegini sorgulamalarini saglar.
Varsayimlar:

Metaverse  Gelecegi: Metaverse, gelecekteki yasam tarzimizin ve toplumsal
dinamiklerimizin bir temsilcisi olarak kabul edilir. Bu kavram, teknolojinin hizla gelistigi
bir diinyada, insanlarin sanal diinya ile ger¢ek diinya arasindaki etkilesimi nasil
sekillendirecegini gosterir. Metaverse, giiniimiiziin dijital ¢aginin bir sonucu olarak ortaya

¢ikar ve bu ¢agin temel bir yoniinii olusturur.

Bu gelecekteki diinya, insanlarin daha fazla sanal diinyada vakit gecirmesi ve sanal
gerceklik deneyimlerini daha fazla benimsemesi ile sekillenir. Metaverse, sosyal
etkilesimlerden egitim sistemine, is diinyasindan eglenceye kadar birgok alanda biiyiik bir
rol oynar. Is goriismelerinden, arkadas bulmaya, sanal diinyalarin bu alanlarda nasil
kullanilacag: sorgulanir. Ayrica, metaverse kavrama, is diinyasin1 da etkiler. Sanal ofisler ve
is birlik araglari, is yapma bi¢imimizi kokten degistirebilir ve insanlarin uzaktan ¢alisma
deneyimini daha etkili hale getirebilir. Bu, gelecekteki is modelleri ve c¢alisma kosullari
tizerinde biiyiik etkilere sahip olabilir. Metaverse ayni zamanda egitimde de biiyiik bir
potansiyele sahiptir. Sanal siniflar ve egitim platformlari, 6grencilere daha etkilesimli ve
gorsel deneyimler sunabilir. Bu, 6grenme bi¢imlerini doniistiirebilir ve egitimde daha fazla
kisisellestirme saglayabilir. Ancak, metaverse'in yarattigi bu gelecek ayni1 zamanda etik ve
giivenlik sorunlarin1 da beraberinde getirir. Kisisel gizlilik endiseleri, giivenlik agiklart ve
sahtecilik gibi sorunlar, gelecekteki metaverse diinyasinin nasil yonetilecegi konularini
gundeme getirir. Sonug olarak, ‘’Metaverse Gelecegimizdir’” temasi, Ready Player One ve
Kiss Me First gibi dizilerde, teknolojinin gelecekteki yasam tarzimizi nasil
sekillendirebilecegini ve insanlarin sanal diinya ile ger¢ek diinya arasindaki dengeyi nasil
bulacaklarini diisiindiirmek i¢in kullanilir. Bu tema, izleyicilere teknolojik gelismelerin ve
sanal diinyanmn giliciinii anlamalar1 ve bu yeni diinya diizenini yonetme seklimizi

sorgulamalari i¢in bir firsat sunar.
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Sanal ve Ger¢ek Diinya Arasindaki Simir: Ready Player One ve Kiss Me First gibi
yapimlar olduk¢a derinlemesine islenen ve gelecegin yasam tarzlarini sekillendirebilecek
Oneme sahip olan bir konsepttir. Bu tema, metaverse kavraminin 6zellikle insanlarin sanal
diinya ile gercek diinya arasindaki deneyimlerinde nasil bir etki yarattigini ayrintili bir
sekilde ele alir. Metaverse, karakterlerin yasamlarin1 hem gergek diinya hem de sanal diinya
arasinda kesintisiz bir sekilde dengelemelerine olanak tanir. Bu dengeleme, karakterlerin
sanal diinyada ge¢irdikleri zamanin ger¢ek diinyadaki etkilerini sorgular. Karakterler, sanal
diinyada sik sik gercek diinyadaki sorumluluklarini, islerini, ailelerini ve arkadaslarini
ihmal etme egiliminde olurlar. Bu, metaverse'in insanlarin gerg¢ek diinyadaki yasamlarini
nasil etkileyebilecegi konusundaki bir uyari niteligi tasir. Bulaniklasan simirlar ayni
zamanda kisisel kimliklerin sekillenmesi {izerinde de biiyiik bir etkiye sahiptir. Karakterler,
sanal diinyalarda farkli kimlikler benimseyebilirler. Bu kimlikler, gercek diinyadaki
kimliklerinden farkli olabilir veya tamamen zit dzelliklere sahip olarak karakterlerin kendi
kimliklerini sorgulamalarina ve farkli yonlerini kesfetmelerine olanak tanir. Ancak ayni
zamanda, bu sanal kimliklerin gercek diinyadaki kimlikleri iizerinde nasil bir etki
yarattigini da gozler Oniline serer. Sanal diinya ile ger¢ek diinya arasindaki sinirlarin
bulaniklagmasi, ayni zamanda karakterlerin gercek diinyadaki deneyimleri ile sanal
diinyadaki deneyimlerinin benzerliklerini sorgulamalarina neden olur. Karakterler, sanal
diinyada benzer duygusal deneyimleri yasayabilirler mi? Sanal diinyadaki iliskiler ger¢ek
diinyadaki iliskiler kadar anlamli olabilir mi? Bu sorular, metaverse'in insanlarin duygusal
baglarin1 ve insanlik deneyimini nasil yeniden tamimlayabilecegini diisiindiiriir. Sonug
olarak, "Sanal ve Ger¢ek Diinya Arasindaki Siir Bulaniklagir" temasi, Ready Player One
ve Kiss Me First gibi dizilerde, metaverse'in insan yasamina ve deneyimine nasil bir etki
yarattigin1 derinlemesine inceleyerek, izleyicilere sanal diinya ile ger¢ek diinya arasindaki
bu karmasik iliskiyi diisiinme firsat1 sunar. Bu tema, teknolojinin ve sanal diinyanin insan

yasamini nasil doniistiirebilecegini sorgulamak icin bir zemin olusturur.

Etik ve Hukuki Sorunlar: "Ready Player One ve Kiss Me First dizileri, metaverse
kavramini derinlemesine ele alarak, gelecegin yasam tarzlar ve teknolojinin etik ve hukuki
boyutlar1 iizerine diisiindiiriicii perspektifler sunarlar. Metaverse, modern teknoloji ve sanal

gerceklik ile sekillenen bir kavramdir. Bu kavram, insanlarin dijital diinyada bir araya
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gelerek hem sanal hem de gergek diinyalarda etkilesime girebilecegi biiyiik bir platformu
temsil eder. Bu ileri teknoloji, kullanicilarin kisisel bilgilerini ve verilerini biiylik bir
platformda paylagmalarini gerektirir, bu da gizlilik endiselerini artirir. Kullanicilarin sanal
diinyada farkli kimlikler benimseme 6zgiirliigii, kimlik hirsizlig1 ve sahtecilik sorunlarini
beraberinde getirir. Sanal miilkiyet kavrami da metaverse i¢inde gelisir. Ancak bu, telif
haklar1 ve entelektliel miilkiyet sorunlarim tetikleyebilir. Kullanicilar sanal diinyada dijital
varliklara sahip olabilirler, ancak bu varliklarin sahipligi ve kullanimi hukuki a¢idan
karmasik sorunlara yol agabilir. Metaverse, su¢ isleme bi¢imlerini degistirebilir. Sanal
diinyada suclar gercek diinyadaki gibi gergeklesebilir ve bu, ceza hukukunu ve yaptirimlari
yeniden degerlendirmeyi gerektirebilir. Ayrica, metaverse farkli kiiltiirlerden ve toplumsal
normlardan gelen kullanicilar1 bir araya getirir, bu da toplumsal etik sorunlar1 ve kiiltiirel
anlagsmazliklar giindeme getirir. Bu etik ve hukuki sorunlar, metaverse'in insan yagamina
nasil entegre edilecegi ve bu yeni diinya diizeninin nasil diizenlenecegi konularinda
disiinmemizi gerektirir. Gelecekteki metaverse diinyasi, bu sorunlarla basa ¢ikma yollarini
belirlemek ve etik normlart siirdiiriilebilir bir sekilde uygulamak zorunda kalacaktir. Bu
nedenle, metaverse kavrami, insanlarin teknolojinin etkileri iizerine diisiinmeleri ve bu

etkilerin yonetimini diistinmeleri i¢in dnemli bir akademik ve profesyonel firsat sunar.

Sanal Gerceklik Bagimhihgi: Sanal Gergeklik Bagimliligi, glinlimiiziin teknoloji ¢aginda
giderek daha fazla insanin karsilagtig1 bir sorun haline gelmistir. Ready Player One ve Kiss
Me First gibi diziler bu bagimlilig1 isleyerek, sanal diinyalara olan asir1 ilginin ve baghiligin
insan yasamini nasil etkileyebilecegini ve doniistiirebilecegini gosterirler. Sanal gergeklik
bagimlilig, kisilerin gercek diinyadaki sorumluluklarindan, iligkilerinden ve diger 6nemli
yasam alanlarindan uzaklagsma egilimini yansitir. Bu, sanal diinyalarda gecirilen saatlerin
giderek artmasit ve gercek diinyada yasanan deneyimlerin geri planda kalmasina yol
acabilir. Kisiler, sanal diinyalarda kendilerine yepyeni kimlikler yaratarak veya farkli bir
yasam tarzi benimseyerek, gergek diinyadaki sikici rutinlerden ve sorumluluklardan
kagmaya ¢aligabilirler. S6z konusu bu bagimlilik, fiziksel saglik {izerinde de olumsuz
etkilere yol acabilir. Uzun saatler boyunca sanal diinyalarda gecirilen zaman, hareketsizlik
ve fiziksel aktivite eksikligiyle iligkilendirilebilir. Ayrica, sanal diinya bagimlilari, uyku

diizeni sorunlarina ve duygusal dalgalanmalara da daha agik olabilirler. Daha da énemlisi,
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sanal gergeklik bagimliligi, gercek diinya ile sanal diinya arasindaki dengeyi ciddi sekilde
sarsabilir. Iliskiler, is hayat: ve kisisel gelisim gibi onemli yasam alanlar1 bu bagimlilik
nedeniyle zarar gorebilir. Ayrica, sanal diinyalarda gecirilen zaman, gerg¢ek diinyadaki
deneyimlerin kacirilmasina yol agabilir. Sanal gergeklik bagimliligi, psikolojik bir
bagimlilik olarak da kabul edilir. Kullanicilar, sanal diinyalarda elde ettikleri basarilar ve
deneyimler iizerinden kendilerini degerlendirebilirler, bu da kisisel benlik saygisin
etkileyebilir. Ayrica, bagimliligin tetikledigi endise, anksiyete ve depresyon gibi duygusal
sorunlar da yaygin olarak goriiliir. Sonug olarak, "Sanal Gergeklik Bagimlilig1" temasi, bu
modern teknoloji c¢aginda insanlarin karsilastigi onemli bir sorunu ele alir ve bu
bagimliligin bireylerin yasamlari iizerindeki ¢ok yonlii etkilerini gozler oniine serer. Bu,

teknolojiye dayali bagimliliklarin nasil yonetilmesi gerektigi ve kisisel yasam dengesinin

nasil korunacagi lizerine diislinmemizi saglayan énemli bir konudur.
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ONEM

Sinemada Metaverse temsili ve "Ready Player One" ile "Kiss Me First” dizilerinin
incelenmesi, gliniimiiz medya ve kiiltiiriinlin karmasikligin1 anlamak agisindan biiyiik bir
oneme sahiptir. Bu calisma, modern medya ve teknoloji ile kiiltiirel degisim arasindaki
derin iliskilere 151k tutar. Bu tez, dijital doniisiimiin etkilerini inceleyerek baslar. Metaverse
temsili, hizla biiyiiyen dijital diinyanin ortasinda sinema ve televizyonun nasil evrildigini
anlamamiza yardimci olur. Medyanin bu doniisiime nasil uyum sagladigini ve doniistiigiinii
aragtirtr. "Ready Player One" ve "Kiss Me First" gibi yapimlar, sanal gerceklik
diinyalarinin ve metaverse'in insan deneyimini nasil etkiledigini inceler. Bu tez, bu etkileri
psikolojik, sosyal ve Kkiiltiirel agilardan ele alarak, sanal diinyalarin insanlarin gilinliik
yasamina ve kimliklerine nasil dokundugunu inceleyebilir. Ayrica, bu c¢alisma medyanin
metaverse'i nasil temsil ettigini analiz eder. Iki yapim, farkli bakis agilariyla metaverse'i ele
alir ve bu temsillerin toplumsal biling ve alg1 iizerindeki etkilerini degerlendirir. "Ready
Player One" ve "Kiss Me First," izleyicilere aktif katilim firsatlari sunar. Bu tez, medya
tiketimi ve izleyici katiliminin degisen dinamiklerini inceleyerek, interaktif medyanin
geleneksel sinema ve televizyon izleme aliskanliklarini nasil etkiledigini arastirabilir. Son
olarak, metaverse temsili, sanatsal ve kiiltlirel bir degere sahiptir ve bu tez, bu temsillerin
sanatsal agidan degerlendirilmesiyle, yeni kiiltiirel fenomenin estetik ve kiiltiirel anlamim
arastirabilir. Bu tez, medya, teknoloji ve kiiltiir arasindaki karmasik etkilesimleri anlama ve
aciklama cabalarima katki saglayarak, dijital doniisiimiin modern toplum {izerindeki

etkilerini daha iy1 anlamamiza yardimci olacaktir.
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BIiRINCi BOLUM

1.1 METAVERSE NEDIR

Metaverse kavrami ve sinemadaki temsilleri, giiniimiizde dijital teknolojinin ilerlemesiyle
giderek artan bir ilgi ve 6neme sahiptir. Metaverse, sanal ve ger¢ek diinyanin birlestigi, ¢ok
boyutlu bir dijital ortam1 ifade eder. Bu dijital diinya, kullanicilarin sanal Kkarakterler
araciligiyla etkilesimde bulunabilecegi, sosyallesebilecegi ve hatta ekonomik faaliyetlerde
bulunabilecegi bir alani igerir. Metaverse kavrami, internet, sanal gerceklik, artirilmig
gerceklik gibi teknolojilerin birlesmesiyle sekillenmis ve bilim kurgu edebiyatindan
teknolojik gelismelere kadar bir¢cok alanda ilham kaynagi olmustur.

Sinema, metaverse kavramini ele alarak bu dijital diinyay1 ¢esitli yonleriyle iglemistir. Bu
boliim, metaverse'in sinemadaki temsillerine odaklanarak, bu iki diinyanin nasil etkilesimde
bulundugunu ve birbirini nasil besledigini incelemektedir. Metaverse'in sinemadaki
temsilleri, izleyiciye sanal gercekligi, dijital kimlikleri ve teknolojinin toplumsal etkilerini
gorsel bir sekilde sunar. Ozellikle Ready Player One gibi filmler, metaverse kavramini
derinlemesine ele alir ve izleyiciye dijital diinyanin i¢ine ¢ekilme deneyimi sunar. Kiss Me
First ise metaverse'in kisisel kimlik ve gerceklik arasindaki iliskiyi inceler. Bu boliim,
metaverse kavraminin sinemadaki cesitli yansimalarimi arastirarak, bu iki diinyanin

birbirine nasil etki ettigini ve izleyiciye nasil anlattigini analiz etmektedir.

Metaverse, sanal gerceklik araciligiyla etkilesime gegilebilen sanal bir diinyadir. Sinema ise
hikaye anlatmak i¢in filmi ve diger goriintiileri kullanan bir sanattir. Sinema ve metaverse,
baska bir evrene veya boyuta gegmenin gorsel deneyimini yaratmak i¢in ayn1 teknolojilere
giivendikleri i¢in yakindan iligkilidir. Her ikisi de zamanin c¢arpitildigi ve farkh fizik
yasalarimin hiikiim siirdiigii daha suriikleyici bir deneyim Uretmek icin 3D goruntuleri ses
ve hareketle birlestirmektedir. Sanal gergeklik, son yillarda ivme kazanan bir teknoloji
olmakla beraber artik sinemada da popiiler bir akim haline geldi. Sanal gergeklik

gozliklerinin sinema kullanimi giderek daha fazla yayginlagsmakta ve bu VR teknolojisi,
16



izleyicilere gercek hayatta bulunuyormus gibi hissettirerek stiriikleyici bir deneyim

sunabilmektedir

Bu ayn1 zamanda duygular1 hissetmeyi ve ekrandaki karakterlerle baglanti kurmayi
kolaylastirir. Hem Sinema hem de CGI Teknolojisinin siklikla kullandigi kelimeler ve
ifadeler sunlardir: “Gergeklik ve Duygular.” Metaverse ile ilgili kelimeler ve deyimler ise:
“Sanal dunya” Metaverse evreni, adindan da anlasilacagi gibi, insanlarin bir sanal gerceklik
ortaminda etkilesime girdigi ¢evrimici bir sanal diinyadir. Sinema veya filme alinmig
eglence de, YUz yili askin siiredir var olan ve toplumsal degisimlerle birlikte gelismeye
devam eden toplumun 6nemli bir pargasidir. Sinema kavrami hikaye anlatimina 6nem
verirken, metaverse daha ¢ok gorsel deneyime vurgu yapar, bu da izleyicinin gérmek
istedigi ile duymak istedigi arasinda bir c¢atismaya neden olabilecek sonuglar
dogurmaktadir. Clnkl gergeklikle kurdugumuz iliski degismektedir, ancak dijital sinema
bunu asan yeni firsatlar yaratmaktadir. Bu sinemanin dijital donemecidir. Sinema ile
gerceklik arasindaki iliskiyi felsefik bir diizlemde sorgulayan ve sinemanin gergeklige
hapsedilmesine karsi ¢ikan Frampton, perdede gordiigiimiiz doga, karakter, vb.’lerini
gercek olarak degil film evreninin bir pargasi olarak goriir. “Bu yeni imajlarin (fotograf ve
bilgisayar iiriinii imajlarin birlesiminin) ortaya ¢ikmasiyla birlikte ¢agdas sinema bir
degisim geciriyor ve etkisi bakimindan neredeyse sinemanin icadi kadar biiyiik bir degigim
bu (Frampton,2012:316 akt. Erkili¢,2017).”” Burada aslinda bahsedilen nokta sanal

gercekligin gercekliginin sorgulanmasidir.

Sanal gergeklik, artirilmis gergeklik ve karma gerceklik, kullanicilarin kesfedebilecegi ve
etkilesimde bulunabilecegi yapay bir ortamdir. Arttirtlmis gerceklik ise dijital bilgileri
kullanicinin fiziksel ortamui iizerine yerlestirir. Karma gercgeklik, dijital ve gercek dinya
ortamlarim1  bir araya getirir. Sanal gergekligin amaci, kullanicinin  bir ekranda
gorinttlemekten ¢ok icindeymis gibi hissetmek igin etkilesimde bulunabilecegi simiile
edilmis bir diinya yaratmaktir. Bir Arttirtlmis gergeklik deneyimi, sanal gerceklige benzer,
ancak kullanicilarin ¢evrelerindeki fiziksel diinyay1 gercek zamanli olarak gormelerine
olanak tanir. “Metaverse’de iliskiler artirilmis, karma ve sanal gerceklik araglart ile
avatarlar araciligiyla gerceklestirilmektedir. Sosyal aglarda kullanicilar kendi fotograf,

video ve kimlikleriyle profiller olusturabildigi gibi anonim olarak da var olabilmektedir
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(Turk,2022 s. 290).”” Karma gercgeklik, sanal nesneleri fiziksel cevrelerinde sanki
oradaymis gibi gorebilmek i¢in hem arttirilmis gercekligi hem de sanal gerceklik
deneyimlerini birlestirir. Bu noktada sinema ve metaverse, sosyal degisimin iki
kolaylastiricisidir. Bu iki kolaylastirma evresi bir baska deyimle Insanlarin farkli diinyalara
kagmasina izin vererek sinema ve bu diinyalar1 kesfetmelerine izin vererek metaverse ve
sinema, diinyamizda meydana gelen gerceklikten bir kacis bicimidir. Hayatimizda
deneyimleyemeyecegimiz farkli senaryolari, farkli yasamlar1 ve farkli gergeklikleri
kesfetmemizi saglar. Sinema, icat edildigi giinden bu yana gercgekcilikle iliskilendirilmistir.
Izleyicilere gorsel ve isitsel bir deneyim sunarak, diinyay: oldugu gibi gosterme amacini
tasir. Bu gercekeilik, sinemanin ilk donemlerinden itibaren izleyicileri biiyilileyen bir
ozellik olmustur. Ancak, gercekeiligi tanimlamak ve bu konuda farkli perspektifler sunmak
onemlidir. Fotografin icadindan once, resim ve plastik sanatlar gerceklik sorunuyla
yakindan iligkilendirildi. Resim sanatgilari, objektif gerceklikle yarismaya calisirken,
sinema bu objektif gercekligi yakalama konusunda 6nemli bir adim atmistir. Sinema, anlik
goriintlileri ardisik bir sekilde sunarak, hareket ve zamanin izlenimini yaratmis ve bu da
gercekeilik algisimi artirmistir. Hareketli goriintiiler, izleyiciye bir olayin veya hikayenin
gorsel bir sekilde anlatilmasini miimkiin kilmistir. Bu, sinemanin hikaye anlatimindaki
etkisini ve gergek¢ilik duygusunu artirmistir. Sinema, teknolojik ilerlemelerle de paralel
olarak evrim gec¢irmistir. Bu ilerlemeler, sinemanin hem anlati hem de {iiretim siire¢lerini
etkilemistir. Elektronik ve video teknolojileri, sinema sanatini yeni bir boyuta tasiyarak
televizyon ve video kamera gibi cihazlar, daha diisiik maliyetli ve daha erisilebilir bir
iretim silireci sunmustur. Bu, bagimsiz sinema yapimcilarina ve sanatgilara daha fazla
yaratict Ozgiirlik saglamig ve sinemanin c¢esitliligini artirmistir. Dijital teknolojilerin
yiikselisi, sinema iizerinde devrim niteliginde bir etki yaratmistir. Dijital kameralar, post-
prodiiksiyon siireglerini kolaylastirmis ve Ozglirlestirmistir. Ayrica, dijital efektler ve 3D
teknolojileri gibi yenilikler, sinemanin gorsel anlamda daha carpici ve biiylileyici olmasina
olanak tanimistir. Dijital teknolojilerin gelisimi, sinemanin 6zgiirliiglinii ve kapsamini daha
da artirmistir. Dijital sinema, anlatisal acidan da yeni firsatlar sunmustur. Dijital sinemanin
yiikselisi, kiiltiirel agidan da onemli etkilere yol agmis, internet ve dijital platformlar,
filmlerin daha genis bir izleyici kitlesi tarafindan erisilebilir olmasin1 saglamistir. Ayrica,
kiltiirel temalar ve cgesitlilik konularinin sinemada daha fazla yer bulmasma da katkida
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bulunmustur.

Sinemanmin gergek¢i dogasimin sonu mu - yani bize diinyayr oldugu gibi
gosterme yeteneginin sonu mu- ya da sinema bir anlamda hayatini genisletiyor
mu?” Fotografin icadina kadar gerceklik resim/plastik sanatlarin sorunu
olarak goriiliiyordu ve fotograftan sonra resim sanatsal olarak ozgiirlesti.
Sinemanin icadindan sonra gergekligin kaydi olarak fotograf yerini daha ¢ok
hareketli goriintiiler aldi. Elektronik ve video teknolojisinin gelisimi sinema
anlatisint ve yapim pratigini genigletti. Dijitalin gelismesini de ayni
perspektiften gormek gerekir. Yalnizca yirminci yiizyil perspektifiyle, yirmi
birinci yiizyili okumak miimkiin miidiir? Sunu da unutmamak gerekir,
sinematografi bir icattir ve sinema teknik gelismelere bagli olarak anlatisin
icra eden bir sanattir. (Erkilig,2017 5.68)

Fakat bu uzun yolun sonunu tam olarak kestirmek ne kadar belirsiz olsa da Metaverse
evreninin genel tanimina uyan; ‘’Sanal evren (Metaverse) kullanicilarina tiim zamanlarin
gecirebilecekleri, alisveris yapabilecekleri, eglenebilecekleri, goriismeler, toplantilar
yapabilecekleri, yeni kisilerle tamisabilecekleri, kendi avatarlarni olusturabilecekleri
sonsuz bir mekan tanir. (Kahraman,2022 s.152).” Bu tanim bir diger yandan Marshall
McLuhan’in Global Koy tanimi ile de Ortlisme saglamaktadir. McLuhan’a gore Global
kdyde her sey ayni anda ortaya ¢ikacak ayni anda gerceklesecektir ve zaman mekan gibi
kavramlar s6z konusu degildir. “’Global Kdy bugiin internet ve web sayesinde ruh buluyor.
Marshall McLuhan, enformasyon akisinin elektronik ¢cagda hizlandiginmin da altini ¢izer.
(Rigel ve ark., 2003 s.17-18).”” Marshall Mcluhan teknolojik gelismelerin diinyay1 global
bir kdye doniistiirecegini 60’11 yillarda sdylemistir. Internetin kesfi ve diinyada yaygin
olarak kullanilmasiyla “Global Koy” tam anlamiyla gerceklesmistir. Bugiin dijital ve
interaktif iletisim araclarin1 tanimlamak i¢in kullanilan “yeni medya” konusunda calisan
hemen hemen herkesin kendisini Marshall Mcluhan’in 60’larda yaptigt medya
calismalarina donmek zorunda hissetmesi ona “dijital cagin kahini” denmesindeki haklilig
gOzler Onlne sermektedir. ‘’McLuhan elektromanyetik alandaki kesiflerin tiim insan
iligkilerindeki eszamanli alani yeniden yarattigini ve boylece insanoglunun artik global bir
koyde yasadigini séylemistir (McLuhan, 1962: 31, Atalay,2018).”” Bu tanima gore artik
diinya teknolojinin etkisiyle kiigiilmiis, insanlar istedigi yere istedigi zaman gidebilecek

seviyeye gelmis, zaman ve mekan kavrami artik degismis ve diinya isteyen herkesin
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istedigi anda istedigi yere gidebilecegi bir yere doniismiistiir. ©’Diinya, modem uydu
iletigimi ve kapitalist tiretim bi¢imindeki gelismelerle biitiinlesik bir diinya olmugstur. Global
kent, reklamcilarin reklamini yaptiklari, tiiketim mallarimin tireticisi uluslararasi firmalar
ve ortaklarimin kéyii olmustur. (Rigel ve ark., 2003 s.17-18).”” Global K&y teorisi bu
noktada diinyanin artik kii¢iiliip neredeyse cebimize kadar girdigi ve her an, her yerde
olabildigimizi kanitlayan ve metaverse evreninde bu kdyiin temellerinin atildigini, Global
Koyln metaverse de hayat buldugu gergegi gozler oniine serilmektedir. McLuhan yeni
teknolojilerin insanlarin organlarinin fonksiyonlarin1 da kuvvetlendirdigine dikkat
cekmektedir. Marshall McLuhan'in bu diislinligiiniin altinda yatan neden yeni teknolojilerin
insanlarin duygular1 arasindaki dengeyi bozdugu inanisidir. McLuhan'a gore, teknoloji
insanlarin duyusal deneyimlerini sekillendiren bir aragtir ve bu deneyimlerin de insanlarin
algisim etkiledigine inanir. Ozellikle medya ve iletisim teknolojilerinin, insanlarin duygusal
denge (izerinde énemli bir etkiye sahip oldugunu diisiiniir. Ornegin, akilli telefonlarn
yayginlagmasiyla birlikte, insanlar siirekli olarak ekrana bakma aliskanligr gelistirdi. Bu
durum, insanlarin gergek diinya ile baglantisin1 azaltabilir ve duygusal dengeyi
etkileyebilir. Ayni sekilde, sosyal medyanin kullanimi, insanlarin kendilerini baskalariyla
kargilastirma ve olumsuz duygusal tepkilere yol agma egilimini artirabilir. *’Marshall
McLuhan 'Ara¢ Mesajdir' ve 'Medyayr Anlamak’ kitaplarinda bu diisiinceyi ele almis ve
gelistirmistir. Ancak McLuhan, Hall'den farkli olarak bir duyunun uzamasinin diger biitiin

organlarin dagilimiyla sonuglandigi goriisiindedir (Rigel ve ark., 2003 s.19).”’

1.2 Metaverse Kavrami Ve Sinema fliskisi

Metaverse kavraminin tarihsel gelisimi ve sinema ile olan iliskisi, akademik c¢alismalar
tarafindan genis bir perspektiften ele alinmistir. Bu baglamda, Neal Stephenson'in 1992
tarihli "Snow Crash" adli romani, metaverse diisiincesinin ilk kez 6nemli bir kaynak olarak
ortaya ¢iktig1 eserlerden biridir. Bu roman, sanal diinya ile ger¢ek diinya arasindaki
sinirlarin bulaniklastigi bir metaverse tasviriyle bu kavramin temelini atmistir. Metaverse
kavraminin evriminde teknolojik gelismelerin rolii de vurgulanmistir. Ozellikle bu sanal
diinya, kullanicilarin sanal mekanlarda sosyal etkilesimde bulunmalarini ve sanal miilkiyet

sahibi olmalarin1 saglayarak metaverse'in teknolojik altyapisinin kullanici deneyimini nasil
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sekillendirdigine dair énemli bir Ornektir. Metaverse kavraminin kiiltiirel ve toplumsal
boyutlart da genis bir sekilde aragtirllmistir. Kullanicilarin metaverse igindeki avatarlarini
olusturmasi ve sanal kimliklerini sekillendirmesi, dijital kimlik olusturmanin ilgi ¢ekici bir
Ornegini sunar. *’ Kisinin sanal bir ortamda avatart ile 6zdeslesmesi, avatart araciligi ile
sanal ortamda sergiledigi davranmis, d6grenme siireci iizerinde psikolojik etkiye sahip
olabilmektedir (Nazli,Besbudak,Aksit, 2022 s.1100).”” Ayn1 sekilde, metaverse icindeki
ekonomik etkilesimler, sanal miilkiyet kavrami ve dijital para birimleri gibi konular,
metaverse'in toplumsal ve ekonomik yapilar iizerindeki etkilerini anlamamiza yardimci
olur. Sinema ile metaverse arasindaki iliski de Onemlidir, ¢iinkii sinema, metaverse'in
gorsel ifadesini incelemek i¢in bir platform sunar. Sanal diinyalarin dramatik potansiyelini
ortaya c¢ikarir ve metaverse kavramini daha genis bir izleyici kitlesiyle paylasma firsati
sunar. Ozellikle "The Matrix" serisi ve "Ready Player One" gibi filmler, metaverse
kavramin1 sinema aracilifiyla daha fazla kisiye ulagtirmis ve bu konunun daha fazla
tartisgilmasina katki saglamistir. Metaverse kavrami, tarihsel bir gelisim siirecinden
gecmistir ve teknolojik ilerlemelerle birlikte daha da 6nem kazanmistir. S6z konusu bu
ilerlemenin getirmis oldugu 6nem, sinemanin metaverse ile yakindan iligskilendirilebilir
olmasini saglayarak dijital diinyalarda yeni sinematik deneyimlerin kapisini acabilir.
Gelecekte, metaverse ve sinemanin daha da i¢ ige gegebilir olmasi izleyicilere benzersiz ve
etkileyici deneyimler sunarak sanatin yeni bir boyutunu kesfedecektir. Bu gelismeler,
izleyicileri gercek diinya ile sanal diinya arasinda daha fazla etkilesime sokacak ve yeni
anlati formlariyla sanatin smirlarmi genisletecektir. Bu nedenle, metaverse kavraminin
tarthsel evrimi ve sinema ile olan iligkisi, teknolojinin ve sanatin gelecegini
sekillendirmedeki kritik roliinii yansitmaktadir. Bu rol, insanlarin geleneksel sinirlari
asmasina ve daha Once sadece bilim kurgu filmlerinde goérdiiiimiiz metaverse benzeri
dijital evrenlerin insa edilmesine olanak sagladi. Cunki sinema, izleyiciyi hikayenin igine
ceken bir sanattir. Ancak metaverse, sinemay1r daha da derinlestirme ve kisisellestirme
potansiyeli tasir. Metaverse, izleyicilere sadece bir gézlemci olma firsatt sunmaz, ayni
zamanda hikayenin icine katilabilmelerine ve etkilesimde bulunabilmelerine olanak tanir.
Ornegin, bir metaverse filmi izlerken, izleyici karakterlerle etkilesimde bulunabilir,
hikayenin seyrini degistirebilir ve hatta kendi avatarlarini olusturarak bu dijital diinyanin

bir pargasi olabilirler. Metaverse ile sinema arasindaki iliskiyi daha iyi anlamak i¢in Matrix
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gibi klasik bir bilim kurgu filmine bir gbz atmak yeterli olacaktir. Filmde, ana karakter
Neo, bir metaverse olan Matrix adli dijital diinyaya giris yapar. Bu dijital diinyada, fiziksel
yasalarm sinirlarini asabilir ve ger¢ek diinyanin dtesinde bir deneyim yasar. izleyiciler,
Neo'nun bu dijital diinyay1 kesfetmesine tanik olarak, onunla birlikte bu yeni diinyaya adim
atarlar. Iste bu, metaverse ile sinemanm birlestigi ve izleyicileri etkilesimli bir deneyime

davet ettigi bir 6rnek olarak kargimiza ¢ikmaktadir.

Metaverse ile sinema arasindaki bu iliski, sinemanin gelecegini de sekillendirebilir. Clnku
metaverse ve geleneksel sinema arasindaki iligki, sanat ve eglencenin gelecegini
sekillendiren bir gelismedir. Geleneksel sinema, izleyicileri bir hikayenin i¢ine ¢eken daha
pasif bir deneyim sunarken, metaverse ise izleyicilere olaylarin gidisat1 iizerinde daha fazla
kontrol ve katilim saglar. Bu, film yapimcilarina daha 6nce hi¢ olmadig1 kadar derin ve
etkileyici hikayeler anlatma firsat: sunar. Ornegin, Ready Player One filminde The Shining
filmine gonderme yapilan sahnede oldugu gibi, metaverse filmleri izlerken izleyiciler,
kendi tercihlerine gore hikayenin seyrini belirleyebilirler, bu da her izleyici igin
kisisellestirilmis bir deneyim yaratma potansiyeli tasir. Sinema geleneksel olarak bir sanat
formu olarak kabul edilirken, metaverse sanati bu tanimi daha da genisletme firsati sunar.
Sanatcilar, dijital diinyalarda essiz ve etkilesimli ortamlar olusturabilirler ve izleyicilere bu
diinyalarda dolagsma ve etkilesimde bulunma firsat1 sunabilirler. Sonu¢ olarak, metaverse
sanati, sanatin yeni bir boyutunu agar ve sanat¢ilar1 sinirlarin 6tesine tasir. Genel olarak,
metaverse ve sinema arasindaki bu etkilesim, sanatin ve eglencenin gelecegini daha da
heyecan verici bir hale getirme potansiyeli tasir. Metaverse, sinemayr daha kisisel,
etkilesimli ve derin bir deneyime doniistiirme kapasitesine sahiptir, bu da izleyicileri
hikayenin i¢ine ¢eken bir sinema deneyimi sunmanin yani sira sanati yeni ve heyecan verici

yollarla ifade etme olanag: sunar.

1.2.1 Metaverse’in sinematik kullanimi

Metaverse sinema, sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak olusturulan bir sinema
deneyimini temsil eder. Bu deneyim, izleyicilere, sanal gergeklik gozliikleri veya benzer

cihazlar aracilifiyla film diinyasina tamamen dalmig gibi hissetme firsati1 sunar. Metaverse
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sinema, sanal gergeklik teknolojisinin gelismesiyle birlikte giderek artan bir popiilarite
kazanmaktadir. Bu teknolojinin evrimi, filmlerin sanal gerceklik ortamlarinda ¢ekilmesine
olanak saglar ve izleyicilere daha gergekg¢i bir deneyim sunar. Ayrica, metaverse sinema,
izleyicilere film diinyasimi kesfetme ve hikayelere daha fazla katilma imkani sunarak,
sinema sektorinln gelecekteki 6nemli bir unsuru olabilir. Ayrica, metaverse sinema
sektdriiniin popiilerligini artirmasi i¢in sanal gergeklik ekipmanlarinin daha uygun fiyath ve
kullanim1 daha kolay hale getirilmesi gerekebilir. Tiim bu faktorlerin yani sira, metaverse
sinema ayni1 zamanda sinema sektoriinde yonetmenler ve yapimcilar i¢in yeni bir ifade araci
sunabilir. Sanal gergeklik teknolojisi, yonetmenlere film sahnelerini ve olaylar1 daha
gercekei bir sekilde olugturma firsati sunar ve izleyicilere daha derinlemesine bir deneyim
sunma imkani saglar. Dahasi, metaverse sinema, yonetmenlerin ve yapimcilarin izleyicilere
filmlerdeki karakterlerle daha etkilesimli bir deneyim yasatmalarmma olanak tanir.
izleyicilerin filmlere artik izleyici olarak degil s6z konusu aparatlar olan arttirilmis
gerceklik, sanal gerceklik gozliikleri yardimi ile birlikte artik bir oyuncu olarak dahi
katilabilmenin imkani oldugu tartismaya agik bir konu haline gelmektedir. Guniimuzde,
hizla gelisen teknoloji ve yaygin internet erisimi, g¢evrimi¢i diinyanin Onemli bir
doniigiimiinii getirmistir. Bu doniisiimiin en dikkat ¢eken yonlerinden biri, farkli ¢evrimigci
alanlar1 tek bir lic boyutlu platformda birlestiren meta evreni platformlarmin ortaya
¢ikmasidir. Bu platformlar, kullanicilarin sanal diinyada ii¢c boyutlu deneyimler
yasamalaria, etkilesimde bulunmalarmma ve ¢esitli aktivitelere katilmalarina imkan
tanimaktadir. Meta evreni platformlarinin c¢esitleri, kullanicilarin ihtiyaglarina ve ilgi
alanlarma gore farklilik gosterir. Oyun odakli platformlar, oyuncularin sanal diinyada
oyunlar oynamasina ve diger oyuncularla etkilesimde bulunmasina olanak saglarken, is
odakli platformlar is toplantilari, is birligi ve egitim icin tasarlanmistir. Ayrica, sanatsal
meta evrenlerinde kullanicilar sanat eserlerini inceleyebilir, sanatcilarla etkilesime gecebilir
ve sanat etkinliklerine katilabilirler. Meta evreni platformlarinin ¢alisma prensibi, karmasik
yazilim ve sanal diinya olusturma teknolojileri kullanarak sekillenir. Bu platformlar
genellikle sunucu-tabanlidir ve kullanicilarin cihazlarindaki yazilim araciligiyla sunucuya
baglanmalarinm1 gerektirir. Kullanicilar, sanal bir avatar olusturarak bu platformlara giris
yaparlar ve ardindan diger kullanicilarla veya sanal nesnelerle etkilesimde bulunabilirler.
Bilindigi iizere sdz konusu bu avatarlar kisilikleri temsil etmektedir. ’Avatar ise bir
23



bilgisayar kullanicisini veya o kullaniciyr temsil eden bir karakter veya benligi temsil eden
kisisellestirilmis grafik ¢izimdir. Bu nesnelerin olusturulmasi bilgisayar grafik tekniklerine
dayanmaktadr (Y1lmaz,2022 S.1755).”” Bu noktada sanal diinya, kullanicilarin etrafini
saran bir 3D ortam olarak tasarlanir ve kullanicilar bu ortami kesfedebilirler buna bagh
olarak meta evreni platformlarinin sundugu imkanlar olduk¢a gesitlidir. Is diinyasinda
kullanildiginda, is toplantilar1 ve is birligi daha etkili hale gelir. Kullanicilar, farkli
cografyalardan gelerek aymi sanal konferans odasinda bulunabilirler. Sanat diinyasinda,
sanatcilar eserlerini sanal galerilerde sergileyebilir ve izleyicilerle etkilesimde
bulunabilirler. Oyun severler oyunlarini daha immersif bir sekilde deneyimleyebilirler ve
diger oyuncularla daha yakin bir bag kurabilirler. Gelecekte, meta evreni platformlar1 daha
da 6nemli bir rol oynayabilir. Is diinyasinda uzaktan ¢alisma ve sanal is birligi giderek
yayginlagirken, bu platformlar is toplantilarinin ve is etkinliklerinin sanal ortamda
gerceklesmesini kolaylastirabilir. Ayrica, egitimde uzaktan egitimin daha etkili bir sekilde
sunulmasi i¢in kullanilabilirler. Sanat diinyasinda ise sanat eserleri daha genis bir kitleye
ulasabilir ve sanatcilar eserlerini sanal diinyada sergileyebilirler. Teknolojinin ilerlemesiyle
birlikte, bu platformlarin daha da gelisecegi ve kullanicilarin sanal diinyada daha zengin

deneyimler yasayacaklar1 beklenmektedir.

Gunumdazde birden fazla ¢evrimici alan: ii¢ boyutlu bir platformda toparlamak
icin insa edilen bir¢ok meta evreni platformu bulunmaktadir. Bu platformlar,
kullanicilarin  ii¢  boyutlu olarak (imkanlar dahilinde sanal gerceklik
ekipmanlariyla) iletisim kurmalarina, konser, sinema gibi sanatsal aktivitelere
katilmalarina,  birlikte oyun oynamalarina, toplantilar ve egitimler
diizenlemelerine kadar ¢ok c¢esitli eylemlere imkan taniyacak sekilde
gelistirilmektedirler. (Arvas, 2022 s.66).

Metaverse'in sinema tizerindeki en 6nemli etkilerinden biri, daha striikleyici ve etkilesimli
sinema deneyimleri potansiyelidir. Kullanicilarin sanal bir ortama ger¢ek zamanli olarak
katilmalarina olanak taniyan metaverse, etkilesimli hikaye anlatimi1 ve deneyimsel sinema
icin yeni olanaklar sunmaktadir. Ornegin, kullanicilar bir hikaye boyunca kendi yollarimi
secebilir veya sanal diinyadaki karakterler ve nesnelerle etkilesime girebilir. Metaverse
ayrica, diinyanin farkli yerlerinden kullanicilar igerik olusturmak ve paylasmak icin sanal

bir alanda bir araya gelebildiginden, film yapimina ve hikaye anlaticiligina erigsimi
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demokratiklestirme potansiyeline de sahiptir. Bir diger agidan ele alindiginda ise
metaverse, sinema endustrisi igin zorluklar ve Utopik olsa da potansiyel risk faktorleri de
sunmaktadir. Ornegin Sanal ortam, fiziksel diinyadan kopukluk hissi yaratarak bazi
kullanicilar i¢in potansiyel bir 6z kimlik kaybina yol agabilir. Ek olarak, 6zellikle diizgiin
bir sekilde diizenlenmez ve izlenmezse, Kiss me first adli dizide veya Ready Player One
isimli filmlerde goriildigi gibi sanal ortamdaki kullanicilarin gilivenligi ve gilivenligi
konusunda endise verici durumlarinda gelisebilecegi goziikmektedir. Giinlimiizde yapay
zekalar, biiyiikk miktarda veriyi analiz etme ve yorumlama yetenegine sahiptir, bu da onu
sinema igerigi olusturmak ve gelistirmek icin potansiyel olarak gii¢lii bir ara¢ haline
getirmektedir. Ornek olarak yapay zeka, izleyici tercihlerini ve davranislarini analiz etmek
icin kullanilabilir ve film yapimcilarinin igerigi belirli demografiye gore uyarlamasina
olanak tanir. Yapay zeka, daha gercek¢i ve karmasik karakterler ve senaryolar olusturmak
icin de kullanilabilir ve potansiyel olarak genel sinema deneyimini gelistirir. Bununla
birlikte, yapay zekanin sinemada kullanilmasiyla ilgili potansiyel riskler ve zorluklar da
vardir. Uygun sekilde egitilmez ve diizenlenmezse yapay zekanin zararli kliseleri ve
onyargilar1 siirdiirme riski vardir. Ek olarak, sinema endiistrisinde yapay zekaya artan
giiven, Ozellikle 0zel efektler ve post prodiiksiyon gibi alanlarda bazi ¢alisanlarin isten
¢ikarilmasina da yol acabilir. Sonug olarak sinema, metaverse ve yapay zekanin kesigimi,
film endiistrisi i¢in hem zorluklar hem de firsatlar sunuyor. Bu teknolojiler, daha
stirikleyici ve etkilesimli sinematik deneyimler yaratma ve igerik olusturmayi gelistirme
potansiyeline sahipken, ayni zamanda dikkatle diisiiniilmesi ve ele alinmasi gereken riskler
ve zorluklar da sunar. Gelecekteki arastirmalar, bu teknolojilerin sinema endiistrisi
tizerindeki potansiyel etkilerini kesfetmeye ve olumsuz etkileri azaltmak ve olumlu
sonuglar1 tesvik etmek icin stratejiler gelistirmeye odaklanmalidir. Sinema filmleri,
metaverse algimizi etkileyebilme potansiyeline sahiptir ¢lnkii bu filmler, bizlerin sanal
gerceklikler hakkinda nasil diislindiigiimiizii ve bu teknolojinin nasil kullanilabilecegini
gosterir. Ornegin, bir sinema filmi, sanal gergekliklerin insanlar i¢in kagmilmaz bir gelecek
oldugunu ve bu teknolojinin potansiyelini vurgulayabilir. Bu, metaverse algimizi pozitif
yonde etkileyerek bizleri daha fazla bu teknolojinin kullanimina ydnlendirebilir. Diger
yandan, sinema filmleri de tam tersi olarak metaverse algimizi olumsuz yonde etkileyebilir.

Ornegin, bir sinema filmi, sanal gercekliklerin insanlar igin tehlikeli ve sagliksiz bir
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secenek oldugunu anlatabilir. Bu, bizlerin metaverse algisini olumsuz yonde etkileyebilir
ve bu teknolojinin kullanimina yonlendirmez. Sonug olarak, sinema filmleri metaverse
algimiz1 etkileyebilir ¢linkii bu filmler, sanal gergeklikler hakkinda nasil diisiindiiglimiizii
ve bu teknolojinin potansiyelini gosterir. Ancak, bu etki her zaman pozitif sonuclar
dogurmaktadir. Bunun neticesinde sinema filmleri de metaverse algimizi olumsuz yonde
etkileyebilir. Bu nedenle, sinema filmlerinin metaverse algimizi nasil etkiledigi konusunda
dikkatli olmamiz gerekir. “Metaverse’yi cevrimici bilgisayar oyunlarindan aywran en
onemli fark, kullanici-yaratimi-icerik diisiincesidir (Turan&Kavut, 2021 s.356).”” Oyun ve
metaverse arasinda ki farki daha genis bir perspektiften ele almak gerekirse; Metaverse
evreni, sadece bilgisayar oyunlarindaki gibi kisitli bir alan degil, ayn1 zamanda sanal
gerceklik ve dijital diinyalar gibi genis bir alana yayilmistir. Bu nedenle, metaverse evreni
sadece bilgisayar oyunlarinda oldugu gibi kisitli bir alanda degil, ayn1 zamanda hayatin
birgok farkli alaninda da etkisi olabilir. Metaverse evreni, izleyicilere daha etkilesimli bir
deneyim sunar ve onlarin etkilesimlerine gore iceriklerin nasil gelisecegine karar verir. Bu
nedenle, metaverse evreni bilgisayar oyunlarindaki gibi pasif bir deneyim degil, ayni
zamanda izleyicilere aktif bir deneyim yasatir. Sadece bilgisayar oyunlarindaki gibi belli bir
konu iizerine odaklanmig degil, ayn1 zamanda sanal gerceklik ve dijital diinyalar gibi genis
bir icerige sahiptir. Bu nedenle, metaverse evreni bilgisayar oyunlarindaki gibi smirli bir
icerige sahip degil, ayn1 zamanda ¢esitli konular1 igerebilir. Bu 0Ozellikler, metaverse
evrenini bilgisayar oyunlarindan ayiran en 6nemli 6zelliklerdir ve bu nedenle metaverse

evreni bilgisayar oyunlarindan farkl bir alandir.

1.3 Metaverse’iin Sinemada Temsili

Metaverse, son yillarda teknoloji diinyasinin en biiyiik konularindan biri haline geldi ve pek
cok kisi tarafindan gelecegin interneti olarak kabul ediliyor. Bu yeni dijital evren, sadece
oyunlara veya sanal gerceklige sinirli olmayan, ayn1 zamanda is, eglence, egitim ve daha
fazlas1 i¢in potansiyel sunan biiyiik bir dijital ekosistemdir. *’Ciinkii metaverse égrenme
ortami deneyimi, interaktif katilimi, kendini ifade etmeyi, dinlemeyi ve beceriyi yaratilmig
ogrenme ortaminda kullanmayr gerektirdiginde etkili iletisim becerilerini gelistirme

yoniinde onemli ogretim stiregleri saglamaktadir (Alkan, 2022 s.284).”” Metaverse,
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kullanicilarin sanal diinyalarda etkilesimde bulunabilecegi, etkilesimli bir dijital ortami
ifade eder. Bu diinya, kullanicilarin kendi avatarlar1 araciligiyla diger kullanicilarla iletigim
kurabilecegi ve sanal alanlarda dolasabilecegi bir platform sunar. ¢’ Kisaca ifade etmek
gerekirse, metaverse alani canlilarin avatarlar: ile temsil edildigi, ii¢ boyutlu sanal bir
evren olarak bilinmektedir (Kavut, 2022 s.149-150).”” Sinema ise, izleyicilere hikayeler
anlatan ve duygusal deneyimler sunan bir sanat formudur. Ik bakista, bu iki kavram
arasinda belirgin bir baglant1 olmayabilir, ancak daha yakindan bakildiginda, metaverse'in

sinema ile ¢cok sayida kesisim noktasi oldugunu gorebiliriz.

Metaverse, kullanicilara sanal alanlarda etkilesimli deneyimler sunarken, ayni zamanda
geleneksel sinema deneyimlerini de doniistiiriiyor. Metaverse igindeki sanal sinemalar,
kullanicilarin bir araya gelip filmler izlemelerini ve bu deneyimi gercek diinyadaki bir
sinema salonundaki gibi yasamalarin1 saglar. Ancak burada ©6nemli olan nokta,

metaverse'deki sanal sinemalarin geleneksel sinemadan ¢ok daha fazla olanak sunmasidir.

Metaverse'deki sanal sinemalarda, kullanicilar kendi avatarlart araciligiyla diger
izleyicilerle iletisim kurabilirler. Bu, izleyiciler arasinda gercek zamanli sohbetler, emoji
kullanim1 ve hatta avatarlarin duygusal tepkilerini paylagsma gibi etkilesimli 6zellikleri
igerir. Ayrica, sanal sinemalar, izleyicilere filmi istedikleri gibi 6zellestirmelerine olanak
tanir. Ornegin, izleyiciler filmi duraklatabilir, geri sarabilir veya istedikleri sahneyi tekrar
izleyebilirler. Bu, geleneksel sinema salonlarinda miimkiin olmayan bir 06zelliktir.
Metaverse ayni zamanda igerik ireticileri i¢in yeni firsatlar sunmaktadir. Geleneksel
sinema yapimcilari, metaverse icinde kendi sanal diinyalarin1 olusturabilir ve izleyicilere
interaktif deneyimler sunabilirler. Ornegin, bir film stiidyosu, bir filmi izleyicilerin oyun
gibi etkilesimli bir sekilde deneyimlemesine olanak tantyan bir sanal diinya olusturabilir.
Izleyiciler, filmdeki karakterlerle etkilesimde bulunabilir, hikayeyi kendi tercihlerine gore
yonlendirebilir ve hatta kendi avatarlarini film i¢indeki diinyada dolastirabilirler. Bu, igerik
tireticileri ig¢in yeni ve yaratict firsatlar sunarken, ayni zamanda izleyicilere daha
derinlemesine ve Kkisisellestirilmis deneyimler sunar. Metaverse, icerik {ireticileri ile
izleyiciler arasindaki etkilesimi artirarak, geleneksel sinemadan daha fazla katilim ve

baglilik saglar.
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Teknolojinin ¢ok hizli bir sekilde gelismesi artik giiniimiizde farkli kullanim alanlarina da
yayilmistir. Sinemada bu gelisimden etkilenerek, geleneksel sinemacilik anlayisindan yavas
yavas ¢ikmakta ve bu yeni kavram tizerinde denemeler yapilmasi saglanmaktadir. Sinema
kavrami bilindigi {izere belli bir alan i¢inde sikisip kalan bir eglence anlayisindan ¢ok ¢ok
Oteye tasinmis artik ellerimizde ki akilli telefonlar ve bilgisayarlar ile hayatimizin vaz
gecilmez bir parcast olmustur. Sinema kiiltiiriiniin bu kokli degisimi bir devrim niteligi
tagisa da artik bambaska boyutlarda tasinmustir. Biiylik film sirketlerinden birisi olan
Hollywood bile artik Metaverse evreninin sinemaya olan etkileri iizerinde yogunlasmis ve

yeni filmlerini metaverse odakli ¢ikaracagindan bahsetmistir.

“Tiirkiye’de yaymnlanan platformuyla olduk¢a ilgi toplayan Disney+ in sirketi
Walt Disney tarafindan iki yilda bir diizenlenen hayran bulusma etkinliginde
Walt Disney CEO’su Bob Chapek sirketin gelecege yonelik planlarina degindi.
Gergek hayati sanal diinyaya gegirmeye ¢alisan bu dev teknoloji, Bob Chapek
tarafindan yapilan agiklamalarda metaverse teknolojisinin ne kadar onemli
oldugu bir daha anlasildi. Walt Disney CEO’su metaverse’i “Yeni nesil hikdye
anlatimi” olarak tammladi. “Disney kesinlikle bir yasam tarzidir” diyen
Chapek, metaverse ile ilgili goriislerini belirtti “Buradaki esas mesele yeni
nesil hikdye anlatimindan nasiu faydalanilacagina karar vererek, kullaniciya
benzersiz bir deneyim sunmaktir’’. (The Walt Disney Company, Disney+a
metaverse film ve dizileri getirmeye hazirlaniyor! 2022
https://www.haberturk.com/the-walt-disney-company-disney-a-metaverse-film-
ve-dizileri-getirmeye-hazirlaniyor-yeni-metaverse-dizi-ve-filmleri-nasil-olacak-
3519738-magazin)

Sinemanin, metaverse kavramui ile birlikte yeni teknoloji ile kendini gelistirmesi ve sinema
diinyasinda artik bir devrim yaratma konumunda olmasi elbette tesadiif degildir.
“Nft kripto para gibi web3.0 temali dijital iiriinlerde bu teknolojinin kullanimina gecis
asamasinda onemli rol oynamaktadir (Yurdabak, 2022 s.149).”> Ne var ki teknoloji ve film
ikilisi birbirinden ilham alarak biriken bilgiler sayesinde mevcut durumuna gelmektedir.
Sanal gerceklik gozliikleri, hiper gergeklik teknolojisi artik sinemanin da iginde yerini
almis teknolojilerdir. Bu gergeklikleri birlestirerek bir sinema filmi ¢ikarma islemleri ise

Versus Entartainment isimli sirketin giindemine diigmiistiir.

“Bir film gsirketi olan Versus Entartainment, kripto para temali film projesi
‘The Infinite Machine’i NFT ler ve metaverse ile birlestirmek i¢cin bir adim
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atarak sanal gerceklik platformu Decentraland ve eglence sirketi Lumiere ile
ortaklik kurdu. Yapimin bir NFT koleksiyonunun ¢ikacagr ve Decentraland
metaverse tine entegre edilecegi aciklandi. Hong Kong merkezli Lumiere 'nin de
projeye ve bu entegrasyona destek olacagt belirtildi. Versus un yant sira tinlii
yonetmen Ridley Scott’in prodiiksiyon sirketi Scott Free ortakliginda
gelistirilen film, en biiyiik ikinci kripto para birimi olan Ethereum ’un kurucu
ortagr Vitalik Buterin’in hikdyesini konu edinecek. Yapmun NFT ile finanse
edilen ilk film olacag da gelen haberler arasinda yer aldi.”” (Ethereum'un
Kurucusu, Hikayesiyle Metaverse ve Film Diinyasim Birlestirecek: NFT ile
Finanse Edilen Ilk Yapim Olacak, 2022 https://www.webtekno.com/vitalik-
buterin-filmi-metaverse-film-birlestirecek-n124269.html)

Metaverse kelimesinin sinema kiiltiiriine yansimasi bu gibi adimlarla yavas yavas atilmig
bulunmaktadir. Hindistan kokenli firma Pooja Entertainment ise, metaverse evreninden

sanal bir arazi aldigin1 duyurdu ve satin aldig1 bu sanal evrene Poojaverse adini verdi.

“Hindistan’da yapim gsirketi Pooja Entertainment, projeleri icin Metaverse’de
sanal arazi satin aldi. Sanal alanin ismini Poojaverse oldugunu agikladi. Buna
gore Metaverse’deki ilk Hint filmi; basrollerde Akshay Kumar ve Tiger
Shroff’un yer aldigi Bade Miyan Chote Miyan olacak. Romantik drama filmi
Radhe Shyam’in fragmani da Metaverse’de yayinlandi ve ilk yorumlarini
avatarlardan aldi. Metaverse iin sinemanin gelecegini degistirecegi, en azindan
yeni teknik unsurlaria birlikte onu gelistirecegi, yeni is alanlari sunacagr ve
pazarlama unsurlarint cesitlendirecegi kesin gériiliivor. Oniimiizdeki giinlerde
3 boyutlu cihazlarin, sanal gergeklik gozliiklerinin ve yapay zekanin
hayatimizin igine daha ¢ok girdigini gérecegimiz yonunde ongoriler var.
Sinema  salonlari  tamamen eviere, ileri teknoloji iceren degisen
televizyonlarimiza mi tasinacak? Bu da bir soru isareti olarak karsimizda
duruyor. Hepimiz yasayip gorecegiz, bu siwrada sinema sektoriiniin yeniliklere
hazirlikli olmast ve alternatif icerikler iiretmesi gerekiyor. Metaverse evrenine
gonderide bulunan filmler ve diziler de bu evreni anlamak adina son dénemde
oldukga ilgi goriiyor.” (Metaverse Sinemanin Gelecegini Degistirecek Mi?
2022 https://www.filmarasidergisi.com/metaverse-sinemanin-gelecegini-
degistirecek-mi/)

Gelisen teknoloji ve atilan bu adimlar gbz oOniinde bulunduruldugunda bahsedilen
metaverse evreninin gelecegi ¢ok uzak yillarda goziikkmemektedir. Sonug olarak, metaverse
sinema ile onemli bir iligki kurmakta ve bu iliski gelecekte daha da derinlesebilme

potansiyeline sahip olmakta. Ayrica Metaverse icindeki sanal sinemalar, geleneksel
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sinemadan daha farkli deneyimler sunarken, igerik iireticilerine ve izleyicilere de yeni
firsatlar sunmaktan geri kalmamaktada. Ancak bu doniisiimiin getirdigi zorluklar1 ve
sorunlar1 ele almak da ayni derece onemlidir. Gelecegin metaverse'inde sinemanin nasil
temsil edilecegi, teknolojinin ve toplumsal degisikliklerin bir sonucu olarak sekillenecek ve
bu temsil bizlerin bu doniisiime nasil adapte olacagini gosteren 6nemli bir gosterge olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.
1.3.1 Metaverse temal: filmler iizerine inceleme

Metaverse konulu filmler, genellikle bilgisayar oyunlari, sanal gerceklik ve yapay zeka gibi
konulara odaklanan filmlerdir. Bu filmlerin bilindikleri The Matrix (1999), Ready Player
One (2018),Tron (1982),Sword Art Online(2012-2020),The Thirteenth  Floor
(1999),eXistenZ (1999), Altered Carbon (2018-2020), Inception (2010), The Last
Starfighter (1984), The Fifth Element (1997) filmleridir. Bu filmler, metaverse'in nasil
kullanilabilecegini, metaverse’in nasil etkilesim kurabilecegini ve metaverse'in gelecekteki
potansiyelini gosterir. Ayni zamanda bilgisayar oyunlari, sanal gergeklik ve yapay zeka gibi
konular1 da isleyerek ve bu konularin birbirleri ile nasil etkilesim kurabilecegini gosterir.
Metaverse, genellikle filmlerde bir tiir sanal gergeklik olarak anlatilir. Bu sanal gerceklik,
genellikle bir bilgisayar programi veya uygulamasi yardimiyla olusturulur ve kullanicilar
bu program veya uygulama iizerinden bu sanal gerceklige girerek etkilesim kurarlar.
Metaverse, genellikle filmlerde bir tiir oyun veya eglence platformu olarak gosterilir ve
kullanicilar bu platform {izerinden oyunlar oynayabilir veya diger etkinlikleri
gerceklestirebilirler. Ayrica metaverse, filmlerde genellikle bir tir yapay zeka sistemi
olarak da anlatilir. Bu yapay zeka sistemi, genellikle bir bilgisayar programi veya
uygulamasi yardimiyla olusturulur ve kullanicilar bu program veya uygulama iizerinden
yapay zekayla etkilesim kurabilirler. Metaverse filmleri tipik olarak insanlarin ve diinyanin
birbirine baglilig1 hakkinda mesajlar igerir. Oncelikle bir olay &rgiisii arac1 olarak kullanilan
bir tlr hiper uzaysal seyahatle genisleyen evrenleri tasvir etmektedirler. Metaverse konulu

filmlerin anlatim 6zellikleri, genellikle;
1. Sanal gerceklik ve yapay zeka: Metaverse konulu filmler, genellikle sanal gergeklik
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ve yapay zeka gibi konulara odaklanir. Bu filmlerde, sanal gergeklik ve yapay zeka

hakkinda bilgi verilir ve bu konularin nasil kullanilabilecegi gosterilir.

2. Gelecekteki potansiyel: Genellikle gelecekteki potansiyeli lizerine odaklanir. Bu
filmlerde, metaverse'iin gelecekte nasil kullanilabilecegi ve nasil etkilesim kurabilecegi

gosterilir.

3. Oyun ve eglence: Metaverse konulu filmler, genellikle bir tiir oyun ve eglence
platformu olarak gosterilir. Bu filmlerde, metaverse'in oyunlar oynatilmasi ve diger

etkinliklerin gergeklestirilmesi gosterilir.

4. Sanal diinya: Metaverse konulu filmler, genellikle bir tir sanal dinya olarak da
gosterilebilir. Bu filmlerde, metaverse'in nasil bir sanal diinya olusturulabilecegi ve bu

sanal dlinyada nasil gezinebilecegi gosterilir.

5. Etkilesim: Metaverse konulu filmler, genellikle etkilesim iizerine de odaklanir. Bu
filmlerde, metaverse'in nasil etkilesim kurabilecegi ve bu etkilesimin nasil
gerceklestirilebilecegi gosterilir. Sanal gerceklik, yapay zeka, gelecekteki potansiyel, oyun
ve eglence ve bu sanal diinyalarla etkilesim gibi konulara odaklanir ve bu konular hakkinda
anlatimlarda bulunur. Metaverse kavraminin 6nemi, modern teknoloji ve dijital diinyanin
hizli gelisimiyle birlikte artmistir. Metaverse, sanal diinyay1 gercek diinyayla daha yakin bir
sekilde entegre ederek, kullanicilara daha gercekei bir deneyim sunar. Bu, kisilerin sanal
sergilerde dolasirken cevrelerini daha gercek gibi algilamalarina olanak tanir. Sanal
sergiler, muze ve galeri gibi fiziksel mekanlara alternatif olarak, daha genis bir kitleye
ulagsma potansiyeline sahiptir. Metaverse, bu deneyimi diinya ¢apindaki kullanicilara
sunarak, sanat ve kiiltliriin daha genis bir izleyici kitlesiyle bulusmasina olanak tanir. Sanal
sergilerin duyusal agidan gercekci olmasi, sanat eserlerinin ince ayrintilarini gézlemlemek
ve estetik deneyimi artirmak i¢in Oonemlidir. Metaverse, bu ayrintilarin daha hassas bir
sekilde sunulmasini saglar. Butlin bunlara ek olarak metaverse, kullanicilarina interaktif
Ozellikler sunarak, kullanicilarin sanal sergilerde, sanal etkinliklerde veya sanal
toplantilarda, etkilesimde bulunmalarina olanak taniyarak, katilimcilarin sanat eserleriyle

veya diger katilimcilarla daha derinlemesine etkilesimde bulunmalarini saglayarak 6grenme
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deneyimini artirir. Ayrica metaverse, sanatgilara ve yaratict profesyonellere dijital
platformlarda daha fazla eserlerini sergileme ve paylagsma firsat1 da sunar. Bu da sanatin ve
kiltiirel igerigin daha genis bir erisim saglayarak yayilmasina yardimei olur. Metaverse'in
sanal sergilerin duyusal a¢idan gercekei bir deneyim sunmasinin énemi, sanatin ve kiiltiiriin
dijital diinyada daha etkili bir sekilde yayilmasina ve daha genis bir izleyici kitlesiyle
bulusmasina yardimeci olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu nedenle, metaverse kavrami
sanal sergilerin gelecegini sekillendiren 6nemli bir unsurdur. “Metaverse, sosyal aglardan
ve farkll temsil alanlarindan daha gercek¢i bir ortam algisi ortaya koydugu icin sanal
sergilerin duyusal agidan gergek¢i bir deneyim sunmast onemlidir (Tekin, 2022 s.140).”
Artik Metaverse, ve gorsel etkilesim eglencenin ve odaklanmanin yani sira 6nemli bir hale
gelmistir. Hiper gerceklik, denilen noktada hissiyatlarinda metaverse ve sinema

birlikteliginin ayrilmaz bir par¢asini olusturmaktadir.

Baudrillard'in gosterge diinyasin1 géz oniinde bulundurdugumuzda, metaverse ve sinema
baglaminda sanal diinya, animasyon, artirilmis gergeklik gibi sinemaya ve video diinyasina
dahil olan teknolojik gelismeler, izleyici kitlenin sinema diinyasinda katilimer bir rol
tistlenmeye devam ettigi bir simiilasyon diinyasi olarak kabul edilebilir. “GoOstergeler
diinyasinda simiilasyon evreninden bahseden Baudrillard, hiper gergeklige vurgu
yapmustir. Teknolojinin prestij kazandigi giiniimiiz diinyasinda nesneler ile iligki bigimi
degismis, son tahlilde sosyal medya platformlaryla insan adeta nesnelesmistir
(Blyukbaykal&Sonmezer, 2022 s.144).” Bu teknolojik gelismeler, izleyicilerin gergek
diinyadan uzaklasarak simiile edilmis bir diinyada etkilesimde bulunmalarina olanak
saglamaktadir. Baudrillard'in gdsterge diinyas1 kavramina gore, artik gergeklik ve taklit
arasindaki sinirlar giderek daha belirsiz hale gelirken, teknolojik ilerlemeler insanlarin bu
simiilasyon diinyasina daha fazla dalmalarini tesvik etmektedir. Sinema ve video
diinyasindaki bu teknolojik gelismeler, insanlarin kendi kimliklerini ve deneyimlerini sanal
ortamlarda yeniden sekillendirmelerine izin verirken, aynt zamanda gercek diinyadan
kopmalarina neden olabilir. Baudrillard'in 6ne siirdiigii gibi, artik insanlar gercek ile
simiilasyon arasindaki farki ayirt etmekte zorlanabilirler, ¢linkii teknolojik simiilasyonlar
gercegin yerini alabilir ve insanlarin algilari izerinde etkili olabilir. Baudrillard'in gosterge

diinyas1 kavrami, metaverse ve sinema gibi alanlarda teknolojik gelismelerle birleserek,
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gerceklik, taklit ve simiilasyonlarin daha da karmasiklastig1 bir diinyay1 tanimlamak igin
kullanilabilir. Hiper Gergeklik ve Simiilasyon kavramlar1 lizerinde duran Baudrillard' a
gore; “Gergegin giidiimlenmesi ve gergegin iiretilmesi arasinda bir fark kalmayacagindan
kurmacaya yani diis giiciine de gerek kalinamistir. Gergeklik ilkesinin egemen oldugu
"gercegin diissel bahanesi” simiilasyon ilkesinin belirledigi giiniimiiz diinyasinda ortadan
kalkmuistir. (Rigel ve ark., 2003 s.217).”” Bu, modern toplumun ger¢eklik algisinin nasil
degisebilecegi ve insanlarin teknolojik simiilasyonlara nasil dahil olabilecegi konusunda
diisinmemize yol agan onemli bir tartisma konusudur. Clnki ginimuzde, bireylerin ve
kurumlarm bilingli olarak veya bilingsizce gergegi nasil sekillendirdigi ve manipiile ettigi
bir gergeklikte yasiyoruz. Bilgi akisi hizlanmis, medya ¢esitlenmis ve dijital platformlar
araciligiyla iletisim genislemistir. Bu baglamda, gercegi dogru bir sekilde anlamak ve
yorumlamak, bilgiye dayali kararlar almak, kamuoyu olusturmak ve toplumsal degisimi
etkilemek icin elzemdir. Biitiin bunlarin yani sira metaverse kavramini Baudrillard’in
simiilasyon kavrami ile ele alacak olursak hem teknolojinin gelisimi hem internetin
evrimiyle birlikte bir sanal evren yaratilip Ready Player One gibi bir evrende animatik
yasam tarzinin insanlara sunacagi sanal gergeklik, kisilerin yeni karakterlerini yeni yasam
tarzin1 ve arzularini tatmin edici seviyeye ulagacaktir. Bunun bilincinde olan internet ve
teknoloji kullanicilar1 yavas yavas bu evrene gegis yapmakta ve giinlerinin bir¢ogunu
burada gecirmeye basglamistir. “Animasyon, bilim kurgu, aksiyon gibi filmlerde yeni
avatarlar yaratma kolayligi sinemanin ilgisini ¢ekmis ve izleyicilerin yeni karakterleri
cabuk benimsemelerinden otiirii bu tiirdeki filmlerin sayist artmigtir. Sinema ve televizyon
ile avatar yaratma popiiler kiiltiiriin yayilimim artirmistir. (Kahraman, 2022 s.151).”
Bahsedildigi iizere Baudrillard'in gosterge bilimine katkilari, 6zellikle de simiilasyon ve
sanal gerceklik kavramlarinin gelistirilmesinde onemli olmustur. Artik *’Popiiler kiiltiiriin
idol kavrami toplumlarda kiiltiirel degisime de neden olmustur. Idol olarak tanitilan
avatarlar ile sanal diinyanin giicii daha da artmistir. Sanal diinya ve popiiler kultlr bir
araya gelerek 21. yyin kiiltiirel kodlarint temellendirdiler (Kahraman, 2022 s.151).”’
Baudrillard, simiilasyonun, ger¢ek diinyay: taklit eden ve yerine gegen bir sey oldugunu
savunmustur. Sanal gerceklik ise, gergek diinyayi taklit eden ama gergek diinyadan ayr1 bir
yerde var oldugu bir yerdir. Baudrillard'a goére, sonu¢ olarak bu iki kavram, modern

toplumda insanlarin gercekligi nasil algiladigini ve bu algilamayr nasil etkiledigini
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aciklamaktadir. Sanal gerceklik ve simiilasyonun etki ettigi alan incelendiginde ise daha
cok sosyal medya, internet, eglence ve oyun iizerine bir birikim gézlemlenmektedir.
Gelisen teknoloji ve kurumsallasan, globallesen, diinyadaki dev markalarda kendi
misyonlarin1 hedeflerini anlatmak ve aktarmak igin sanal diinyadan yararlanma arzusu
kendini gdstermektedir. Ozellikle bu dev markalarin etkilesim alanmi arttirmasi, sadece
billboard yada yol kenarlarina asilan afislerden ziyade Once televizyonlara daha sonra
internete ve internet iizerinde ki olusumlar {izerinden diinyanin dort bir yanina yayilarak,
internet tizerinden metaverse evrenine adapte olmayi istemesi ve reklamlarimi burada da
yapiyor olmasi, metaverse’in simdiden hem sinema , eglence , oyun gibi etkilesimli, kar
amaci giiden yada bireysel eglence alanlarina yonelmesi gelecekte metaverse’in her alanda

hayatimizda olacagina dair kiiciik adimlarin baglangici olarak goriilebilir.

Newzoo 2021 raporuna gore; mizik, tv-film, moda, kozmetik, spor, egitim-
ogrenim, sanat, hizli tiiketim iiriinleri sektorii, otomotiv, turizm, perakende,
fabrika ve ofislerde metaverse tabanli teknolojilerin ilk kullanildigi sektorler
oldugu belirtilmektedir. Aym raporda (2021) toplu ulasim, savunma, akilli
sehirler ve tip sektoriinde yakin zamanda metaverse tabanli teknolojilerin

kullanilmaya baslanacag da ifade edilmektedir (Celik, 2022 5.68)

Metaverse ve yapay zeka gibi konularin sinema filmlerinde anlatilma tarzi, genellikle
bilim-kurgu filmlerinde daha fazla islenmistir. Bu filmlerde, metaverse ve yapay zeka gibi
konular genellikle gelecekteki bir diinyay1 anlatmak i¢in kullanilir ve bu diinyalarin nasil
calistigini, nasil yonetildigini ve nasil etkiledigini anlatir. Metaverse ve yapay zeka gibi
konular genellikle insanlarin gelecekteki hayatlarini nasil degistirebilecegi ve insanlarin
gelecekteki dinyayr nasil etkileyecegi iizerine diisiinmeyi tesvik eder ayni zamanda,
insanlarin gelecekteki diinyada nasil bir yasam siirebilecekleri iizerine diisiinmeyide
sorgulamamiz istenir. Sonug olarak Metaverse, bir sanal gergeklik ortamidir ve sinema ile
iligkili olarak, sanal gerceklik filmleri veya sinematik deneyimler sunulabilir. Bu tir
icerikler, izleyicilere gercek zamanl bir sekilde sanal bir ortamda yer alma ve etkilesim
kurma imkani verir. Ornegin, bir metaverse filmi izleyicilere, sanal bir diinyada bir hikaye
izleme ve hikayenin parcast olma firsati sunar. Ayrica, metaverse ortaminda
gerceklestirilen sanal etkinlikler de sinema ile iligkili olabilir. Bir sanal gergeklik oyunu

oynarken, oyun i¢inde yer alan Ogeler ve gorevler sinematik bir deneyim olusturabilir.
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Metaverse, ayrica sinema endiistrisi i¢in yeni bir pazar olusturma potansiyeline de sahiptir,
clinkii izleyiciler sanal gergeklik ortaminda sinematik deneyimleri kesfedebilirler.
Metaverse, sanal gerceklik filmlerinin deneyimini, izleyicilere gercek zamanl bir sekilde
sanal bir ortamda yer alma ve etkilesim kurma imkani1 verir. Verilen bu imkan izleyicilere
filmleri izlerken ayn1 zamanda filmlerin pargasi olma firsatin1 da sunar. Bir metaverse filmi
izleyicilere, filmde yer alan karakterlerle etkilesim kurma ve filmdeki olaylarin i¢inde yer
alma imkan1 verir. Bu da, izleyicilere filmleri izlerken daha derin bir deneyim yasama
firsat1 vermektedir. Metaverse sanal gergeklik filmlerinin deneyimini saglama yontemleri
arasinda, sanal gergeklik gozliikleri veya basliklar 6nemli yer tutar. Bu cihazlar, izleyicilere
filmleri izlerken gergek zamanli olarak sanal bir ortamda yer alma firsatt sunar. Ayrica,
hareket sensorleri kullanilarak izleyicilerin hareketlerinin filmdeki etkilesimlerini kontrol
etmeleri de miimkiin olabilir. Ornegin, izleyiciler filmdeki bir karakterin yaninda yiiriirken,
filmdeki karakter de ayn1 yonde hareket edebilir. Bu sayede, izleyiciler filmdeki olaylarin
icinde yer alir ve filmdeki karakterlerle daha derin bir etkilesim kurarlar. Bu durumda
Metaverse evreninin, sinemayi bildigimiz anlamda sinema yapan 6zelliklerin degisimini
saglayarak, sinemayr kokten degistirebilme Ozelligini ortaya c¢ikarmaktadir. Metaverse,
potansiyel olarak sinema endiistrisini degistirebilir ¢linkii izleyicilere ger¢ek zamanli bir
sekilde sanal bir ortamda yer alma ve etkilesim kurma imkani verir. Verilen bu imkan
sayesinde sinema deneyimini daha da derinlestirir ve izleyicilere daha fazla kontrol imkani
verir. Daha 6nce vermis oldugumuz &rnekler gibi, izleyiciler filmdeki olaylarm iginde yer
alir ve filmdeki karakterlerle etkilesim kurabilirler. Ayrica, metaverse ayni zamanda sinema
endiistrisinin yapisim1 degistirebilir ¢linkii izleyicilere filmleri izlerken gercek zamanlh
olarak yer degistirme ve filmdeki yerleri ziyaret etme imkani da sunabilir. Bu sayede,
izleyiciler filmleri izlerken daha fazla kontrol imkanina sahip olurlar ve filmlerin hikayesi
ve karakterleriyle daha derin bir etkilesim kurarlar. Metaverse ayrica sinema endiistrisinin
pazar yapisini da degistirebilir ¢linkli metaverse ortaminda gergeklestirilen sanal etkinlikler
de sinematik deneyimler olusturabilir. Bu sayede, sinema endiistrisi i¢in yeni bir pazar
olusturma potansiyeli ortaya cikabilir ve izleyiciler sanal gerceklik ortaminda sinematik
deneyimleri kesfedebilirler. Ancak, metaverse'in sinema endiistrisini degistirme potansiyeli,
su anda hala bir¢ok belirsizligi igerir ve metaverse'in gelecekte nasil bir rol oynayacagi tam

olarak bilinmemektedir. Metaverse'in sinema endiistrisini nasil etkileyece§i, metaverse
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teknolojisinin gelisimine ve kullanimina gore degisebilir.

1.3.2 Metaverse sinemanin ¢ikis noktasi

Metaverse filmlerinin ¢ikis noktasi, metaverse kavraminin tanimi ve anlamu ile agiklayici
olacaktir. Metaverse, ¢esitli etkinlikler ve deneyimler yasanabilen bir sanal platform olarak
yorumlanabilir. Ve bu platformda gesitli etkinlikler ve deneyimler yasanabilir. Bu nedenle,
metaverse filmleri genellikle bu kavramin ne oldugu ve nasil kullanildig: gibi konular ele
alir. Diger ¢ikis noktalar1 ise metaverse’in internet iizerinden olusturulan bir platform
oldugu ve insanlarin bu platformda nasil bir deneyim yasadiklar1 gibi konulardir. Ayrica,
insanlarin nasil iliski kurduklar1 ve bu iliskilerin nasil gelistigi gibi konular da filmlerin

¢ikis noktasidir.

Metaverse kavramini ozellikle bilim kurgu perspektifine sahip sinema ve
edebiyat yapitlariyla anlamlandirmaya ¢alistigt  gozlemlenmektedir. Bu
baglamda Baglat: Ready Player One, Black Mirror, Sword Art Online, Matrix
gibi sinema/anime yapitlarina vurgu yapildigi veya Sanal Ag, Warcross: Bir
Sanal  Gergeklik  Oyunu  gibi  edebiyat  yapitlarindan  bahsedildigi
gozlemlenmistir. (Kus, 2021 s.225)

Sonug olarak s6z konusu filmlerinin ¢ikis noktasi, kavraminin tanimi ve anlami baglaminda
internet iizerinden olusturulan bir platform olarak metaverse’in nasil kullanildigi, insanlarin
bu platformda nasil bir deneyim yasadiklar1 ve insanlarin nasil iligki kurduklar1 gibi konular
One c¢ikmaktadir. Metaverse, sinemada metaverse kavraminin ne oldugu ve nasil
kullanildig1 gibi konular1 ele alarak, insanlarin bu platformda nasil bir deneyim
yasadiklarinin yani sira gelecekteki potansiyel etkileri gibi konular da ele alinarak karsilik
bulabilir. Metaverse, internet iizerinden olusturulan bir platform oldugu igin, sinema
anlatimi olarak metaverse aciklandiginda ise internet kiiltiiriiniin nasil yaratildigi ve nasil
etkiledigi gibi konularda tartismaya agik bir hale gelmektedir. Bu baglamda, metaverse
evreninin insanlarin hayatlarina nasil entegre oldugu ve bu entegrasyonun nasil gelistigi

gibi konularda tartismaya agik bir zemin olusturmaktadir. Ayrica, metaverse evreninin
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gelecekteki potansiyel etkileri de agiklanarak metaverse evreninin tam olarak anlasilmasi
saglanabilir hale gelmektedir. Metaverse'in Onciiliiglinii yapabilecek platformlar, bu
baglamda 6nemli bir role sahip olur. Kullanicilar, bu platformlar iizerinde farkli dijital
diinyalara katilir ve bu diinyalarda deneyimler yasar. Bu deneyimler, kullanicilarin
Metaverse'e dair algilarm etkiler. Ornegin, bir oyun platformunda birinci sahis bakig
acistyla oyun oynayan bir kisi, bu dijital diinyada nasil etkilesimde bulunuldugunu ve bu
diinyanin kurallarin1 6grenir. Bu deneyimler, kisinin Metaverse hakkinda daha fazla bilgi
sahibi olmasina katki saglar. Metaverse'e yonelik algilar, sadece sinema ve edebiyat gibi
sanatsal ifadelerle sinirli degildir; ayn1 zamanda din, ahlak ve degerler gibi daha derin
konular da bu algilar sekillendirir. Kullanicilar, metaverse'deki deneyimlerini bu tur
konularla iliskilendirirler. Ornegin, bir kisi metaverse'de etik sorunlarla karsilastiginda, bu
deneyimler onun ahlaki degerlerini gézden gecirmesine neden olur. Bu nedenle,
metaverse'e yonelik algilar, kisinin sahip oldugu dini veya ahlaki inanglarla
iligkilendirilebilir ve igerik iireticileri, metaverse'in sekillenmesinde dnemli bir rol oynar.
Icerik iireticileri, metaverse iizerinde ¢esitli deneyimler sunar ve izleyicilerle etkilesimde
bulunur. Izleyiciler, igerik iireticileri ile iletisim kurarak geri bildirimde bulunur. Bu geri
bildirimler, icerik Ureticilerinin metaverse iizerinde daha kaliteli igerikler olusturmasina
yardimci olabilir, bu da kullanicilarin metaverse'e yonelik algilarini etkiler ve bu yeni dijital
diinyanin nasil sekillenecegini belirler. Metaverse’e yonelik algilarimi bu baglamdaki
bilgiler dogrultusunda ifade ettigini belirtmek miimkiindiir. Diger yandan, icerik Ureticiye
geri bildirim temasinda siniflandirilmis yorumlarda izleyicilerin igerik Ureticiyle yiiksek
samimiyette bir dil ile iletisim halinde oldugu goézlemlenmektedir “’Metaverse’e yénelik
algilarini bu baglamdaki bilgiler dogrultusunda ifade ettigini belirtmek miimkiindiir. Diger
yandan, Igerik Ureticiye Geri Bildirim temasinda siniflandirilmis yorumlarda izleyicilerin
icerik tireticiyle yiiksek samimiyette bir dil ile iletisim halinde oldugu gozlemlenmektedir.
(Kus, 2021 s5.261). <> Metaverse, sanal ve fiziksel diinyalarin birlestigi dijital bir evreni
temsil eder ve kullanicilara kisisellestirilebilir sanal kimliklerle etkilesim imkani sunar.
Toplumsal algilarda farkliliklar bulunsa da, metaverse egitim, is, eglence, yaraticilik gibi
alanlarda firsatlar sunarken, veri gizliligi, giivenlik, sosyal izolasyon ve ekonomik esitsizlik
gibi endiseleri de beraberinde getirebilir. Ayrica, metaverse iginde icerik Ureticilere yonelik
izleyici geri bildirimleri daha samimi bir dilde iletisim saglar ve bu, icerik lreticileri i¢in
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Onemli bir unsurdur. Sonug olarak, sinema anlatimi olarak metaverse evreni, metaverse
kavraminin ne oldugu ve nasil kullanildig1 gibi konular1 ele alarak, internet kiiltiiriiniin nasil
yaratildig1 ve nasil etkiledigi, insanlarin hayatlarina nasil entegre oldugu, insanlarin bu
platformda nasil bir deneyim yasadiklar1 ve insanlarin sanal diinyalarda nasil iliski

kurduklar1 gibi konulari ele alarak agiklanabilir.

1.3.3 Metaverse temal: filmlerin anlatim ozellikleri

Metaverse, bir sanal gerceklik platformu olarak diisiiniilebilir ve bu platformda ger¢eklesen
olaylar1 konu alan filmler de sinema tarihinde énemli bir yere sahiptir. Ozellikle bilgisayar
animasyonu ve sanal gergeklik teknolojisinin gelismesiyle birlikte, metaverse filmleri de
popiiler hale gelmistir. Bu tiir filmler, izleyicilere sanal gergeklik ortaminin igine girerek,
karakterlerin yasadig1 diinyaya dahil olma ve hikayeyi daha derin bir sekilde anlama imkan1
sunar. Sinema tarihinde, metaverse filmlerinin yani sira cok ¢esitli tiirlerde filmler de
uretilmistir. Bu tiirler arasinda aksiyon, macera, romantik, komedi gibi filmler yer
almaktadir. Sinema tarihi i¢inde, filmlerin igerigi ve anlatimindaki degisimler de 6énemli rol
oynamistir ve bu degisimler, izleyicilerin ilgi alanlarim1 ve beklentilerini de etkilemistir.
Sinema tarihi boyunca filmlerin ¢esitliligi ve anlatim 6zellikleri degisime ugramis ve bu
degisimler, sinema sektoriiniin gelisimine de 6nemli katkilar saglamistir. Metaverse filmleri
de bu ¢esitliligin bir pargasidir ve sanal gergeklik teknolojisinin gelismesiyle birlikte, bu tiir
filmler de hizla popiiler hale gelmistir. Bu platformda gerceklesen olaylarin anlatimini konu
alan filmler genellikle bilgisayar animasyonu veya sanal gerceklik teknolojisi gibi teknikler
kullanilarak {iretilir. Bu tiir filmlerde, izleyiciler sanal gerceklik ortaminin igine girerek,
karakterlerin yasadigi diinyaya dahil olabilir ve hikayeyi daha derin bir sekilde
anlayabilirler. Metaverse filmleri genellikle fantastik, bilimkurgu veya distopik temalar
uzerine kuruludur ve karakterlerin sanal gergeklik ortaminda yasadigi miicadeleleri,
zorluklar1 ve kesiflerini anlatirlar. Bu tlir filmlerde, karakterler genellikle birbirleriyle
etkilesimde bulunurlar ve sanal gergeklik ortaminda yeni diinyalar kesfedebilirler.
Metaverse filmleri ayrica, ger¢ek diinyada olamayacak olaylarin gerceklestigi bir diinyada
gecebilir ve bu da filmlerin hikayesi i¢in ¢ok c¢esitli senaryo segeneklerini sunar. Bu tiir

filmlerde, karakterler genellikle 6zel yetenekler ve glcler kazanabilir ve bu sayede daha da
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ilging hikayeler anlatilabilir. Metaverse filmlerinin anlatim &zellikleri, sanal gergeklik
ortaminin imkanlarin1 tam olarak kullanmayi hedefler ve izleyicilere daha derin bir
deneyim sunmayr amaglar. Bu tiir filmlerde, karakterler genellikle sanal gergeklik
ortaminda hareket ederler ve izleyiciler de bu hareketleri takip edebilirler. Bu sayede,
filmler daha da gercekgi ve etkileyici hale gelebilir. Metaverse konulu filmler, sanal
gerceklik ortaminda gegen olaylari konu alir ve bu sayede ¢ok ¢esitli senaryo seceneklerine
sahiptir. Metaverse konulu filmler, genellikle sanal gerceklik, yapay zeka ve dijital diinya
gibi konular1 ele alir. Bu filmler, ger¢ek diinyadan farkli bir diinya sunar ve genellikle
fantastik olaylar icerir. Metaverse'de filmin anlatim 6zellikleri sirastyla; Sanal gergeklik,
yapay zeka, fantastik Ogeler ve dijital diinyalar olarak izleyiciye sunulmaktadir. Sanal
gerceklikte, metaverse filmleri, sanal gergekligin teknolojilerinin vurgulanmasi. Bu
teknolojiler, uygulamaya ger¢ek diinyadan farkli bir diinya sunar ve film anlatiminda
o6nemli bir rol oynar. Yapay zekaya bakildiginda, metaverse filmleri, yapay zeka
teknolojilerinin mesajlagsmasint da alir. Bu teknolojiler, film karakterleri arasindaki
iletisimleri ve hikayenin gidisatin1 belirleyen ana unsurlar olarak belirlenmektedir.
Fantastik Ogeler ise metaverse filmlerde, hayatin gercek diinyadan farkli bir diinyaya
dalmasini saglar ve filmin anlatimin1 daha ilgi ¢ekici hale getirir. Son olarak dijital diinya
ile alakali olan metaverse filmleri, dijital diunya sistemini ele alir. Bu diinya, gergek
diinyadan farkli bir diinya olarak tasvir edilir ve film karakterleri bu diinyada maceralar
yasar.Gergeklik ve Sanal Gergeklik Arasindaki Fark: Metaverse filmleri, ger¢eklik ve sanal
gerceklik arasindaki farki vurgular. Bu farkli, filmin karakterleri ve hikayesi iizerinde
Oonemli bir etkiye sahiptir. Netice olarak metaverse temali filmler izleyiciye gergek
diinyadan farkli bir diinya sunar ve genellikle fantastik hikayeler igerir. Bu igerik filmin
anlatimini sanal gergeklik,yapay zeka, dijital diinya,fantastik 6geler gibi konular1 ele alarak

gerceklik ve sanal diinya arasindaki fark: vurgulamakta one ¢ikar.
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IKiNCi BOLUM

2. METAVERSE TEMSILININ SINEMA VE TELEVIZYON ILE IZLEYIiCi
ANALIZI

Interaktif sinema, sinema diinyasinda &nemli bir gelisme olarak kabul edilmekte ve
gelecekteki sinema yapimlart igin heyecan verici bir potansiyele sahip bulunmaktadir.
Interaktif sinemanin, sinema diinyasinda bir devrim yaratabilecegi diisiiniilmektedir. Bu
yeni tlr, izleyicilere sadece izlemek yerine filmin bir pargasi olma firsati1 sunar. Bu, sinema
deneyimini daha Once hi¢ olmadig1 kadar kisisellestirilmis hale getirir ve izleyicilere filmin
olaylarmin gelisimine katilma ve etkilesimde bulunma yetenegi verir. Interaktif sinemanin
temelinde, izleyicilerin karar alma yetkisi vardir. Bu, filmdeki karakterlerin ve olaylarin
nasil ilerleyecegini dogrudan etkileyebilirler. izleyiciler, filmin farkli senaryo yollarini
deneyimleyerek farkli sonuglar1 gozlemleyebilirler. Bu, her seyirci i¢in farkli bir hikaye

deneyimi yaratir ve ayni filmi defalarca izleme istegi dogurur.

Birgok interaktif sinema Ornegi bulunmaktadir. Ornegin, sanal gerceklik sinemasi,
izleyicileri gercek diinyadan tamamen farkli bir diinyada gezinme deneyimine sokar. Bu
tiir, izleyicilere bir olaym icindeymis gibi hissettirir ve gergekei bir etki yaratir. Interaktif
filmler, izleyicilere karakterlerin kararlarini yonlendirmeleri i¢in segenekler sunar. Bu
segenekler, hikayenin farkli bir yonde gitmesine yol agabilir. Interaktif sinema oyunlari,
izleyicilere olaylara katilma firsatt sunar ve bir¢cok zorlugu asmalarimi gerektirebilir.
Interaktif sinema deneyimleri ise tema parklar1 ve etkinlikler aracilifiyla izleyicilere farkli

diinyalarin i¢inde yer alma firsati sunar.

Ready Player One filmi, interaktif sinemanin potansiyelini gosteren dnemli bir Ornektir.

Film, izleyicilere The Shining filmindeki ikonik sahneleri yeniden yasatma firsati sunar ve
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karakterlerin bu sahneleri nasil etkiledigini gosterir. Bu, izleyicilere filmin i¢inde bir aktor
gibi hissettirir ve filmin sonucunu etkileme yetkisi verir. Ancak, interaktif sinemanin
basarili bir sekilde uygulanmasi zorlu bir siirectir. Yiiksek maliyetler gerektirebilir ve
karmasik bir yapiya sahiptir. Ayrica, senaryo yazimi ve yonetim agisindan da yeni zorluklar
ortaya ¢ikarir. Izleyicilere ¢ok sayida segenek sunmak, hikayenin biitiinliigiinii korumak

icin dikkatli planlama gerektirir.

Interaktif sinemanin gelecegi oldukca heyecan vericidir. izleyiciler, daha 6nce hi¢ olmadig
kadar yakindan baglanabilecekleri ve etkilesimde bulunabilecekleri  filmlerle
karsilasabilirler. Ayrica, bu yeni tiir, sinema endiistrisine yeni bir gelir kaynagi saglayabilir.
Ozellikle sanal gergeklik sinemasinin popiilerligi arttik¢a, daha fazla stiidyo ve yonetmen

bu tiirii kesfetmeye yonelebilir.

Sonug olarak, interaktif sinema, izleyicilere film deneyimini tamamen degistirebilecek bir
potansiyele sahiptir. Bu tiir, izleyicilere filmin i¢inde yer alma ve hikayeyi etkileme firsat

sunar.

2.1 Metaverse'in Sinema Ve Televizyona Etkisi

Metaverse kavrami, hizla yayginlasarak sinema sektorii izerinde 6nemli bir etki yaratmustir.
Bu nedenle, metaverse diinyasi sinema yapimlarinda sik¢a kendine yer bulmaktadir.
Metaverse'un sinema igerisindeki varligi, son yillarda gbzle goriliir bir artis géstermistir.
Ornegin, "Ready Player One," "Matrix" ve "Kiss Me First" gibi dizi ve filmler, metaverse
diinyasini ana tema olarak secerek bu platformlar1 temel konu olarak ele almis ve bu sanal
evrenler etrafinda hikayeler olusturmuslardir. Bu eserler, metaverse diinyasinin
potansiyelini gozler Oniine sermis ve bu sanal diinyalarin eglence, egitim, isletmeler ve
sosyal etkinlikler gibi ¢ok g¢esitli amaglar ic¢in kullanilabilecegini kanitlamiglardir.
Metaverse diinyasinin sinema igerisindeki varliginin artmast, bu sanal platformlarin giderek
daha fazla kullanici tarafindan kesfedilip kullanilmasini tetiklemistir. Ayrica, metaverse
diinyasinin sinema igerisindeki varliginin artigi, bu sanal evrenlere dair daha fazla bilgi
edinme istegini tesvik etmistir. Bu yapimlar, metaverse diinyasina olan ilgiyi artirmis ve bu
sanal platformlar hakkinda daha fazla bilgi edinme istegi uyandirmistir. Bu istek, metaverse
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diinyasinin sinema icerisindeki varliginin artmasina énemli bir katki saglamistir. Metaverse
diinyasinin sinema igerisindeki varliginin artisi, bu platformlarin giderek daha fazla insan
tarafindan kesfedilmesi ve kullanilmasinin yani sira, metaverse diinyasi hakkinda daha
fazla bilgi edinme isteginin artmasmma bagli olarak gerceklesmistir. Bu nedenlerle,

metaverse diinyasinin sinema igerisindeki varligi gézle goriiliir bir sekilde artmistir.
2.2 Metaverse Sinemasinin Sanal Gerceklik Teknolojisi Uzerine Etkileri

Metaverse evreni, sanal gerceklik teknolojisi sayesinde olusturulan bir sanal diinya olarak
tanimlanir ve insanlarin birbirleriyle iletisim kurabildigi bir yerdir. Metaverse evreni,
sinemada da 6nemli bir rol oynar ve sinema endiistrisine yeni bir boyut kazandirir.
Interaktif sinema ise, izleyicilere filmlerdeki olaylarin icinde yer alma imkani sunar ve
izleyicilerin filmlerdeki olaylarin gelisimine katilimimi ve etkilesimini saglar. Interaktif
sinema, sinema endiistrisine yeni bir boyut kazandirir ve izleyicilere daha gercekei bir
deneyim sunar. Metaverse evreni ile interaktif sinema arasinda bir baglanti vardir, ¢linkii
Metaverse evreni sanal gergeklik teknolojisi sayesinde olusturulur ve sanal gerceklik
sinemast olarak adlandirilir. Sanal gergeklik sinemasi, izleyicilere gergek diinyadan
tamamen farkli bir diinyada gezinebilme imkani sunar ve izleyicilere filmlerdeki olaylarin
icinde yer alma imkan1 verir. Bu nedenle, Metaverse evreni ile interaktif sinema arasinda
bir baglant1 vardir ve Metaverse evreni interaktif sinemaya yeni bir boyut kazandirir. Diger
yandan Metaverse sinemast, hala yeni bir sinema tiirli oldugu i¢in, Metaverse sinemasinin
sanal gerceklik teknolojisi tizerine etkileri, sinema endiistrisine ve izleyici deneyimine nasil
bir etki yaptigi gibi konular1 ele alan g¢alismalar yapilmaktadir. Metaverse sinema ve
interaktif sinema arasindaki iligki, sanal gerceklik teknolojisi sayesinde olusturulan
Metaverse sinemasinin, izleyicilere filmlerdeki olaylarin ic¢inde yer alma imkam
sunmasidir. Bu sayede, Metaverse sinema interaktif sinema tiirline Ornek olarak
gosterilebilir ve Metaverse sinema, interaktif sinemaya yeni bir boyut kazandirir. Bu iliski,
neden-sonug iliskisi olarak da disiiniilebilir. Sanal gerceklik teknolojisinin gelisimi
nedeniyle olusturulan Metaverse sinemast, izleyicilere filmlerdeki olaylarin i¢inde yer alma
imkani1 sunarak interaktif sinema tiirliniin olusumuna neden olmustur. Bu nedenle,

Metaverse sinema ve interaktif sinema arasindaki iligki, sanal gergeklik teknolojisinin
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gelisimi sonucu olusan bir iligkidir.

Kuskusuz, interaktif sekilde olusturulan her icerik manuel olarak olusturulan
iceriklerden cok daha fazla ilgi gérmektedir. Cunkd, gerek bir oyun gerekse bir
kisa filmde oyuncu/seyirci kendini ne kadar karakterle ozdeslestirirse o kadar
ait hisseder ve hikayenin icinde kalir. Gorsel sanatlarin hayal diinyasint biraz
daha kisitladigimi varsayarsak aslhinda karakterle bir biitiin olan seyirci
kisitlanan ozgiirliigii geri kazanmuis olur. Ayni zamanda icerik olusturucusu da
fikirlerini ¢ok daha ozgiir bir cercevede yansitabilir. Bu nedenle interaktif
videolar birkag senedir popiilerligi yakalamasi ile birlikte daha da ylkselecek
gibi goérinmektedir. (Cinema8, 2020)

Interaktif sinema, tasarimi ve yapimi acisindan daha yiiksek maliyetler gerektirir ve daha
karmagik bir yapiya sahiptir. Bu nedenle, interaktif sinema yapiminin daha az filmde
kullanildig1 goriilmektedir. Bu durum, interaktif sinema tasariminin ve yapiminin daha az
Ozgiir olmasia neden olabilir. Ancak, interaktif sinema turt ile ilgili olarak, izleyicilere
filmlerdeki olaylarin i¢inde yer alma imkan1 sunulmasi nedeniyle, izleyicilerin filmlerdeki
olaylarin gelisimine katilim1 ve etkilesimi 6dnemli bir rol oynar. Bu sayede, izleyicilerin
filmlerdeki olaylarin gelisimine etki etmeleri ve filmlerdeki olaylarin i¢inde yer almalari,
interaktif sinema tiiriiniin ozgiirlik acisindan daha Snemli bir yoniidiir. “Ozdeslesme
kavrami sinemada izleyicinin film evreni ve karakter ile yasadig1 ozdesligi aktarmak i¢in
kullanilmaktadir. Sinemada ozdeslesme Lacanyen bir anlati ile agiklanmakta ve Lacan
tarafindan ¢alisilan “ayna evresi” teorisi ile ¢oziimlenmektedir (Unlii, 2020 s.2).”’Interaktif
sinema ve metaverse arasindaki benzerlik, ikisinin de izleyicilerin veya kullanicilarin
secimlerinin hikéyenin yoninl etkilemesidir. Ancak interaktif sinema genellikle bir film
veya video oyunu olarak sunulurken, metaverse ise bir sanal gergeklik diinyasi olarak
sunulmaktadir. Bu nedenle, interaktif sinema ve metaverse arasindaki benzerlikler
acisindan bakildiginda, ikisinin de izleyicilerin veya kullanicilarin se¢imlerinin hikayenin
yoniini etkileme 6zelligi vardir. Metaverse, bir sanal gergeklik platformudur ve interaktif
sinema ile benzerlikleri olabilir ancak farkliliklar1 da vardir. Interaktif sinema, izleyicilere

bir film izlerken se¢im yapma veya etkilesimde bulunma olanagi sunar. Ornegin, bir
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interaktif filmde izleyiciler, hikayenin yoniinii degistirebilir veya karakterlerin eylemlerini
etkileyebilirler. Metaverse ise, sanal gerceklik diinyas: olarak diisiiniilebilir ve izleyicilere
gercek zamanl etkilesim ve etkinlikler sunar. Metaverse'de, izleyiciler kendi avatarlarini
olusturarak veya mevcut avatarlar1 kullanarak, sanal diinyada yer alan diger kullanicilarla
etkilesimde bulunabilir ve bircok farkli aktiviteyi gerceklestirebilirler. Bu aktiviteler
arasinda, oyunlar oynama, miizik dinleme, sohbet etme veya sanal etkinlikleri izleme gibi
secenekler yer alabilir. Bu nedenle metaverse ve interaktif sinema arasindaki temel fark,
izleyicilere sunulan etkilesim seviyesidir. interaktif sinema, izleyicilere film izlerken secim
yapma ve etkilesimde bulunma olanagi sunarken, metaverse izleyicilere gercek zamanli
etkilesim ve etkinlikler sunar. Bu etkilesim sonucunda izleyici filmdeki rolii ve filmin
gidisatina yon veren kisi rollinii listlenmektedir. Bu yeni yaklasim, izleyicilere pasif
gbzlemci olma roliinli tamamen birakarak, film iizerinde etkili bir sekilde aktif bir rol
oynamalarma izin vermektedir. Interaktif sinemada, izleyici artik sadece ekrandaki olaylar
izlemekle sinirli kalmayip, ayn1 zamanda bu olaylarin seyrini degistirme yetenegine sahip
olabilmektedir. Etkilesim mantigina dayali olarak, izleyicilerin se¢imleri ve Kkararlari
filmdeki hikayenin gelisimini etkiliyor. <’Ayna evresi’’ gergevesinde bu durum izleyicilere
daha fazla katilm ve empati firsati sunuyor. ‘’Bu teori ile izleyici, sinema perdesinde
gordiigii karakter (imge) ile simgesel bir 6zdeslesme yasamaktadir. Izleyicinin karakter ile
vasadigr bu ozdeslesme filmden haz almasini baska bir ifade ile katharsise ulagmasini da
kolaylastirmaktadur. (Unli, 2020 s.2).” izleyiciler, karakterlerin yerine gegiyor ve onlarin
kararlarimi etkileyerek hikayenin sonucunu kesin bir sekilde belirliyorlar. Bu da "katarsis"
denilen duygusal bir tatmin sagliyor. Interaktif sinema, izleyicilerin duygusal olarak daha
bagli hissetmelerine ve hikayeye daha derinlemesine dalmalarina olanak tanir. Aym
zamanda, interaktif sinema teknoloji ile birleserek kullanicilarin sinema deneyimini bagstan
asag1 degistirmektedir. Geleneksel sinema sadece izlemekle siirliyken, interaktif sinema
kullanicilarin filmi tam anlamiyla yonlendirmesine bir sekilde olanak tanir. Bu, izleyicilerin
kesin bir sekilde daha fazla kontrol sahibi olmalarin1 saglar ve kendilerini daha fazla bagh
hissetmelerini saglar. Interaktif sinemanin bir diger 6nemli dzelligi de senaryo cesitliligidir.
Her izleyici, filmi bir sekilde farkli deneyimleyerek daha farkli sonuglara ulasabilir. Bu,
izleyicilere filmi birden fazla kez izleme ve farkli sonuglar1 kesfetme firsati verir. Bu da
sinema deneyimini daha zengin ve ilgi cekici hale getirir. Interaktif sinemanin bir baska
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avantaji, izleyicilerin daha fazla bagimsizlik hissi yasamalarint kesin bir sekilde
saglamasidir. Geleneksel sinemada, izleyiciler senaryonun belirledigi yolda ilerlerler.
Ancak interaktif sinemada, izleyiciler kendi kararlarmi verirler ve bu kararlar hikayenin
nasil gelisecegini kesin bir sekilde belirler. Bu, izleyicilerin kesin bir sekilde daha fazla

Ozgiirlik hissetmelerini saglar.

Ayrica, interaktif sinema teknoloji ile birlestiginde, izleyicilere daha fazla gorsel ve isitsel
deneyim kesin bir sekilde sunar. 360 derece goriintlileme, sanal gerceklik (VR) teknolojisi
ve gelismis ses efektleri, izleyicilerin filmi kesin bir sekilde daha immersif bir sekilde
deneyimlemelerini saglar. Bu, sinema deneyimini daha carpict ve unutulmaz hale getirir.
Ancak, interaktif sinemanin getirdigi bu yeniliklerin yani sira bazi tartigmalar da
bulunmaktadir. Bircok izleyici, geleneksel sinemanin katarsis deneyimini kaybetmekten
endige etmekte. Clnkl Geleneksel sinemada, izleyiciler olaylara duygusal olarak baglanir
ve karakterlerin yasadigi duygusal doniisiimleri kesin bir sekilde deneyimlerler. Ancak
interaktif sinemada, izleyiciler kararlar alarak hikayeyi etkiledikleri i¢in bu duygusal bagin
kesin bir sekilde zayiflayabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica, interaktif sinemanin
izleyicileri daha fazla bagimli hale getirebilecegi kesin bir sekilde endisesi vardir.
Izleyiciler, farkli sonuglar1 gdormek ve deneyimlemek icin siirekli olarak ayni filmi izlemeye
tesvik edilebilirler. Bu, bazilarina gére zaman kaybi1 ve bagimlilik sorunlarina yol acabilir.
Bununla birlikte, interaktif sinema, gelecekte sinema deneyimini nasil sekillendirecegimize
dair heyecan verici bir bakisi kesin bir sekilde sunuyor. Sinema, uzun yillardir seyircilere
bir hikayenin veya bir diinyanin i¢ine dalma firsat1 sunan biiyiilii bir sanat formu olmustur.
Ancak son yillarda teknolojik gelismeler, sinema deneyimini tamamen yeni bir boyuta
tasimaktadir. Interaktif sinema, izleyicileri sadece pasif bir sekilde izlemek yerine
hikayenin akigini etkileyen bir rol Gistlenmeye davet etmektedir. Bu, izleyicilere daha fazla
ozgiirliik ve etkilesim imkan1 sunarak sinema deneyimini zenginlestirmektedir. interaktif
sinema izleyicilere hikayenin nasil gelisecegi konusunda sz sahibi olma sans1 vermektedir.
Bu, izleyicilere deneyimlerini kisisellestirme firsatt sunmakta ve her seyir deneyimini
benzersiz kilmaktadir. Interaktif sinemanin en &nemli 6zelliklerinden biri, secimlerin ve
kararlarin hikayenin sonucunu dogrudan etkileyebilmesidir. Izleyici, karakterlerin nasil

davranacagina, hikayenin hangi yonlerini kesfedecegine ve hatta sonun nasil olacagina
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karar verebilir. Bu, izleyicilere hikayenin yazarlar1 gibi hissetme firsat1 sunar ve pasif bir
izleyici olmanin 6tesinde, aktif bir katilimc1 olmalarini saglar. Ayrica interaktif sinemada
izleyiciler, ilgi duyduklar: karakterlerin veya hikayelerin daha fazla ayrintisimi kesfetme
firsatina sahip olmalar1 hikayenin daha zengin ve dokusal bir deneyim sunmasini saglar.
Interaktif sinema ayn1 zamanda izleyicilere hikayeyi daha derinlemesine anlama ve analiz
etme firsati sunar. Kararlar1 ve segimleri iizerine diistinmek, hikayenin karmasikligini
anlamak icin gereklidir. Bu, izleyicilerin film hakkinda daha fazla diisiinmelerine ve
tartismalarina olanak tanir. Interaktif sinema, izleyicilere daha fazla katilim ve kontrol
imkan1 sunarak sinema deneyimini zenginlestirmektedir. Ayrica, izleyicilere daha
derinlemesine bir hikaye anlama firsat1 sunar ve hikaye lizerine diisiinmelerini tesvik eder.
Ancak interaktif sinemanin yapimi ve deneyimi yonlendirmek icin dikkatli bir denge
saglamak zor olabilir. Izleyiciler arasinda deneyimlerin paylasilmasi da karmagiklik
yaratabilir. Bu durumda Gelecekte sinemanin nasil evrilecegi konusunda, interaktif sinema
kesinlikle dnemli bir rol oynayacaktir. Izleyicilerin daha fazla katilim ve kontrol istedikleri
bir diinyada, interaktif sinema, sinemanin yeni bir yolunu temsil ediyor. Ancak bu yeni
sinema bi¢imiyle ilgili daha fazla deneme yapilmasi ve yeni teknolojilerin gelistirilmesi
gerekecektir. Interaktif sinema, sinemanin gelecegini sekillendiren bir gii¢ olarak kalacak
ve izleyicilere daha zengin, etkilesimli ve 6zgiir bir deneyim sunmaya devam edecektir.
“Geleneksel sinemadaki “katarsis’’ olgusu, etkilesimli sinemada kullanicilarin birer
kahraman ve senaryo cesitliliklerinin de kasifi olarak adlandirmasidr (Kurt,2019 s.185).”
Metaverse diinyasinda kisinin rol yapma tutkusu onemli bir konudur. Metaverse diinyasi,
bir sanal gerceklik platformu olarak diisiiniilebilir ve izleyicilere ger¢ek zamanh etkilesim
ve etkinlikler sunar. Bu platformlar, kullanicilarin kendi avatarlarini olusturarak veya
mevcut avatarlar1 kullanarak, sanal diinyada yer alan diger kullanicilarla etkilesimde
bulunma olanagi sunar. Bu etkilesimler arasinda, rol yapma da yer alir. Rol yapma,
metaverse diinyasinda kullanicilarin kendi avatarlarimi kullanarak, bir karakter olarak
davranma ve oynama seklinde disiintilebilir. Bu, kullanicilarin kendi avatarlarim
kullanarak bir karakter olarak davranma ve oynama seklinde diisiiniilebilir. Bu,
kullanicilarin kendi avatarlarini kullanarak bir karakter olarak davranma ve oynama
seklinde distiniilebilir. Rol yapma oyunlar1 ve rol yapma filmleri, bir karakter olarak

davranma ve oynama iizerine odakli etkinliklerdir ve bu nedenle aralarinda benzerlikler
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bulunur. Ancak, bu iki tiir etkinlik arasinda da farkliliklar vardir. Rol yapma oyunlari,
genellikle bir grup insanin bir araya gelerek, bir karakter olarak davranma ve oynama
tizerine odakli bir oyun olarak diisiiniilebilir. Bu oyunlar, yiiz ylize ya da online olarak
yapilabilir ve kullanicilarin kendi avatarlarim1 olusturarak veya mevcut avatarlari
kullanarak, bir karakter olarak davranma ve oynama olanagi sunar. Rol yapma oyunlari,
genellikle bir senaryo ya da hikaye iizerine kuruludur ve kullanicilarin kendi avatarlarini
kullanarak, bir karakter olarak davranma ve oynama olanagi sunar. Rol yapma filmleri ise,
genellikle bir senaryo lizerine kurulmus bir film formatidir ve oyuncularin, bir karakter
olarak davranma ve oynama iizerine odakli bir performans sergilemesini gerektirir. Bu
filmler, genellikle izleyicilere izlemek igin sunulur ve izleyicilere etkilesim olanagi sunmaz.
Rol yapma filmleri, genellikle bir senaryo iizerine kuruludur ve oyuncularin, bir karakter

olarak davranma ve oynama iizerine odakli bir performans sergilemesini gerektirir.

Bu iki tir etkinlik arasindaki benzerlikler, her ikisinin de bir karakter olarak davranma ve
oynama tizerine odakli olmalaridir. Ancak, rol yapma oyunlar1 genellikle yiiz yiize ya da
online olarak yapilabilir ve izleyicilere etkilesim olanagi sunarken, rol yapma filmleri

genellikle izleyicilere izlemek i¢in sunulur ve izleyicilere etkilesim olanagi sunmaz.
2.3 Popiiler Kiiltiir Ogelerinde Sinema Ve Metaverse iliskisi

Metaverse, literatliirde bir smir Otesi sanal gerceklik diinyas: olarak tanimlanmakta ve
popiiler kiiltiirde birgok farkli baglamda ele almmustir. Ornegin, Neal Stephenson'in 1992
tarihli "Snow Crash" adli romani, metaverse kavramini 6nemli bir tema olarak islemistir.
Bu roman, metaverse'i bir yerlesim alani olarak tanimlar ve insanlarin bu sanal yerlesim
alaninda kendi sanal karakterlerini olusturabilecekleri ve onlarin hayatlarmi
surdurebilecekleri bir ortam sunar. Ayrica, "Kiss Me First" dizisi, "Avatar" ve "The Matrix"
filmleri de metaverse konseptini isleyen onemli popiiler kiiltiir 6rneklerindendir. Bu
eserlerde metaverse, gergek diinyayla kopmus bir sanal gerceklik diinyasi olarak tasvir
edilir ve karakterler, bu sanal diinyada varliklarin1 siirdiiriirler. Metaverse, populer kulttrin
farkli alanlarinda genis bir sekilde ele alinmisg ve genellikle bir sanal gerceklik ortami

olarak tanimlanmistir. Bu sanal diinyada insanlar, kendi sanal karakterlerini yaratma ve bu
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karakterler aracilifiyla farkli deneyimler yasama firsatina sahiptirler. Bu 0zellikle
bilgisayar oyunlar1 ve sinema endiistrisinde yaygin olarak kullanilmistir. Metaverse,
popiiler kiiltiirde 6nemli bir rol oynayan bir kavramdir, ¢iinkii insanlara sinirlar1 asarak
sanal gergeklik diinyasinda yasama imkani sunar. Bu, insanlarin gergek diinyadaki
kisitlamalar1 asarak daha fazla yaraticilik ve macera deneyimi elde etmelerine yardimci
olur. Ayrica, metaverse ayni zamanda insanlarin gergek diinyadaki sosyal iliskilerini
genisletme firsati sunar, ¢ilinkii insanlar ger¢ek diinyadaki cografi sinirlar1 asarak diinya
capinda iletisim kurabilirler. Bu nedenle, metaverse kavrami popiiler kiiltiirde biiylik bir
Oneme sahiptir, ¢iinkli insanlara sanal gerceklik diinyasinda yasama ve etkilesimde

bulunma imkani1 sunar.

Metaverse, gercek diinyadaki sosyal etkilesimleri genisletme olanagi sunan ve gliniimiizde
Roleplay oyunlar1 gibi bazi uygulamalarda, tam anlamiyla kapsamli bir metaverse tanimina
uymasa da, farkli sanal kimliklerle rol alma deneyimini saglayan bir kavrami ifade eder. Bu
nedenle, bilgisayar oyunlar1 iginde "Second Life" ve "World of Warcraft" gibi oyunlar,
metaverse kavramini vurgulayan Onemli Orneklerdir. Bu oyunlar, oyunculara sanal
karakterler olusturup bu karakterlerle sanal diinyalarda etkilesime girebilme imkani
sunarlar. Metaverse, egitim, eglence, is ve ticaret gibi birgok sektorde kullanim
potansiyeline sahiptir ve bu alanlarda popiilerligini artirabilir. Ornegin, egitim sektdriinde,
metaverse kullanilarak sanal siniflar olusturulabilir ve 6grenciler bu sanal ortamlarda egitim
alabilirler. Eglence alaninda, metaverse kullanilarak sanal turizm, sanal oyunlar ve benzeri
etkinlikler diizenlenebilir. Is diinyasinda ise metaverse, toplantilar, seminerler ve benzeri
etkinlikler i¢in kullanilabilir, ayn1 zamanda ticaret alaninda online magazalar agilabilir ve
iriinler sanal platformlarda satisa sunulabilir. Metaverse'm bu farkli sektorlerde
kullanilabilir olmasi, popiilaritesini artirirken ayni zamanda metaverse teknolojisinin ve
tiriinlerinin gelismesine de katkida bulunabilir. Bu durum, metaverse'in gelecekte daha

fazla teknolojik bir platform haline gelme potansiyelini yikseltebilir.

Bu c¢ok yonli kullaniom potansiyeli, metaverse kavraminin yayginlasmasina ve
geniglemesine katki saglayabilir. Metaverse' in yayginlasmasi, bu teknolojinin ve
hizmetlerinin daha fazla kisi ve sektor tarafindan benimsenmesine yol agabilir. Bu,

metaverse'n teknolojik altyapisinin ve kullanici deneyiminin gelistirilmesine olanak
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tanirken, yeni is firsatlarinin ve endiistri standartlarinin olusturulmasina da imkan saglar.
Ozellikle pandemi gibi donemlerde, metaverse ve sanal gerceklik, insanlarin uzaktan
calisma, egitim, eglence ve sosyal etkilesim ihtiyaglarini karsilamak i¢in daha énemli hale
gelmistir. Bu nedenle, metaverse'in bu tiir zorlu kosullarda bir ¢6ziim olarak kabul edilme

potansiyeli vardir.

Metaverse kavrami, farkli sektorlerde ve giinlilk yasamin pek ¢ok yoniinde kullanilabilen
Oonemli bir kavramdir. Bu ¢ok yonlii kullanim potansiyeli, metaverse'in yayginlasmasini ve
daha genis bir kabul gormesini saglar. Bu gelismeler, metaverse'in gelecekte daha fazla
yenilik ve fayda sunabilecegine isaret etmektedir. Metaverse, gercek diinyaya son derece
benzer bir sekilde tasarlanmig bir sanal ortam olarak one ¢ikmaktadir. Bu sanal diinyada,
kullanicilar kendi kararlarin1 alarak ve eylemlerde bulunarak biiyiime ve gelisme
deneyimleri yasarlar, benzer sekilde gercek diinyada oldugu gibi. Bu durum, Metaverse'in
kullanicilarin etkilesimleri ve secimleri tizerinde biiyiik bir etki yaratma potansiyeline sahip
oldugunu gostermektedir. Metaverse'in hizla yayilmasi ve popliler hale gelmesi, bir¢ok kisi
tarafindan yaraticiligi biiylik Olgiide tesvik edecegi goriisiine yol agmaktadir. Bu sanal
diinya, insanlara yaratict Ozgiirlik sunacak ve sanatsal ifadeyi destekleyecektir. Ayni
zamanda is diinyasi i¢in de biiyiik avantajlar sunabilir. Isletmeler, Metaverse'i pazarlama ve
miisteri etkilesimi i¢in bir platform olarak kullanma firsat1 bulabilirler. Unlii markalar,
kullanicilarla daha derinlemesine etkilesim kurabilir ve iirlinlerini tanitmak ig¢in yaratict
yollar bulabilirler. Sonu¢ olarak, Metaverse, internetin yeni bir evrimi olarak kabul
edilmekte ve bir¢cok farkli alanda biiyiilk potansiyele sahip olarak goriilmektedir.
Metaverse'in en garpici 6zelligi, gergege oldukga yakin bir sekilde tasarlanmasidir. Bu sanal
diinya, kullanicilarin biiylimesi ve gelismesi, aldiklar1 kararlar ve gercgeklestirdikleri
eylemlere bagli olarak sekillenir. Bu, katilimcilara kendilerini tam anlamiyla ifade etme ve
etkilesimde bulunma firsat1 sunar. Metaverse, bireylerin sanal diinyada gergeklestirdikleri
deneyimleri ger¢ege cok yakin bir bi¢imde sunarak, bu alanlarda sosyal, ekonomik ve

kiiltiirel etkilesimleri destekler.

Son dénemler de siklikla duyulan Meta (Evren), Verse(Otesi) kelimelerin
birlesiminden olusan Metaverse terimi internet, arttirilmis gercgeklik ve tiim
sanal ortamlarin bir arada bulundugu bu kavram kolektif bir sanal paylasim

49



alant olarak da ifade edilebilir. Bu terim ilk defa 1992 yiulinda Neal Stephenson
tarafindan kullanilmig ve arttirilmis gerceklik teknolojisiyle tekrar popiler hale
gelmistir. Gergege yakin olacak sekilde tasarlanan bu sanal diinyada biiyiiyiip
gelisme, insanlarin karar ve eylemlerine baghdwr. Gittikce hiz kazanmis
durumda olan, popiiler kiiltiire ayak uyduran Metaverse, yaraticiligi ciddi
oranda a¢iga ¢ikartacagi tahmin ediliyor. Bu ortamlar ézellikle isletmeler ve
popiiler olan markalar agisindan son derece faydali olacag séylenebilir.
(Metaverse ve Populer Kualttr : 2022
http://www.azizmsanat.org/2022/02/06/metaverse-ve-populer-kultur-ceylan-kara/)

Metaverse, popliler kiiltiir icerisinde etkin bir role sahip bir kavram haline gelmistir.
Metaverse, bir sanal diinya olarak kabul edilir ve genellikle ¢ok sayida kullanicinin ayni
anda etkilesimde bulundugu bir ¢oklu ortamda kullanilir. Bilindigi tizere metaverse, bir
sanal diinya olarak kabul edilir ve genellikle ¢ok sayida kullanicinin ayni anda etkilesimde
bulundugu bir ¢oklu ortamda kullanilir. ©’Zaman sinemanin igerisinde duygular ve algilari
yveniden olusturur. Zaman, duygulari ve algilari belirli mekdnlar araciligiyla sunar.
Zaman, mekan aracitligiyla somutlasir ve mekdnin icerisinde bir forma doniisiir
(Y1ldirim,2021 s.362).”” Ciinkii sanal diinya tipki sinemada ki zaman algis1 gibi doniiserek
zaman ve mekan kavramini ortadan kaldirir. Ornek olarak, "Ready Player One" adli roman
ve film, metaverse konseptine odaklanmaktadir ve bu kavram, genel popiiler kiiltiir icinde
yaygin bir sekilde kullanilmistir. Ayrica, metaverse son yillarda artan bir sekilde sanal
gerceklik teknolojisi ile iliskilendirilmistir ve bu teknolojinin gelismesi, metaverse'in daha
da fazla ilgi cekmesine yol acabilir. Sanal gerceklik teknolojisi, metaverse gibi sanal
diinyalarda kullanicilar1 daha fazla igine ¢eken daha gergekci deneyimler sunarak

metaverse'in popiilerligini arttirmistir.

Metaverse teknolojisinin gelisimi ile birlikte, farkli alanlarda kullanilabilecek g¢esitli

uygulamalarin ortaya ¢ikmasinin da 6nii agilmistir.

2.4 Metaverse Ve Gorsel Medya lliskisi

Metaverse temsili ve gorsel medya iliskisi, dijital ¢agin evrimiyle birlikte giderek daha
onemli hale gelmektedir. Metaverse, sanal diinyalarin, kullanicilarin etkilesimde
bulunabilecegi, etkilesimli ve 3D ortamlar halinde sunuldugu bir kavramdir. Gorsel medya

ise, metaverse igerisindeki bu sanal diinyalarin yaratilmasinda ve iletilmesinde kritik bir rol
50



oynamaktadir. Gorsel medya, metaverse igerisindeki nesnelerin, karakterlerin ve ortamlarin
gercekei bir sekilde tasvir edilmesine yardimci olurken, kullanicilarin bu sanal diinyalarla
etkilesim kurmalarin1 kolaylastirir. Sanal dinyalar, ginimuizun teknolojik ilerlemeleri
sayesinde daha Once gorilmemis bir detay ve gerceklik seviyesine ulasmistir. Bu
geligsmeler, gorsel deneyimi daha zengin ve etkileyici hale getirme amaci tasirken, aynm
zamanda bu diinyalarin i¢indeki meta verilerin optimize edilmesine olanak saglamistir. Bu,
sanal diinyalarin daha hizli yiikleme streleri, daha iyi performans ve daha yiiksek

¢cozunurlikte grafiklerle sunulmasimi miimkiin kilmustir.

Meta verilerin yliksek diizeyde optimize edilmesi, sanal diinyalarin daha hizli ve sorunsuz
bir sekilde calismasini saglar. Bu, kullanicilarin daha akict bir deneyim yasamalarina
yardimci olur. Ozellikle oyun diinyasinda, daha ayrmtili gérseller ve daha hizli yiikleme
siireleri, oyuncularin oyunlara daha fazla baglanmalarin1 ve daha fazla zevk almalarini
saglar. Ayn1 zamanda, egitim ve simiilasyon amacli sanal diinyalar da daha ger¢ek¢i ve
etkili hale gelir, bu da egitim ve Ogrenme siireglerini iyilestirir. Sanal dlnyalardaki
nesnelerin ¢esitliligi ve esnekligi de biiylik 6lclide artmistir. Artik sanal diinyalarda daha
fazla nesne ve detay bulunabilir. Bu, kullanicilarin ¢evrelerini daha fazla 6zellestirmelerini
ve kisisellestirmelerini saglar. Ayn1 zamanda sanal diinya gelistiricilerine daha fazla
yaraticilik ve esneklik sunar, ¢iinkii daha fazla nesne ve 6zellik eklemek daha kolaydir. Bu
da sanal diinyalarin daha cekici ve eglenceli hale gelmesini saglar. Sanatsal ve teknolojik
tekniklerin sentezlenmesi, sanal diinyalarin estetik agidan daha g¢ekici hale gelmesine katki
saglar. Ozellikle sanat ve grafik tasarimi, sanal diinya gelistiricileri i¢in énemli bir rol
oynar. Sanatsal teknikler, sanal diinyalara gorsel olarak garpici ve etkileyici bir gorinim
kazandirir. Teknolojik teknikler ise bu gorsellerin optimize edilmesine ve daha hizli bir

sekilde iletilmesine yardimci olur.

Bunun yamina sanal diinyalar igin orantili sekilde daha ayrintili gérseller
saglanarak, ¢agdags, sanatsal ve teknolojik tekniklerin sentezlenmesiyle meta
veriler yiiksek diizeyde optimize edilebilir hale gelmistir. Nesnelerin cesitliligi
ve esnekligi genigsletilirken islenebilir,uygulanabilir ve gdsterilebilir seviyeye
ulasmaktadir (Unli,2022).”
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Bu nedenle, metaverse temsili ile gorsel medya arasindaki iligki, metaverse deneyimini
daha zengin ve etkileyici hale getirerek kullanicilarin bu sanal diinyalarda daha fazla vakit
gecirmelerine ve etkilesimde bulunmalarina olanak saglar. Metaverse'in gérme agisindan
zenginlik saglamasi, 3D grafiklerin ve sanal diinyanin kullanimiyla ilgilidir. Metaverse,
gercek diinyayr simiile etmek i¢cin son derece gelismis 3D grafikler ve animasyonlar
kullanir. “’Metaverse terimine kuramsal acidan bakacak olursak kullanicilara sunulan
genis bir iletisim ve etkilesim alant saglayan bu sanal gergeklik evreni aslinda bir
simiilasyondur. Simiilasyon, olmayan bir seyi var gibi gostermektir (Mete, 2023 5.297).”
Bu sayede kullanicilar, sanal diinyada nesneleri, yerleri ve diger kullanicilar1 gercekei bir
sekilde deneyimleyebilirler. Ornegin, bir kullanici Metaverse iginde sanal bir miizeye
girebilir ve burada resimleri, heykelleri ve diger sanat eserlerini gercek diinyadaki gibi
inceleyebilir. Bu, gorsel etki agisindan gercek diinyaya benzer bir deneyim sunar.
Metaverse'in betimleme acisindan zenginlik saglamasi, sanal diinyanin ayrintili bir sekilde
tasarlanmasiyla ilgilidir. Metaverse, kullanicilarin sanal diinyada farkli mekanlarda
dolagmalarina izin verir. Bu mekanlar, gergek diinyadaki yerleri ve konseptleri simile
etmek icin ayrintili olarak tasarlanir. Ornegin, bir kullanici Metaverse icinde sanal bir
sehirde yliriiyebilir ve bu sehirdeki binalari, sokaklar1 ve diger ayrintilar1 gergek¢i bir
sekilde gozlemleyebilir. Bu, kullanicilara betimleme agisindan zengin bir deneyim sunar.
Son olarak, Metaverse'in gorsel daldirma agisindan zenginlik saglamasi, kullanicilarin sanal
diinyaya tamamen dalmalarmi saglamakla ilgilidir. Metaverse, kullanicilar1 gergek
diinyadan koparip sanal diinyaya odaklanmalarinm1 saglar. Bu, kullanicilarin sanal diinyada
daha derinlemesine kesifler yapmalarina ve etkilesimde bulunmalarina olanak tanir.
Ornegin, bir kullanici Metaverse i¢inde bir oyun oynarken, oyun diinyasima tamamen dalar
ve cevresel faktorlerle etkilesimde bulunabilir. Bu, gorsel daldirma agisindan gercek
diinyay1 taklit eder. Sonug olarak, Metaverse, gorme agisindan gergek-fiziki diinya kadar
bilgi acisindan zenginlik saglayan bir dijital platform olarak kabul edilebilir. 3D grafikler,
ayrintili tasarim ve gorsel daldirma 6zellikleri sayesinde kullanicilar gergek diinyadaki gibi
gorsel bir deneyime sahip olmalarini saglar. ‘ ’Metaverse 'te gorme dolayimsiz olarak gorsel
etki agisindan betimleme ve gorsel daldirma dogrultusunda insan gézleri icin gercek-fiziki
dinya kadar bilgi acisindan zenginlik saglamaktadir (Unlii,2022).> Bu baglamda,

metaverse temsili ve gorsel medya arasindaki bu siki iliski, dijital iletisimin geleceginde
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6nemli bir role sahiptir. Metaverse temsili ve gorsel medya iliskisi ayn1 zamanda dijital kiltiiriin
gelisimine de katki saglamaktadir. Gorsel medya, metaverse igerisindeki sanal topluluklarin
kimliklerini ve estetik tercihlerini ifade etmelerine olanak tanirken, bu sanal diinyalarin tasarimi ve
icerigi de toplumsal, kiiltiirel ve sanatsal faktorlerden etkilenir. Dolayisiyla, metaverse temsili ve
gorsel medya arasindaki etkilesim, dijital kiiltiirel mirast zenginlestirerek, sanat ve estetik
anlayislarin yeni boyutlar kazanmasima katkida bulunur. Sonug¢ olarak, metaverse temsili ve
gorsel medya arasindaki bu karmasik iligki, dijital agin en onemli konularindan birini
olusturur. Glinlimiizde, hizla dijitallesen ve teknoloji merkezli kiiltiir, sanal diinya ile
gercek diinya arasindaki etkilesimi 6dnemli 6l¢iide yansitmaktadir. Bireyler, giderek artan
bir sekilde sanal diinyalar1 ger¢ek diinyalariyla biitlinlestirmekte ve bu iki diinya arasindaki
ayrim1 bulaniklastirmaktadir. Bu durum, cesitli temel sorular1 giindeme getirir ve bu
meselelerin daha derinlemesine incelenmesini gerektirir. Sanal dunya, internetin
yayginlagsmasiyla birlikte hizla biiyiimiis ve evrim gecirmistir. Insanlar artik gevrimigi
topluluklara, sosyal medya platformlarina, ¢evrimi¢i oyunlara ve sanal ticarete katilmak
gibi cesitli etkinliklerde sanal diinyalarda bulunmaktadir. Bu sanal diinyalar, insanlarin
gergek diinya ile etkilesim halinde veya gergek diinyadan kagarak katildigi mekanlardir. Bu
nedenle, sanal diinya ile gercek diinya arasindaki iligki giderek daha karmasik hale

gelmektedir.

Bu baglamda, insanlarin sanal diinyada kisisel avatarlarina daha fazla yatirnm yapma
egilimi, bu iki diinya arasindaki ayrimin siliklesmesinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmistir.
Bireyler, sanal kimliklerini gercek kimliklerinden ayr1 bir sekilde olusturabilirler ve bu
kimlikleri, sanal diinyada basari ve statii elde etmek amaciyla kullanmaktadirlar. Ornegin,
bir kisi gergcek diinyada simirli basarilar elde etmisse veya toplumsal olarak kabul
gormemisse, sanal diinyada bir avatar araciligiyla farkli bir kimlik yaratabilir ve bu
kimlikle ¢evrimigi bir {in kazanabilir. Bu, sanal diinyanin, bireylerin gercek diinya

sinirlamalarini asabilecegi bir mekan olarak goriilmesine yol agar.

Sanal diinya platformlari, 6zellikle Meta evreni gibi, bu egilimi daha da ileri tagimistir.
Meta evreni, sanal diinya ile gercek diinya arasindaki ayrimi daha da siliklestiren bir
platform olarak oOne ¢ikmaktadir. Bu platform, insanlara sanal diinyada daha fazla

etkilesimde bulunma ve sanal kimliklerini daha fazla gelistirme firsati sunar. Meta
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evrenindeki avatarlar, gercek diinyadaki bireylerin bir uzantis1 gibi kabul edilebilir ve
insanlar bu avatarlara dnemli zaman ve kaynaklar ayirabilirler. Ancak bu egilimlerin birgok

Oonemli sorunu da beraberinde getirdigi géz ardi edilmemelidir.

Oncelikle, sanal diinyadaki basarilar gercek diinyadaki basarilarla ayn1 derecede degerli
midir? Sanal diinyada kazanilan zenginlik ve gii¢, ger¢ek diinyadaki ekonomik ve sosyal
dengeyi nasil etkiler? Ayrica, sanal diinya ile ger¢ek diinya arasindaki ayrimin siliklesmesi,
bireylerin psikolojik saglig1 iizerinde nasil bir etkiye sahiptir? Bu sorularin yanitlanmasi ve

bu konularin daha fazla arastirilmasi gerekmektedir.

Sonug olarak, sanal diinya ile ger¢ek diinya arasindaki etkilesim giderek karmasik bir hal
almaktadir. Insanlar, sanal kimlikleri aracihigiyla farkli bir yasam insa etme
egilimindedirler. Bu egilimler, teknolojik ilerlemelerle birlikte daha da giiclenebilir. Ancak
bu yeni diinyanin getirdigi sorumluluklar ve riskler de goz ardi edilmemelidir. Sanal diinya
ile gercek diinya arasindaki dengeyi saglama ve bu iki diinya arasindaki etkilesimi anlama
konusunda daha fazla arastirmaya ihtiya¢ bulunmaktadir. Bu sanal evren, yasadigimiz
gercek evrenin sundugu imkénlarin 6nemli bir kismini, hatta belki de daha fazlasini

dogrudan evinize getirme potansiyelini tagimaktadir.
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UCUNCU BOLUM

3.1 READY PLAYER ONE FiLMIiNiN iINCELENMESI

"Ready Player One" (2018), Steven Spielberg tarafindan yonetilen bir bilim kurgu filmidir.
Film, Ernest Cline'm ayni adli romanindan uyarlanmistir. Filmin hikayesi, 2045 yilinda
ge¢mektedir ve diinya, yasamsal sorunlarla bogusmaktadir. Bu nedenle, insanlar, gercek
diinyadan kagmak i¢in sanal gerceklik oyunu olan OASIS'e sigimmmaktadir. OASIS,
kullanicilarmin kendi sanal diinyalarini yaratabildigi, sinirsiz bir oyun alanidir. Film,
OASIS'in kurucusu olan James Halliday'in 6limiinden sonra ortaya ¢ikan bir yarisma
uzerine kuruludur. Halliday, éliminden dénce OASIS icerisinde bir tesadif eseri bulunan
tesadiifi olaylarin (Easter Egg) tiimiinii bulup bunlar1 birlestirerek bir "Anahtar" olusturan
ilk kisiye OASIS'in tamamini miras birakacagini aciklamistir. Bu yarisma, Halliday'in
hayatini, tutkularini ve kiiltiirlerini 6grenmek i¢in bir yolculuga ¢ikmak anlamina gelir ve
yarigmacilarin anahtar1 bulabilmeleri icin Halliday'in hayatin1 arastirmak zorundadirlar.
Filmde, OASIS'i yoneten ve kontrol eden IOI adli bir sirketin, Anahtari bulup OASIS'i
kontrol etmek i¢in yarismaya katilan bir takimi vardir. Bu takimin lideri olan Nolan
Sorrento, OASIS'1 kontrol etmek i¢in her seyi yapmaya hazirdir. Diger tarafta ise, OASIS'in
kurucusu James Halliday'in hayranit olan ve anahtar1 bulmak i¢in yarigmaya katilan Wade
Watts ve arkadaglar1 vardir. Wade, OASIS'i IOI'm elinden kurtarmak ve gercek diinyay:
tyilestirmek i¢in miicadele etmektedir. Bu film boyunca isleyen tema: hayal giiciine karsi
gerceklik savasidir. Ready Player One filmi bu acidan ele alindiginda filmin teknik
Ozelliklere ve karakterlere karsiliksiz gondermelerle propaganda olarak diisiiniilebilecek bir
seyle ortaya cikan, neredeyse miilkemmel bir sanal yasamin bir versiyonunu tasvir

etmektedir.

Filmde, sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak yaratilan OASIS diinyasinda birgok
fantastik yaratik ve objeler goriilmektedir. Bu yaratiklar ve objeler, gercek diinya ile OASIS
diinyas1 arasinda bir bag olusturmaktadir. Ayrica, filmde gesitli animasyon ve efektler de

kullanilmistir. Film, ayni zamanda insanlarin gercek diinyadan kagmak ig¢in teknolojiye
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siginmay1 nasil bir kacis yolu olarak gordiiklerini ve bu kacisin ne kadar tehlikeli
olabilecegini de anlatmaktadir. Filmin 6nemli bir mesaji, insanlarin gercek diinya ile
baglarin1 koparmamalar1 ve ger¢ek diinyadaki sorunlari ¢cozmeye ¢alismalaridir. Bir diger
acidan bakildiginda ise Ready Player One filminde, metaverse kavrami direkt olarak
anlatilmamaktadir. Ancak, filmde sanal gerceklik oyunu olan OASIS adli bir oyun alani
vardir ve bu oyun alani, metaverse ile benzer 6zelliklere sahiptir. Bilindigi iizere metaverse,
sanal gerceklik ve diger teknolojik ilerlemeler sayesinde olusan, herhangi bir fiziksel sinir
olmayan ve insanlarin gerg¢ek hayatlarini siirdiirdiikleri bir sanal diinya anlamina gelir. Bu
sanal diinya, insanlarin gercek diinyadan kacarak, kendi sanal diinyalarini yaratabildigi bir
oyun alanidir. Ready Player One filminde ise, OASIS adli oyun alani, kullanicilarinin kendi
sanal diinyalarin1 yaratabildigi, sinirsiz bir oyun alanidir ve insanlar bu oyunu hem eglence
hem de kacis noktasi olarak kullanmaktadir. OASIS, gelecekteki bir diinyada ge¢mektedir
ve diinya, yasamsal sorunlarla bogusmaktadir. Bu nedenle, insanlar, ger¢ek diinyadan
kagmak i¢in OASIS'e siginmaktadir. Bu agidan bakildiginda, OASIS ile Metaverse arasinda
benzerlikler vardir. Ancak, "Ready Player One" filminde OASIS oyun alani, Metaverse
kavramindan daha az genis bir alana odaklanmaktadir ve OASIS'in kontrolii, I0I adli bir
sitket tarafindan yapilmaktadir. "Metaverse" ise, herhangi bir sirket tarafindan kontrol
edilmeyen, insanlarin gercek diinyadan kacarak kendi sanal diinyalarin1 yaratabildigi daha
genis bir alandir. Bu nedenle, "Ready Player One" filminde anlatilan OASIS oyun alani ile
Metaverse arasinda benzer iliski oldugu gibi farkliliklar da vardir. Osis ve Metaverse

arasinda benzerlikler sunlardir;

1. Her ikisi de sanal gerceklik teknolojisi sayesinde olusan, insanlarin gergek

diinyadan kagarak, kendi sanal diinyalarini yaratabildigi oyun alanlaridir.

2. Sinirsiz bir oyun alanidir ve insanlar bu oyunlar1 hem eglence hem de kagis noktasi

olarak kullanmaktadir.
3. Gergek diinyada yasayan insanlar tarafindan kullanilmaktadir.

4, Sanal gergeklik teknolojisi sayesinde yaratilmistir ve bu teknolojinin gelecekteki

potansiyelini gostermektedir.
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Oasis ve Metaverse arasindaki farkliliklar ise;

1. Oasis, film olarak konu edilmis bir oyun alanidir ve "Ready Player One" filminde
anlatilmaktadir. Metaverse ise, bir kavramdir ve herhangi bir filmde dogrudan

anlatilmamaktadir.

2. Oasis Oyun alani, 101 adli bir sirket tarafindan kontrol edilmektedir ve bu sirket,
OASIS'in kullanimint kontrol etmek ve para kazanmak ic¢in her seyi yapmaya hazirdir.
"Metaverse" ise, herhangi bir sirket tarafindan kontrol edilmeyen, insanlarin gergek

diinyadan kagarak kendi sanal diinyalarini yaratabildigi daha genis bir alandir.

3. "OASIS" oyun alani, film olarak konu edilmis bir oyun alanidir ve bu nedenle,
yaratiklar ve objeler gibi fantastik unsurlar igerir. "Metaverse" ise, gergek hayatin bir

pargasi olarak diistintlir ve bu nedenle, daha az fantastik unsurlar icerir.

4. "OASIS" oyun alani, animasyon ve efektler gibi teknik oOzellikler igerir.
"Metaverse" ise, gercek hayatin bir pargasi olarak diisiiniiliir ve bu nedenle, daha az teknik
oOzellik icerir.

5. "OASIS" oyun alani, film olarak konu edilmis bir oyun alamidir ve filmde

anlatilmak istenen bir mesaj icerir. "Metaverse" ise, bir kavramdir ve herhangi bir mesaj

icermez.

Simiilasyon evrenleri ve VR teknolojileri, insanlarin geleneksel gerceklik deneyimlerini
bilylik Ol¢iide degistirebilir. Insanlar, bu teknolojilerle tamamen sanal bir diinyada varlik
gosterebilirler, fiziksel gerceklikle olan baglarini koparabilirler. Bu noktada, "gercek"
sorusu geleneksel anlamini kaybetmeye baslar. Zira bu yeni gergeklik tiirleri, geleneksel
gerceklikle tamamen ayrilmis bir kategori olarak degil, onunla etkilesim halinde bir biitiin
olarak disliniilmelidir. Bir insanin "kavanoz iginde beyin"e doniismesi durumu,
Philosopher Nick Bostrom'un "Simiilasyon Argiimani" gibi diisiince deneyleriyle ortaya
atilmigtir. Bu argiimana gore, gelismis bir medeniyet, karmasik bir simiilasyon yaratma

kapasitesine sahip olabilir ve bu nedenle insanlar bu tir bir similasyonun iginde
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yasayabilirler. Eger bu bdyleyse, insanlar kendi gergekliklerinin ne oldugunu anlamakta
zorlanacaklardir. Bu durum, "gergek" sorusunun belirsizligini artirir. VR teknolojileri ise
gercek diinyayr taklit etme konusundaki ilerlemeleriyle dikkat ¢eker. VR deneyimleri,
gercek diinyadan ayirt edilemez kaliteye ulasmaya basladiginda, insanlar sanal ve fiziksel
gerceklik arasindaki smir1 sorgulamaya baslarlar. Bu sorgulama siireci, gerceklik
kavraminin evrimsel bir donilisiimiiniin isareti olabilmesinin 6niinde herhangi bir engel
yoktur. VR, insanlarin algilarina gergeklik duygusu kazandirabilme yapisina sahip olmakta
ve bu, insanlarin fiziksel gerceklikten uzaklasarak sanal gerceklikte yasamaya daha fazla
istekli hale gelmelerine yol acabilecek potansiyel bulundurur. Bu baglamda, gelecekte
"gercek" sorusuna verilecek cevaplar, gelencksel tanimlarin Gtesine gecgebilir. Sanal ve
fiziksel gerceklik, birlikte melez bir biitiin olusturabilirler. Insanlar, yasam deneyimlerini
hem fiziksel dinyada hem de sanal dinyada bir arada strdurebilirler. Bu yeni gerceklik
anlayisi, insanlarin yagamlarini zenginlestirirken, ayn1 zamanda varolussal ve etik sorulari
da beraberinde getirmektedir. Sonug olarak, simulasyon evrenleri ve VR teknolojileri gibi
gelismeler, "gercek" sorusunu yeniden diisiinmeye zorluyor. Bu yeni teknolojiler, insanlarin
gerceklik algilarmi degistiriyor ve geleneksel tanimlari sorgulatiyor. Gelecekte, insanlarin
gerceklik anlayisi, sanal ve fiziksel gercekligin birlesimini igerecek sekilde evrilebilir. Bu
nedenle, "gercek" sorusu artik daha karmasik ve muglak bir soru haline gelmektedir ve bu

sorunun yaniti, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte siirekli olarak degisecektir.

Simiilasyon evreninde yasama ihtimalinde yani insanlarin birer “kavanoz
icinde beyin’e doniismesi durumunda veya VR teknolojileri gelistik¢e sanal
gerceklik deneyimlerinin gercek diinyadan ayirt edilemez kaliteye ulasmasi gibi
durumlarda “gergek nedir?” sorusuna verilecek cevaplar iyice muglaklasacak
gibi gorinmektedir. (Ercan, 2019 5.121).

Sonug olarak, teknolojideki hizli ilerlemeler sayesinde, simiilasyon evrenleri ve sanal
gerceklik deneyimleri gercek diinyadan ayirt edilemez bir kaliteye yaklagirken, "gerceklik"
kavraminin tanimi ve simirlart giderek daha karmagsik bir hale gelmektedir. Bu durum,

felsefi ve etik agidan 6nemli tartigmalara ve diisiince deneyimlerine kap1 aralamaktadir
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3.2 Ready Player One’da Metaverse Temsili

Ready Player One filminde bahsi gecen oasis ve metaverse arasindaki iligki gbz Oniinde
bulunduruldugunda, Ready Player One filminde gosterildigi gibi, insanlar gercek diinyada
yasamlarindaki sikintilarin yani sira, ¢evresel ve ekonomik sorunlarla da bogusmaktadir.
Bu nedenle, insanlar teknolojiyi kac¢is yolu olarak gérmekte ve gercek diinyadan kagmak
icin OASIS veya benzer bir oyun alanina siginmaktadir. Bu egilim, metaverse ile ilgili
olarak da arastirilmasi miimkiin géziikmektedir. Metaverse de insanlar, gercek dunyadaki
sikintilarindan kagarak, kendi sanal diinyalarin1 yaratmaktadir. Insanlarin gergek diinyadaki
sorunlarint ¢ézme yerine, kagis yolu olarak teknolojiyi kullanma egilimini gostermektedir.
Yani Oasis insanlarin toplumsal baskilardan giindelik sikintilardan kagmalari igin bigilmis
kaftan rolii gormektedir. Fakat bu kagisin olumsuz yonlerinden bazilari tizerinde film iginde
ozellikle durulmaktadir. Gergeklikten kagarak, Sanal diinyaya entegre olan bireyler benlik
algisin1  kaybederek ger¢ek diinyadan soyutlanip, tamamen Oasis diinyasinin iginde
yasamaktadirlar. Clnki teknolojinin hizla gelismesi, sanal diinyanin gergek diinya ile daha
fazla entegre hale gelmesine neden olmaktadir. Bu entegrasyonun bir sonucu olarak,
insanlar artik gercek diinya ile sanal diinya arasinda gidip gelmekte ve bu iki diinyanin
arasindaki smirlart bulaniklastirmaktadir. Bu durum Oasis’in yeni lideri Wade Watts’in
aldig1 karar ile izleyicilere aktarilmak istenmektedir. Yeni yonetim ile birlikte, insanlarin
gercek hayatta daha fazla zaman gegirmesi adina Oasis oyununu Sali ve Persembe giinleri
kapattiklarin1 belirterek insanlarin gercekle baglarmi koparmalarinin Oniine gegmek

istemesinin mesaj1 verilmistir.

Tiim teknolojilerin gercekligin yerini alamayacagr alt mesajinin verilmek
istendigi goriilmektedir. Ayrica alinan bu kararin McLuhan’in temel amacini
olusturan sembol sistemleri, medya ve teknolojilerin kontrol altina alinmasinin

insan zihninin ve ruhunun ozgiirlesmesi ile iligkili oldugu diisiiniilmektedir
(Kavut, 2022 5.149).

Ozellikle video oyunlar1 ve sanal gergeklik deneyimleri, insanlarm sanal diinyada daha

fazla zaman gec¢irmesine neden olmaktadir. Bu sanal diinyalar, insanlara gercek diinyada

miimkiin olmayan deneyimler sunar ve bu nedenle bir¢ok kisi i¢in ¢ekici hale gelir.

Ornegin, bir video oyununda kullanicilar kahraman olabilir, sanal bir diinyada egzotik bir
59



tatil yapabilir veya fantastik bir maceraya atilabilmektedir. Bu deneyimler gercek diinyada
yagsanamayacak kadar fantastik olsa da, bu nedenle bir¢cok insan icin gercek diinyada
gerceklesmeyen hayallerini sanal dunyada gerceklestirme firsati sunarlar. Sanal dinya
icindeki ekipmanlar ve miilkler, kisisellestirme ve yaraticilik agisindan da 6nemli bir rol
oynar. Birgok sanal diinya, kullanicilarin kendi sanal evlerini insa etmelerine ve dekore
etmelerine olanak tanir. Bu, bireylerin kendi hayallerini ve estetik tercihlerini ifade
etmelerine firsat verir. Sanal diinya i¢indeki miilkler, gercek diinyadaki miilklerle
karsilastirildiginda daha fazla Ozellestirilebilir ve degistirilebilir. Bu nedenle, bir aile
tiyesinin gergek diinyadaki parayi sanal ekipmanlara yatirmasi, aile iiyelerinin sanal diinya
icinde kendilerini ifade etmelerini ve yaratici bir ¢ikis bulmalarini saglayabilir. “Gergek
diinyada daha iyi bir eve sahip olmak igin biriktirilen parayi, aile iiyelerinden birinin
Oasis 'de kullanilmak iizere ekipmana yatirmasi. Bu anlamda gercek diinyadaki hayallerin
ve isteklerin, sanal metalarla degistirilebildigini gérmekteyiz (Coteli, 2020).”” Burada
bahsedilen ve deginilmek istenen asil konu insanlarin benlik hissinin yok oldugu ve
insanlarin zaman ve mekan algisinin yavas yavas ortadan kalkmaya basladigidir. Clnkd
insanlar artik ger¢ek hayattan soyutlanmaya baslamis ve sanal diinyada yatirimlarimi ve
hayatlarin1 stirdiirmekte olmalaridir. Bir baska acidan yaklasacak olursak metaverse,
insanlarin benlik hissini etkileyebilir, ancak ne kadar etkiledigi, kullanicilarin metaverse'de
ne kadar zaman gecirdigine ve metaverse'de ne tiir etkinlikleri gerceklestirdigine gore
degiskenlik gostermektedir. Metaverse, insanlarin gercek hayatta olmadigi karakterleri
canlandirabildigi bir platform oldugu icin, baz1 kullanicilar ger¢ek hayatlarindaki
benliklerinden farkli bir karakter olusturarak bu platformda etkinlikler gerceklestirebilirler.
Bu durumda, metaverse'de gecirdikleri zaman siiresine gore, insanlarin benlik hissi gercek
hayatlarindaki benliklerinden farkli olabilir. Ancak metaverse evreni, sadece insanlarin
gercek hayatlarindaki benliklerini degistirmez. Metaverse'de gerceklestirilen etkinlikler,
insanlarin gercek hayatlarinda da etkilesimlerine, diisiincelerine ve davranislarina yansir.
Ornegin, metaverse'de bir ticaret oyunu oynayan bir kullanici, gercek hayatta da ticaret
yapmayi sevdirebilir ve bu etkinlik onun benlik hissini etkileyebilme potansiyeline sahiptir.
Benzer sekilde metaverse'de bir egitim programina katilan bir kullanici, gercek hayatta da
O0grenmeyi sevdirebilir ve bu etkinlik onun benlik hissini etkileyebilir. Bu nedenle,
Metaverse evreni insanlarin benlik hissini etkileyebilir. Ancak, ne kadar etkiledigi ve nasil
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etkiledigi, kullanicilarin metaverse'de ne tiir etkinlikleri gergeklestirdigine ve bu
etkinliklerin gercek hayatlarina nasil yansidigina gore degisebilir. Oasis, filmde bir kagis
noktasi1 olarak ele alinabilecegi bir temay1 isler. Filmin ana karakteri, ger¢ek hayatinda
yasadig1 zorluklar1 ve sikintilar1 Oasis'de yasayan Parzival adinda bir karakter olarak
atlatmaya caligir. Oasis, karakterlerin gergek hayatindaki sikintilarindan kagis noktasi
olarak gordiikleri bir platformdur. Insanlarin Ready Player One filminde Oasis’i bir
metaverse olarak gorlip, metaverse evrenlerini insanlarin gergek hayatlarindaki sikintilart
kagis noktas1 olarak gormelerine neden olabilmektedir. Fakat metaverse evrenlerinin
insanlar i¢in bir kagis noktasi olarak ele alinip alinamayacagi, kullanicilarin metaverse'de
ne tur etkinlikleri gerceklestirdiklerine ve bu etkinliklerin gergek hayatlarina nasil
yansidigina gore degisebilir. Metaverse'de bir egitim programina katilan kullanici, gercek
hayatta da 6grenmeyi sevdirir ve bu etkinlik onun benlik hissini etkiler. Ancak, ne kadar
etkiledigi ve nasil etkiledigi, kullanicilarin metaverse'de ne tar etkinlikleri
gerceklestirdigine ve bu etkinliklerin gercek hayatlarina nasil yansidigina gore degiskenlik
gosterir. Film, 2045 yilinda diinya kaynaklarinin neredeyse tiikenmis oldugu bir dénemde
gecen temel hikayeyi sunmaktadir. Bu baglamda, insanlar yasam kosullarinin zorlugu ve
umutsuzluguyla karsi karsiyadir. Baglangic sahneleri, gercek diinyanin gorakligini ve
kaynaklarin tiikenmisligini géstermektedir. Ekonomik ¢okiis ve yoksulluk, gercek diinyanin
ac1 gergekleridir ve bu durum izleyiciye sunulur. insanlar bu zorluklardan kagmak ve daha
iyl bir hayat arayigina oasis adli sanal gerceklik platformunda rastlarlar. oasis, insanlara
sinirsiz bir yasam tarzi segenegi sunar ve bu nedenle gercek diinyadan bir tiir kagis olarak
kabul edilir. Bu platform, izleyicilere fiziksel diinyada yasanmayacak deneyimler sunar.
Insanlar farkli karakterlerin rollerine biiriinerek fantastik maceralara katilabilirler. Oasis,
gorsel acidan biiyiileyici ve cekici bir ortam sunar. Iste bu nedenle oasis, bir tir (itopya
olarak algilanir, ¢iinkii gercek diinyadaki eksiklikleri telafi etme potansiyeline sahiptir.
Filmin atmosferi, karanlik ve trkiitiicii bir sekilde degil, umut verici bir hava tagir. Ready
Player One filminde Baslat komutu, izleyicilere bu sanal diinyada yeni bir baslangi¢ yapma
ve ozgiirlik bulma firsati sunar. Insanlar Oasis icinde ozgurdirler ve bu 6zgurlik,
hayatlarina anlam katar. Ekonomik sikintilar gergek diinyada siirse de, oasis i¢inde insanlar
mutlu olabilirler. Steven Spielberg, "Baslat" filminde Matrix'in karanlik distopyasini, daha
umut verici bir masal diinyasina doniistiirerek izleyicilere umut sunar. Gergeklik ile sanal
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gerceklik arasindaki en belirgin fark, bu iki diinyanin sundugu deneyimlerde yatar. Gergcek
dunya zorluklarla doluyken, Oasis tam anlamiyla bir kagis kapisidir. Insanlar bu sanal
diinyada  Ozglirce dolasabilir, istedikleri gibi  goriinebilirler ve  hayatlarim
sekillendirebilirler. Bu tiir 6zgiirlik ger¢ek diinyada miimkiin degildir. Oasis’in cazibesi,
insanlarin gercek diinyadaki sorunlarindan kagmasini kolaylastirir. Insanlar, sanal diinyada
daha iyi bir yagsam siirmek i¢in ¢aba harcarlar ve bu diinyada basariya ulasabilirler. Oasis,
gercek diinyadaki hayal kirikliklarini unutturur ve insanlara umut verir. Ancak bu iki dinya
arasindaki farklar sadece olumlu degildir. Sanal gerceklik, bagimliliga yol agabilir ve
insanlarin gercek diinyayr unutmasina neden olabilir. OASIS i¢indeki deneyimler, gercek
diinyada yasananlar1 arka plana atabilir ve insanlar gergeklik ile sanal gerceklik arasindaki
dengeyi kaybedebilirler. Ayrica, Oasis'in kontroliiniin belirli bir grup insanin elinde olmasi,
glic dengesizligine yol agabilir. Filmde, Oasis'in yaraticis1 James Halliday'in 6liimiinden
sonra, platformun kontrolini ele gegirmek igin bir yarisma diizenlenir. Bu yarigma, Oasis
igindeki milyarlarca insanin yasamini etkileyebilir ve bu da sanal gergeklik ile gergek
diinya arasindaki karmasik iligkiyi gosterir. Sonug olarak, "Baglat" filmi gercek diinya ile
sanal gercgeklik arasindaki farklari inceleyen ve izleyicilere diisiinme firsati sunan bir
yapimdir. Gergek diinya, umutsuz bir manzara ¢izerken, Oasis’e ise bir kagis ve umut
kaynag1 olarak goriiliir. Ancak bu iki diinya arasindaki dengeyi saglamak ve insanlarin
bagimliligin1 kontrol altinda tutmak onemlidir. Film, izleyicilere gerceklik ile sanal
gerceklik arasindaki karmasik iligkiyi diisiinmeleri igin bir firsat sunar ve Ready Player One
romaninda, Oasis metaverse olarak kabul edilebilir ¢linkii romanin kurgusu iginde
karakterler, gergek hayatlarindan kagarak Oasis’e girdiklerinde, gercek diinyadan tamamen
ayr1 bir sanal diinya deneyimine baslarlar. Oasis, ayn1 anda bir¢ok kisinin katilabildigi ve
etkilesimde bulunabildigi bir sanal gerceklik diinyasidir ve gergek diinyadan kesin bir
ayrilik sunar. Sonug olarak, "Ready Player One" romaninda 0asis, karakterler igin bir kagis
noktas1 olarak kullanilmistir ¢linkii romanin gegtigi diinya, oasis'i kullanarak gercek
hayattaki olumsuzluklardan kagan bir grup insanin yasadigi bir diinyadir. Bu olumsuzluklar
acikca belirtilmese de, yliksek teknolojik ilerlemenin yani sira yasam kosullarinin
kotiilestigi bir diinya oldugu anlasilmaktadir. Oasis, bu diinyada insanlar i¢in bir kacis
noktas1 olarak kullanilmistir ¢ilinkii karakterler, Oasis'e girdiklerinde gergek diinyadan

tamamen ayr1 bir sanal diinyada yasamaya baslarlar ve gercek hayattaki sikintilar
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unutmaya calisirlar. Oasis, karakterlerin iglerini, egitimlerini ve hatta arkadaslartyla iletisim
kurmalarint saglayan bir platform olarak hizmet verir. Bu nedenle, Oasis, insanlar igin
gercek diinyadaki sorunlardan kagmalarina yardimci olabilecek bir kagis noktasi olarak

gorilmistiir.

Baslat gercekligin ¢oliinden sanal bir vahaya kagist anlatan filmdir. Filmde
mahvolmug bir diinya, bitmig bir ekonomi manzarasimin karsisina, tim hayati
kaplayacak kadar geligmis bir sosyal sanal gergekligin cazibesi agik¢a ortaya
konmustur Sanal ve fiziki diinya arasinda ¢ok keskin bir fark vardwr. OASIS,
utopya olarak kabul edilir (Ercan, 2019 5.135).

Ancak, bu kagis yollarmin olumlu ve olumsuz yonleri de mevcuttur. Olumlu yonlerinden
biri, insanlarin gercek diinyadaki zorluklardan arinarak stresten uzaklagsmalarina yardimei
olma potansiyeline sahiptir. Ornegin, is yerindeki giinliik stres ve zorluklar1 bir kenara
birakarak sanal gerceklik diinyasinda dinlenme ve kagis bulabilirler. Ancak, bunun aksi
yonde bir etkisi de vardir; insanlar gercek diinyayr ihmal edip sanal gerceklik diinyasina
fazla kapanabilirler, bu da gercek diinya ile iletisim eksikligine yol acabilir. Bu nedenle,
sanal gergeklik diinyalarinin  kullaniminda dengeli bir yaklagimin benimsenmesi

gerekmektedir.

3.2.1 Oasis ve metaverse: dijital diinyalarin incelenmesi

Sanal gerceklik oyunlari, oyunculara ger¢ek diinya ile sanal diinya arasinda koprii kuran ve
tamamen farkli bir sanal diinyada oyun deneyimi yasatma amaci tasiyan bir oyun tiiriinii
temsil etmektedir. Ready Player One adli bilim kurgu romaninda bahsedilen Oasis adli
sanal gerceklik oyunu, karakterlerin yasamlarinin biiyliik bir kismmi bu sanal diinyada
gecirdikleri ve cesitli etkinliklere katildiklar bir platform olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Bu
tiir oyunlar, insanlar iizerinde farkli psikolojik etkiler yaratabilmektedir. Ornegin, gercek
diinyadaki stresin unutulmasina ve rahatlama saglama potansiyeline sahiptirler. Bunun yani
sira, ger¢cek diinyadaki zorluklardan kagis i¢in bir tiir si§inak olarak kullanilabilirler. Ancak,
bu oyunlarm agir1 kullanimi, insanlarin ger¢ek diinyadan kopmalarina ve gergek diinya ile
etkilesim kurma yeteneklerinin zayiflamasina neden olabilir. Bu nedenle, sanal gerceklik

oyunlarinin dengeli bir sekilde kullanilmas1 gereklidir. Ayrica, bu oyunlar sadece eglence
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amacgh degil, ayn1 zamanda O6grenme ve bilgi edinme amaciyla da kullanilabilirler. Bu,
insanlara hem eglence hem de 6grenme firsatlar1 sunabilir. Bununla birlikte, Oasis gibi
sanal diinyalara asir1 bagimliligin ger¢ek diinyadan kopusu ve gerceklikten uzaklagsmay1
tesvik edebilecegi gercegi géz ardi edilmemelidir. Bu nedenle, bu tiir oyunlarin dikkatli bir

sekilde dengelemesi gerekmektedir, aksi takdirde gercek diinya sorunlarina yol agabilirler.

Bununla birlikte asiri ve kontrolsiiz oynanan dijital oyunlar, ¢ocuklar basta
olmak tizere bireyleri olumsuz etkilemektedir. Aile iliskilerinde bozulma,
akademik basarmmin diismesi ve basarisizlik, siddet egilimleri, bagimliik, uzun
stire hareketsiz oturma kaynakl kilo alimi, sirt fizyolojisinde bozulma, gozlerde

cesitli rahatsizliklar gibi bir¢ok olumsuzluga neden olabilmektedir. (BUlbul,
2022 5.1175).

Sanal gercgeklik oyunlari, kisilerin gergek diinyayr simiile eden bir ortamda etkinlikler
yapmasini saglar. Bu oyunlar, oyun oynarken insanlarin dikkatini ve konsantrasyonlarini
arttirmasinin yani sira zihinsel becerilerini gelistirmeye yardimci olabilir. Ayrica, sanal
gerceklik oyunlari kisilerin kendilerini daha fazla deneyimleme ve kesfetme firsat1 verir.
“Metaverse, gercek bir nesnenin olmadigi, ancak gergekte tamimlanmis bir diinyay:
deneyimledigi ve tek bir etkilesimli sekilde bilgi aligveriginde bulundugu yerdir ve diinyayt
daha iyi anlama ve anlamaya yardimci olabilir (Ozbey, 2023 s.81).”> Sanal gerceklik
oyunlarinin insanlar iizerinde negatif etkilerinden de bahsetmek miimkiindiir. Ornek olarak,
oyunlar siirekli oynandiginda, insanlarin ger¢ek diinyaya daha az ilgi duymasia neden
olabilmekte ve gergek hayattaki etkinliklerinde dikkat dagmikligina yol agabilmektedir.
Ayrica, sanal gerceklik oyunlari, insanlarin gercek diinya ile iliskilerini bozarak izole
olmalarina neden olabilir. Bu nedenle, sanal ger¢eklik oyunlarinin diizenli olarak ve dengeli
bir sekilde oynanmasi 6nemlidir. Bu olumsuz etkileri ise Ready Player One filminde
fazlasiyla gormekteyiz. IOI firmasina borcu olan kullanicilarin, borglart karsilifinda esir
calisma kamp1 mantiginda isletilen bir ortamda bulunarak saatli olarak gercek dunyadan
koparilip Oasiste anahtarlar1 bulana kadar calistirilmasi somut 6rnek olarak gosterilebilir
S6z konusu bu durum insanlarin benlik etkisine dogrudan etki etmektedir. ‘ 'Metaverse ile
insanlarin ii¢ boyutlu gergeklik yanilgisinda gergege yakin iliskiler kuracagi, bu yiizden de
benlik sunumlari i¢in biiyiik harcamalardan ve liiks tiiketimden kacinmayacaklart

ongorilmektedir (Bayrak¢i, Akgay 2022 s.330).” Gergek dunyada 6zgur birey olan
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insanlar, Oasiste giiclenmek icin gercek hayatta ozgiirliikklerini kaybetme pahasina agir
krediler ve borg¢lar altina girmekten ¢ekinmemektedir. Sanal diinya ve gercek diinyanin
birbirine girdigi noktada burada ortaya ¢ikmaktadir. Insanlar gercek hayatta ki benliklerini
onemsemeyerek meta evrendeki avatarlarinin giicii ve zenginligine daha fazla yatirim
yapmaktadir. Giiniimiiz hizla dijitallesen ve teknoloji odakli kiiltiirlinde, sanal diinya ile
gercek diinya arasindaki etkilesim belirgin bir sekilde kendini gostermektedir. Insanlar,
sanal diinyalar1 giderek artan bir sekilde gergek diinya ile biitiinlestirmekte ve bu iki diinya
arasindaki sinirlar1 belirsizlestirmektedirler. Bu durum, c¢esitli 6nemli sorular1 giindeme
getirmekte ve bu konularin akademik bir incelemeyi gerektirdigi bir gergektir. Sanal diinya,
internetin yayginlasmasi ile birlikte hizla biiyiimiis ve evrim gegirmistir. insanlar artik sanal
diinyalarda c¢evrimigi topluluklar, sosyal medya platformlari, ¢evrimici oyunlar ve sanal
ticaret gibi ¢esitli etkinliklerde bulunmaktadir. Bu sanal diinyalar, insanlarin gercek diinya
ile baglantili olarak veya gercek diinyadan kacarak katildigi yerlerdir. Dolayisiyla, sanal
diinya ile gercek diinya arasindaki iliski giderek daha karmasik bir hal almaktadir. Bu
baglamda, insanlarin sanal diinyada kisisel avatarlarina daha fazla yatirim yapma egilimi,
bu iki diinya arasindaki sinirlarin bulaniklasmasinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmistir.
Insanlar, sanal kimliklerini gercek kimliklerinden ayr1 bir sekilde insa edebilmekte ve bu
kimlikleri, sanal diinyada basar1 ve statii elde etmek icin kullanma egilimindedirler.
Ornegin, gergek diinyada sinirl basari elde etmis veya toplumsal olarak kabul gormemis bir
kisi, sanal diinyada bir avatar araciligiyla farkli bir kimlik yaratabilir ve bu kimlikle
cevrimici bir Gn kazanabilir. Bu, sanal diinyanin, bireylerin gergek diinya sinirlamalarini
asabilecegi bir mekan olarak algilanmasina yol acar. Sanal diinya platformlari, 6zellikle
Meta evreni gibi, bu egilimi daha da ileri tasimistir. Meta evreni, sanal diinya ile gergek
diinya arasindaki smirlar1 daha da belirsizlestiren bir platform olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu
platform, insanlara sanal diinyada daha fazla etkilesimde bulunma ve sanal kimliklerini
daha fazla gelistirme firsati sunar. Meta evrenindeki avatarlar, ger¢ek diinyadaki bireylerin
bir uzantis1 gibi kabul edilebilir ve insanlar bu avatarlara 6nemli zaman ve kaynaklar
ayrabilirler. Sonug olarak, sanal diinya ile gergek diinya arasindaki etkilesim giderek
karmagik bir hal almaktadir. Insanlar, sanal kimlikleri araciligiyla farkli bir yasam insa
etme egilimindedirler. Bu egilimler, teknolojik ilerlemelerle birlikte daha da giiglenebilir.

Ancak bu yeni diinyanin getirdigi sorumluluklar ve riskler de goz ardi edilmemelidir. Sanal
65



diinya ile gercek diinya arasindaki dengeyi saglama ve bu iki diinya arasindaki etkilesimi

anlama konusunda daha fazla arastirmaya ihtiya¢ bulunmaktadir.

Metaverse tiim insana dair siiregleri etkileyen, gelistikce kisilerin tiim duyu
organlarmmi uyaracak bir donammla, gergeklik yanilgisini perginleyerek,
fiziksel dUnyadaki tiim siirecleri bu evrende gercekten yasaniyormusc¢asina
algist olusturacak bir platforma doniismektedir. Bu da kullanicilarin adeta

gercek deneyimler yasiyormugcasina benliklerini bu evrendeki deneyime gore
kurgulamalarina neden olmaktadir (Turk, 2022 s.331)

Gergek diinya ile Oasis diinyas1 arasindaki iligki, insanlarin ger¢ek diinyada yasadiklari
hayatlarinin sanal bir diinyada devam ettigi anlamima gelebilir. Bu iliski, teknoloji
sayesinde gerceklesir ve insanlarin gergek diinyada iletisim kurma ve etkinlikler yapma
imkan1 verir. Teknoloji ve gergek diinya arasindaki iliski, teknolojinin insanlarin gergek
hayatlarin1 nasil etkiledigi ile ilgilidir. Teknoloji, insanlarin ger¢cek hayatlarinda cesitli
aktiviteler yapmalarina, iletisim kurmalarina ve bilgi edinmelerine yardimct olur. Ancak,
teknolojinin insanlarin gergek hayatlarini etkileme yollari hem pozitif hem de negatif olarak
gozlemlenebilmektedir. Ornegin, teknoloji insanlarin gercek hayatinda daha verimli ve
etkili olmalarma yardimec1 olurken, ayni zamanda insanlarin gercek hayatlarindaki
iletisimlerini ve iligkilerini bozarak izole olmalarima da neden olabilir. Bu nedenle,

teknoloji ve gergek diinya arasindaki iliskiyi dengeli bir sekilde yonetmek énemlidir.

Ready Player One adli filmin OASIS evreni, aslinda bir simulasyon evrenidir. Similasyon
evreni, ger¢ek diinya disinda bir evren olarak diisiiniilebilir ve bu evrende olaylar, yasalar
ve kurallar yaratilmistir. Bu evrende olusan olaylar, yasalar ve kurallar OASIS evreninin
yaraticilari tarafindan yaratilmistir. Bu nedenle, OASIS evreninin ¢ok rahat bir sekilde
simiilasyon evreni tanimi yapilmasit olagan bir durum olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
“Filmde bulunan Oasis adli yapimin Baudrillard’in bahsettigi ger¢ek olmayan bir seyi
gercekmis gibi simiile eden yani sunan/gosteren simiilasyon evreni oldugunu goriiyoruz
(Teksoy, 2018).”” Oasis Sanal dinyasi ile gergek diinya arasindaki iligki, Oasis ile gergek
diinya arasindaki etkilesimdir. Sanal diinya, gercek diinya disinda bir evren olarak
diisiiniilebilir ve bu evren internet lizerinden ya da diger teknolojik araglar araciligiyla

erigilebilir. Ready Player One filminde oldugu gibi, video oyunlari, VR benzeri teknolojik
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araclar ile sanal dinya etkilesimini agik hale getirir. Kullanici avatar1 araciligi ile oyunu
oynarken, oyunun icinde olusan olaylara yon verir. Bu etkilesim, sanal diinya ile gergek
diinya arasindaki iligkiyi olusturur. Ayrica, sanal diinya ile ger¢ek diinya arasindaki iliski,
insanlarin gergek hayatlarinda yaptiklar1 davraniglarin sanal diinyada da yansimasi seklinde
de olabilir. Ornegin, bir kisi sosyal medya uygulamalarinda paylasti§1 gorseller ve yazilar
gercek hayatindaki diisiincelerini yansitir ve bu diisiinceler sanal diinyada da yer alir.
“’Seyirci kendisine gosterilen diinyayla ozdeslesip icinde bulundugu yasamdan bunalmaya
basladigi zaman, ‘Ready Player One’ ve ‘Suretler’ filmlerinde oldugu gibi sanal bir evrene
giris saglayarak hayatini diizeltmek istemektedir. (Sarmis, 2020 s.147).> Modern sinema ve
televizyon yapimlarinin giderek artan bir sekilde gercek disi unsurlara yonelmesi,
izleyicilerin gerceklikten uzaklasma egilimine ve hiper gerceklikle i¢ ice gegme arayisina
isaret etmektedir. Bu egilim, izleyicilerin giinliik yasamlarindan kagis arayislarinin bir
yansimasi olarak gbriilebilir. Ozellikle 'Ready Player One' ve 'Suretler' gibi filmlerde
oldugu gibi sanal diinyalara kacis, bireylerin ger¢ek diinyadaki sikintilardan veya

memnuniyetsizliklerden kagma istegini ifade etmektedir.

3.2.2 Ready player one’da metaverse temsili 0asis

Film incelendiginde ilk izlenimde, yozlasmis hale doniisen toplumlarin diinyay1 kaotik bir
ortama doniistiirdliglinii goriiriiz. Bu yozlasmis ve kaotik diinyada insanlar gercekle
baglarmi biiyiik oranda koparmis ve sanal gozliikleri vasitastyla OASIS isimli bir sanal
diinyaya baglandiklarin1 ve burada gergeklikten kopuk daha mutlu ve istedikleri gibi bir
hayat yasadiklarin1 anlamaktayiz. OASIS isimli bu sanal gerceklik diinyas1 bize diger
yandan Marshall McLuhan'in ileri siirdiigi Global koy fikrini hatirlatmaktadir. McLuhan'a
gore Global koy kavramini Ozetleyecek olursak, iletisim araglarinin insanlar tarafindan
kullaniminin yayginlagsmasiyla diinyanin her yerine aninda ulagim saglamasi diinyay: artik
kiigiik bir kdye ¢evirdigi tezi lizerine durmaktadir. S6z konusu teori ise giiniimiizdeki kitle
iletisim araglariin hayatimizin her yerine dahil olmasi, diinyanin bir ucunda olan bir olay1
saatler icinde 6greniyor oluyor olmamiz kitle iletisim araclarinin diinyay1 kiictlttiigiini, ve
global kdy teorisinin dogrulugunu ispatlayabilmektedir. Osis'in ise McLuhan'in global kdy

anlayisinin birebir aynisi oldugunu gérmekteyiz.
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Ready Player One'da iki zitlik film temeline oturtulmus durumda Utopya ve Distopya.
Disarida kaotik, kasvetli, ¢lirlimiis ve yozlagmis diinya distopyay1 isaret ederken Oasiste
renkli, neseli, iyimser bir diinyanin yani Utopyanin hakim oldugunu goérmekteyiz.
Yozlagsmis gercek diinyada mutlu olamayan insanlarin biiylik cogunlugu artik hayatinin ve
vaktinin biiylik bir ¢ogunlugunu istedigini yapmakta 6zgiir oldugu Oasis'e tasimistir ve
burada alternatif bir sanal gerceklikte ikinci hayatlarinin tadini ¢ikararak yasamaktadir.
Sanal gerceklik Oasis te insanlar istedigi karakterde hayat bulmaktadir, istedigi cins
olabilmektedir ya da istedigi bir fantastik canavar veya bir dev olarak Oasis isimli sanal
evrende var olabilmektedir. Bu noktada Oasis, diger metaverse konularinda anlatilan ve
metaverse filmlerle karsilastirildiginda metaverse’in cennetidir. Sinirsiz hayal giicii, ortadan
kalkan sinirlar, renkli ve neseli bir diinya. Oasis artik insanlarin yasamasi i¢in alternatif bir
diinya olmustur. Fakat olusturulan yeni evreni Jean Baudrillied'in felsefesine gore analiz
edildiginde bir dezavantaj ortaya ¢ikmaktadir. Bu dezavantaj Hiper Gergekligin insanda

yaratmis oldugu duyarsizlasmadir.

Olusan yeni evren ve alternatif diinya Jean Baudrillied'in Hiper Gergeklik kavramina da
uyum saglamaktadir. Jean Baudrillied'in Hiper Gergeklik kavramini giiniimiize uyarlayarak
tanimlamak gerekirse; uzun sireli hissedilerek oynanan bir bilgisayar oyununun sonunda
bilgisayar oyununun evreninden ¢ikip gercek hayata doniildiiglinde oyuncu i¢in kisa siireli
bir sok yasanmaktadir. S6z konusu bilgisayar oyununun sunmus oldugu gerceklik yogun
bir sekilde yasandiktan sonra gercek hayat bulaniklasmaya baslar. Jean Baudrilled, Insan1
gercek hayattan koparan ve kendi gergekligine ceken durumlari Hiper Gergeklik olarak
adlandirmaktadir. Bir insanin uzun bir siire Hiper Gergeklige maruz kalmasinin insani
duyarsizlastirdigini savunur. Jean Baudrilled'in bahsettigi duyarsizlagsmaya giincel 6rnek
verecek olursak 24 Subat 2022 tarthinde Rusya'nin Ukrayna'ya baglattig1 askeri operasyon
yeterli olacaktir. Jean Baudrilled'in taniminda bir izleyici televizyonda izledigi bir savas
haberini herhangi bir iriin reklamiyla ayn1 duyarsizlikta izledigini ve ayni degeri tasidigini
soyler. Gergek hayatta savas tiim hiziyla ve siddetiyle devam ederken izleyici igin o savas
televizyonu kapattigi andan itibaren bitmistir. Ve o diinyada her sey goriintiilerden ibarettir
ve cansizdir. Savag can almaya devam ederken izleyici i¢in bir anlami yoktur. Jean

Baudrilled' e gore Uzun siire boyle bir etkiye maruz birakilmak Hiper Gergekliktir. Ne var
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ki Ready Player One filminde bir sahnede, basrol olan Parzival isimli ana karakterin
arkadaslar1 OASIS te ayaklanma ¢ikardiginda, OASIS' i yaratan sirketin sonradan sahibi
olan Nolan, OASISTE' ki Diktatér roliinii iistlenmektedir. Filmde Iki diinyanin ise
yasanabilir olmasini sorgulamak i¢in gegerli sebepler vardir. Bunlardan bir tanesi Artemis
isimli karakterin Parzival 'a "Gergek diinyada yasamiyorsun, Bu bir illizyon" diyerek Oasis
te bir devrimei roliinii listlenmesi ve istlendigi bu roliin ve kimligin gergek hayatta da ayn1
olmasi karakteristik 6zelliklerin Oasiste yada sanal gerceklik diinyalarinda degismediginin
bir kanit1 olarak gosterilebilir. Ve bu catismanin nasil sekillendigini gosterir. OASIS gibi
bir sanal diinyanin yaratilmasi, teknolojinin kiiltiirel ve toplumsal degisime nasil katkida
bulundugunu gosteren bir ornektir. James Halliday'in yarattifi bu metaverse evreni,
insanlarin gergek diinya ile sanal diinya arasinda gidip gelmelerine olanak tanirken, ayni
zamanda kdltarel bir birikim ve hayal giiclnin ifadesi olarak da hizmet eder. Halliday'in
filmlerden aldigi ilham, bu sanal diinyanin i¢inde gerceklesen etkilesimlerin bir yoniinii
olusturur. Ornegin, The Shining filmindeki sahnelerin canlandirilmasi veya oyuncularm bu
sahnelerde dogrudan miidahale etmesi, sinema deneyimini geleneksel algidan farkli bir
sekilde sekillendirir. Bu, metaverse evreninde sinemanin izleyici tarafindan etkilesimli bir
sekilde deneyimlenmesini miimkiin kilar. Ayrica, OASIS gibi bir evrende herkes kendi
filmini yazip oynayabilir, bu da bireylerin kiiltiirel ifadelerini daha da genisletir. Bu,
teknolojinin insanlarin hayatlarinda nasil bir etki yarattigmi gosterir. Insanlar, sanal

diinyada kendi kiiltiirel {iriinlerini yaratma ve paylagma firsatina sahiptirler.

Sonug olarak, James Halliday karakteri, "Ready Player One" filminde teknoloji, kultir ve
hayal giclnln nasil bir araya geldigini ve sanal diinya ile gercek diinya arasindaki
catigmalarin nasil sekillendigini gosteren onemli bir figlirdiir. OASIS gibi bir metaverse
evreni, bu catigmalarin nasil ¢oziilebilecegini ve teknolojinin insan yasamina nasil entegre
edilebilecegini diisiinmemize yardimci olur. Bu baglamda, James Halliday'in karakteri,

"Ready Player One" filminin temel felsefi ve kiiltiirel mesajlarinin anahtar bir bilesenidir.

3.2.3 Teknoloji, kultir ve sanal gergeklik iliskisi

Ready Player One filminde kiiltiiriin olusturucusu olan kurgusal karakter James Halliday
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karakterinin ayrintili incelemesi, OASIS evreninin ve felsefi-kiiltiirel ¢atismalarinin temel
anlayisini aydinlatma agisindan 6nemlidir. Ernest Cline'mn 2011 tarihli "Ready Player One"
adli romaninda anlatilan James Halliday karakteri, bu baglamda vurgulanir. Halliday,
Oliimiinden 6nce gencler arasinda saygin bir bilgisayar programcisi ve kiilt bir figlir haline
gelmistir. Romanin baginda, 6liimiinden kisa bir siire 6nce, 6zel bir "Easter Egg" olusturur.
Bu "Easter Egg," Halliday'in servetini ve 0zel esyalarin1 kazanma potansiyeline sahiptir.
Halliday, gen¢ yaslardan itibaren bilgisayar oyunlarina ve popiiler kiiltiire olan ilgisiyle
bilgisayar programlamasinda uzmanlasmis ve uluslararasi bir oyun tasarimcist olmustur.
Ancak, kisisel trajediler, onun hayatin1 derinden etkilemistir. Bu nedenle, 6lmeden oOnce,
yasadig1 zorluklar1 asmay1 amaglayarak bu "Easter Egg"i olusturur. Halliday' in bu eylemi,
geng bilgisayar oyuncusu Wade Watts dahil bircok kisinin dikkatini ¢eker. Bu siirecte,
Halliday' in yasamindaki trajediler incelenir ve onun hayatinin zorluklar1 anlasilir hale
gelir. Ayrica, genclik yillarinda yasadigi bir ask hikayesi de ortaya ¢ikar. James Halliday,
"Ready Player One" filminin temelini atan Oasis evreninin yaraticisidir. Film, Halliday'in
yasamini, ilgi alanlarim ve kiiltiirel etkilerini kesfetmeye dayalidir. Oasis evreni, insanlarin
gercek diinyadaki olumsuz kosullardan kagmak i¢in kullandiklar1 sanal bir diinyadir. Bu
evren, insanlar arasindaki gercek iletisimi azaltmis ve teknolojinin kiiltiirii nasil etkiledigini
gostermektedir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte, insanlar arasindaki iletisim internet
tizerinden yapilan iletisimle degistirilmistir. Halliday'in Oasis evrenini yaratma nedeni tam
olarak aciklanmamistir, ancak insanlarin gercek diinyadaki olumsuz kosullardan
kagabilecekleri bir sanal diinya yaratma ihtimali vardir. Ozellikle filmin gelecekte gegtigi
bir donemde, insanlar gercek dinyadaki zorluklardan kagmak igin Oasis evrenine
sigimmuglardir. Oasis gibi bir evrende, sinema deneyimi de farkli bir boyut kazanmustir.
Oyuncular, istedikleri gibi kendi filmlerini yazabilir ve oynayabilirler. Bu, James
Halliday'in kultarel ilgilerinin gesitli oldugunu ve bu ilgi alanlarinda uzmanlastigini
gostermektedir. Sonug olarak, James Halliday karakteri, Oasis' i kilturel bir temel Uzerine
insa eden ve hayal giiclinii ve yaratici iligskisini bu sanal diinyaya yansitan bir karakter
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu baglamda, sanal gerceklik ile gercek diinya kiiltiirleri arasindaki
catigmanin nedenlerine odaklanilmistir. Halliday'in yarattigi metaverse evreni, izledigi
filmlerin bazi korkung sahnelerini sifrelerini sakladigi bir alan olarak kullanmistir. Bu,
teknolojinin kiiltiirel etkisini daha derinlemesine anlamamiza yardimeir olur ve bu
70



catismanin nasil sekillendigini gosterir. OASIS gibi bir sanal diinyanin yaratilmas,
teknolojinin kiiltiirel ve toplumsal degisime nasil katkida bulundugunu gdsteren bir
ornektir. James Halliday'in yarattigi bu metaverse evreni, insanlarin gerg¢ek diinya ile sanal
diinya arasinda gidip gelmelerine olanak tanirken, ayn1 zamanda kiiltiirel bir birikim ve
hayal giiciiniin ifadesi olarak da hizmet eder. Halliday'in filmlerden aldig1 ilham, bu sanal
diinyanin i¢inde gergeklesen etkilesimlerin bir yoniinii olusturur. Ornegin, The Shining
filmindeki sahnelerin canlandirilmasi veya oyuncularin bu sahnelerde dogrudan miidahale
etmesi, sinema deneyimini geleneksel algidan farkli bir sekilde sekillendirir. Bu, metaverse
evreninde sinemanin izleyici tarafindan etkilesimli bir sekilde deneyimlenmesini miimkiin
kilar. Ayrica, OASIS gibi bir evrende herkes kendi filmini yazip oynayabilir, bu da
bireylerin kiiltiirel ifadelerini daha da genisletir. Bu, teknolojinin insanlarin hayatlarinda
nasil bir etki yarattigin1 gosterir. Insanlar, sanal diinyada kendi kiiltiirel iiriinlerini yaratma

ve paylasma firsatina sahiptirler.

Sonug olarak, James Halliday karakteri, "Ready Player One" filminde teknoloji, kultir ve
hayal glclnln nasil bir araya geldigini ve sanal diinya ile ger¢ek diinya arasindaki
catigmalarin nasil sekillendigini gosteren onemli bir figlirdiir. OASIS gibi bir metaverse
evreni, bu catismalarin nasil ¢oziilebilecegini ve teknolojinin insan yasamina nasil entegre
edilebilecegini diisiinmemize yardimct olur. Bu baglamda, James Halliday'in karakteri,

"Ready Player One" filminin temel felsefi ve kiiltiirel mesajlarinin anahtar bir bilesenidir.

3.2.4 Ready player one filminde metaverse ve hiper gerceklik: Gtopya ile distopya

arasindaki karsilastirma

Ready Player One filmi, yozlasmis bir toplumu ve ger¢ek diinyadan kopmus insanlar1 ele
almaktadir. Insanlar, Oasis adli sanal gergeklik diinyasma baglanarak gercek diinyadan
kagig arayisina girmislerdir. Oasis, Marshall McLuhan'in ileri siirdiigii "Global Koy"
kavramin1 hatirlatmaktadir. McLuhan, iletisim araglarinin yayginlagmasiyla diinyanin
kiiciik bir koye doniistiiglinli 6ne siirmiistiir. Bu teori, giliniimiizdeki kitle iletisim
araglarmin diinyay: kiiciilttiglinii ve insanlarin herhangi bir olayr aninda 6grenebildigi bir

diinya yarattigini1 savunur. OASIS, McLuhan'in Global K&y kavraminin bir yansimasidir;
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¢linkii insanlar burada gergeklikten kopuk bir sekilde sanal bir diinyada iletisim kurarlar.
Film, iki zit diinya arasindaki karsithigi temel alarak islenmistir: gercek diinya distopyay1
temsil ederken OASIS ise iitopyay1 simgeler. Ger¢ek diinya, kaotik, kasvetli, ¢liriimiis ve
yozlasmis bir yer olarak betimlenirken, OASIS renkli, neseli ve iyimser bir diinyanin
hiikiim siirdiigii bir {itopyay:1 yansitir. Gergek diinyada mutlu olamayan insanlar, 6zgiir
olduklart OASIS' e kacarak istedikleri gibi bir hayat yasarlar. Bu sanal gerceklik
diinyasinda insanlar istedikleri karakterleri canlandirabilir, cinsiyetlerini degistirebilir ve
fantastik yaratiklara doniisebilirler. OASIS, metaverse konseptinin orneklerinden biri
olarak insanlara sinirsiz hayal giicli ve 6zgiirliik sunar. Ancak, Jean Baudrillard'm Hiper
Gergeklik kavramini inceledigimizde, bu durumun bir dezavantaji ortaya ¢ikar. Hiper
Gergeklik, uzun siireli olarak bir sanal diinyada yasamanin insanlari gergek diinyadan
duyarsizlastirabilecegi bir olguyu ifade eder. Jean Baudrillard'in Hiper Gergeklik kavramin
giintimiize uyarladigimizda, uzun siireli bir sekilde bir sanal ger¢eklik diinyasinda bulunan
kisilerin gercek diinyadan koparak duyarsizlagabilecegini gozlemleyebiliriz. Hiper
Gergeklik, bir bilgisayar oyununun i¢inde hissedilen gercekligin gercek hayata
doniildiigiinde yasanan sokla tanimlanir. Oyuncular, sanal diinyanin yogun gercekliginden
gercek diinyaya gectiklerinde, gercek diinya belirsiz ve donuk bir hale gelebilir. Ornek
olarak, Jean Baudrillard'in aciklamasiyla, bir izleyici televizyonda izledigi bir savas haberi
ile bir {irlin reklamini ayn1 duyarsizlikla izledigini ifade eder. Savas gercek hayatta devam
ederken, izleyici i¢in televizyonu kapatmak, olaymn sona erdigi anlamina gelir. Jean
Baudrillard' e gore, uzun siireli Hiper Gergeklik deneyimi, insanlari duyarsizlastirabilir.
Ready Player One filmi, Oasis adli sanal ger¢eklik diinyasini kullanarak metaverse ve hiper
gerceklik kavramlarimi incelememize olanak tanir. Film, gercek diinya ile sanal diinya
arasindaki zithg vurgularken, Oasis' in insanlarin gercek diinyadan kagigin1 ve
duyarsizlasmasini ele almaktadir. Bu ¢alisma, metaverse ve hiper gerceklik kavramlarinin

giiniimiizdeki 6nemini ve etkilerini anlamamiza yardimeir olmustur.
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3.2.5 Metaverse ve ready player one: sanal diinyalarin karsilastirilmasi ve etkileri

Insanlarin dijital igerikle etkilesim kurabilecegi bir sanal diinya olan Oasis, meta veri
deposu olarak goriilebilecek bir yapiya sahiptir. Bu alan, sanal gerceklik teknolojisi
kullanilarak insa edilen bir evren olarak diisliniilebilir. Metaverse, insanlarin bir arada
bulunup sanal ortamlarda calisabilecekleri, eglenebilecekleri, 6grenebilecekleri ve iletisim
kurabilecekleri bir platform sunar. Ready Player One romani ve filmi, Metaverse’e
benzerlikler tasiyabilir, ancak aslinda farkli kavramlardir. Oasis ve Metaverse arasinda
belirgin bir temel farklilik bulunmasa da, ikisi de sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak
insa edilen evrenlerdir ve insanlarin sanal ortamlarda etkilesimde bulunabilecekleri,

calisabilecekleri ve iletisim kurabilecekleri yerlerdir.

Ready Player One, sanal gergeklik teknolojisinin insanlarin yasamlarinda ne kadar 6nemli
bir rol oynayabilecegini vurgular. Ozellikle gelecekte, insanlar ger¢ek diinyadaki
zorluklardan kagarak OASIS gibi sanal ortamlarda daha mutlu bir yasam siirmeye
yonelirler. Bu durum, insanlarin sanal gerceklikteki yasamlarma daha fazla zaman
ayirmalarina ve gercek diinyadaki yasamlarinin degerini azaltmalarina neden olabilir.
Ready Player One, ayni zamanda insanlarin ge¢misleri ile baglarimi koparmalarini ve
gelecekteki bir diinyada yasamanm getirdigi zorluklar1 ele alir. Ozellikle, OASIS' in
yaraticis1 James Halliday'in gecmisine ve ilgi alanlarina dair referanslar igeren bir siirpriz
yumurta gizlemesi, insanlarin bu tiir bilgilere gercek dinyada ne kadar az ilgi

gosterdiklerini gosterir.

Ready Player One, teknoloji korkusu gibi temel insan dogasi temalarini isler ve teknoloji
olmadan insanlarin hayatta nasil kalabileceklerini ve sosyal reformu hayal etmelerini
saglar. Ayrica, sanal gergeklik, duyusal bir deneyim sunarak kisinin duyularina
odaklanmasini saglar. Karakterlerin ¢evrelerinden soyutlanma diizeyleri karakterlere bagh
olarak degisebilir ve hikaye anlatiminin nasil isledigi konusunda matematiksel denklemler

tizerine diistiniiliir.

Ready Player One, VR teknolojisinin yani sira artirilmis gergekligi kullanarak yeni heyecan

verici yollar sunar. Sonu¢ olarak, Ready Player One, sanal gerceklik teknolojisinin insan
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yasaminda oynayabilecegi dnemli bir rolii ve bu teknolojinin gergek diinyadaki yasamlari
nasil etkileyebilecegini ele alir. Ayrica, insanlarin ge¢misleri ile gelecekteki diinyada
yasamanin getirdigi zorluklar1 inceler. Bu film, teknoloji korkusu, insan dogasi, bilimsel
kesifler ve toplumsal reform gibi temalar1 ele alarak, metaverse ve sanal gerceklik gibi
konular1 tartigmamiza yardimci olur. Ozellikle, her iki kavram da sanal gerceklik
teknolojisinin  kullanimint igerir ve insanlarin sanal ortamlarda ¢alisabilecekleri,

eglenebilecekleri ve iletisim kurabilecekleri yerler sunar.

Ready Player One, insanlarin teknolojiye olan bagimliliklarin1 ve gergek diinyadan
kagiglarini ele alirken, Metaverse, bu tiir sanal diinyalarin nasil kolektif, sanal, paylasilabilir
bir alan haline gelebilecegini gosterir. Bu baglamda, her iki kavram da insanlarin
teknolojiyle etkilesimlerini, toplumsal degisiklikleri ve insan dogasinin temel ydnlerini

anlamamiza yardimci olur.

Ayrica, Ready Player One'da James Halliday'in ge¢misine ve ilgi alanlarina yapilan
referanslar, insanlarin teknolojiyle baglar1 ve ge¢misleri arasindaki iligkiyi vurgular. Bu da
metaverse kavramiyla baglantilidir, ¢linkii bu sanal diinya, kullanicilarin kisisel tercihlerini

ve ilgi alanlarimi yansitabilecekleri bir platform sunar.

Sonug olarak, Ready Player One, teknolojinin insan yasamindaki roliinti ve bu teknolojinin
insanlarin gercek diinyadaki hayatlarimi1 nasil etkileyebilecegini tartisirken, Metaverse
kavrami, teknolojinin gelecekteki potansiyelini ele alir. Her iki kavram da sanal gerceklik
teknolojisinin insan yagaminda dnemli bir etkiye sahip oldugunu gdsterir ve bu teknolojinin
insanlarin gercek diinyadaki deneyimlerini nasil degistirebilecegini inceler. Bu nedenle,
Ready Player One ve Metaverse arasinda benzerlikler ve farkliliklar bulunurken, her ikisi

de teknolojinin insan yagsamindaki roliinii anlamamiza katki saglar.

3.2.6 Ready player one metaverse’ii ve gercek metaverse’iin iliskisine dair sonug

Ready Player One filminde bahsedilen OASIS, insanlarin birbirleriyle ve dijital igerikle
etkilesim kurabilecekleri sanal bir diinya oldugu icin bir tiir meta veri deposu olarak

gorilebilir. Bununla birlikte, metaverse terimi genel olarak, tiim sanal diinyalarin, artirilmis
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gercekligin ve internetin toplami dahil olmak iizere, sanal olarak gelismis fiziksel gerceklik
ile fiziksel olarak kalict sanal alanin yakinsamasiyla yaratilan kolektif alani ifade eder.
Metaverse, bir¢cok kaynak tarafindan agiklanisi farkli olsa da genel olarak, bir¢ok insanin
bir arada bulunabilecegi, sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak olusturulan bir evrendir.
Metaverse,  insanlarin  sanal  ortamlarda  ¢alisabilecekleri,  eglenebilecekleri,
ogrenebilecekleri ve iletisim kurabilecekleri bir yer olabilir. Ready Player One romani ve
filmi, metaverse evreni gibi gorinebilir, ancak en temele indigimiz takdirde iki farkli
temadir. Ready Player One, sadece bir roman ve bir film olarak kalirken, metaverse, sanal
gerceklik teknolojisinin  gelismesiyle birlikte ger¢ek bir evren haline gelebilme
potansiyeline sahiptir. Bu nedenle, Oasis ve Metaverse arasinda temel bir dayanak
olmamasina ragmen, iki kavram arasinda benzerlikler bulunmaktadir. Bu noktada agikca
sunu belirtebiliriz, Ready Player One filmi tam olarak bildigimiz anlamda metaverse
tanimina derin benzerlikler gosterse de uymamaktadir. Ready Player One romani ve filmi
ile metaverse arasindaki en biiylik fark, Ready Player One'in sadece bir roman ve bir film
olarak kalmasi iken metaverse'in sanal gerceklik teknolojisinin ilerlemesiyle birlikte gercek
bir evren haline gelebilmesidir. Bu nedenle, Ready Player One ve metaverse arasinda
benzerlikler olabilir ancak metaverse, gergek bir evren olarak disiiniilebilirken Ready
Player One sadece bir roman ve filmdir. Ready Player One'da, sanal gerceklik
teknolojisinin insanlarin hayatlarinda ne kadar 6nemli bir yere sahip oldugu vurgulanmistir.
Ozellikle gelecekteki diinyada, insanlarin gergek diinyadaki zorluklarindan kagip, sanal
ortamlarda daha mutlu bir hayat sirebilmek icin Osis'e yoneldigi gosterilir. Bu durum,
insanlarin sanal gerceklikteki hayatlarina daha fazla zaman ayirmaya ve gercek diinyadaki
hayatlarinin 6nemini azaltmaya yol acar. Ready Player One, ayn1 zamanda insanlarin
geemisten kopusunun ve gelecekteki bir diinyada yasamanin zorluklarmi da ele alir.
Ozellikle, OASIS 'in yaraticis1 James Halliday'nin gegmisten birgok bilgi ve etkinligi
platforma aktarmasi, insanlarin bu bilgi ve etkinliklerden haberdar olmak igin gergek
diinyada ne kadar az ilgi duyduklarin1 vurgular. Bu durum, insanlarin gegmise olan ilgisinin
azalmasina ve gelecekteki bir diinyada yasamanin zorluklarini1 gdsterir. Bu nedenle Ready
Player One romani ve filmi, sanal gergeklik teknolojisinin insanlarin hayatlarinda ne kadar
onemli bir yere sahip oldugunu ve bu teknolojinin insanlarin gergek diinyadaki hayatlarinin

Onemini azaltmaya yol acabilecegini, ayni zamanda insanlarin ge¢misten kopusunun ve

75



gelecekteki bir diinyada yasamanin zorluklarmi vurgular. Ayrica, Halliday’ in OASIS
platformunda bir tesiste gizlenmis bir surpriz yumurta ddiilii bulunmasini isteyen bir gizem
birakir. Bu gizem, Halliday' in kendi ge¢misine ve ilgi alanlarina gondermeler igerir.
Ornegin, gizem ¢oziiliirken, Halliday' in popiiler kiiltiirin &nemli pargalarina, retro
oyunlarina, filmlere ve miiziklere atifta bulunulur. Bu géndermeler, Halliday 'in gegmisteki
ilgi alanlarimi ve popiiler kiiltiire olan bagliligin1 vurgular. Sonug¢ olarak Filmin altinda
yatan metaforlar, sanal gerceklikten korkan insanlar i¢in empatik bir referans noktasi
sagliyor; insan dogasi anlayisimiz ve bilimsel kesifler gibi temalar1 giindeme getirmek,
teknoloji olmadan insanin hayatta kalmasini ve sosyal reformu hayal etmek veya yok olana
kadar nelerden vazgegctiginizi fark etmemek; vb. durumlart géz oniinde bulundurmamizi
saglar. Son olarak, VR, duyusal bir yasama deneyimi saglar ve kisinin duyularina tam
olarak odaklanmasini gerceklestirir. Ikinci olarak, Ready Player One'daki karakterler,
oyundaki cevrelerinden bazi soyutlama diizeylerine sahiptir; "Iginde" olabilecekleri
karaktere bagl olarak duyumlardaki ve eylemlerdeki farkliliklar. Ugiinciisii, Rich Palmer,
Neal Stephenson'in kendi metaverse teorisinde kodlamanin veya hikaye anlatiminin
birbirini nasil yendigini kesfetmek icin bir "matematiksel denklem" yaratmis olabilecegini
savunuyor. Dordincusi, Ready Player One filmi yalnizca VR'yi degil, ayn1 zamanda bu
alternatif gercgeklikle birlikte hikaye diinyasini sergilemenin yeni heyecan verici yollarini
yaratan Arttirilmis Gergekligi de kullaniyor. VR uzmanlari, heniiz VR ve AR'nin
hayatimiz1 daha biiytik 6l¢iide etkiledigi bir noktada olmadigimiz: diislinliyor ¢iinkii glinliik

yasamimizdaki uygulamalarinin ¢ogu sanal nesnelerle etkilesime giriyor.
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DORDUNCU BOLUM

4.1 KiSS ME FiRST DiZiSiNIN INCELENMESI

Kiss Me First dizisi, metaverse ortamina dayanarak olusturulmus bir dizidir. Bu dizi, bir
metaverse oyunu olan "Red Pill"in etrafinda donmektedir. Red Pill, gercek diinya ile
metaverse arasinda gecis yapabilen bir oyundur ve karakterler, oyun i¢inde gergek diinya
ile metaverse arasinda gidip gelirler. Bu oyun, karakterlerin gercek diinya ile metaverse
arasindaki 1iligskisini ve nasil birbirlerine etkilediklerini anlatir. Kiss Me First dizisi,
metaverse ortaminin etkisini ve bu ortamda gegen olaylari anlatan bir dizidir. Kiss Me First,
Lottie Moggach tarafindan yazilan aymi adli bir romanin uyarlamasidir. Dizi, Netflix
tarafindan yaymlanmistir ve ilk sezonu 2018 yilinda yayinlanmigtir. Kiss Me First dizisi,
geng bir kadin olan Leila' nin hikayesini anlatmaktadir. Leila, hayatinda bir¢ok sikinti ve
stres yagamaktadir ve bu nedenle hayatindan kagmak istemektedir. Bu amagla, hayali bir
oyun olan Red Pill adl1 bir oyuna girer ve bu oyunda yeni bir hayat kurmaya caligir. Red
Pill oyunu, gercek hayatinin aksine diizenli ve sikintisiz bir hayat sunmaktadir ve Leila bu
oyunda yeni bir kimlik yaratir. Ancak, Leila'nin Red Pill oyununda gecirdigi zaman
artttkca, oyunun ger¢cek hayatin gerceklerini gizledigini ve aslinda Leilanin gergek
hayatindan kagmak istedigi bir yer olmadigini fark eder. Bunun yan1 sira, Leila Red Pill
oyununda tanistig1 Tess adli bir karakterle de ilgilenmeye baglar. Tess, Leila'nin gercek

hayatindaki kimligine sahiptir ve Leila onun hakkinda daha fazla bilgi toplamaya ¢alisir.

Dizi, Leila'nin Red Pill oyununda ge¢irdigi zaman ve Tess hakkinda 6grendigi bilgiler
151ginda, gergek hayatindaki sirlar1 ortaya c¢ikarmaya caligmasini anlatmaktadir. Bu sirlar,
Leila'nin hayatinda yasadigi sikintilarin nedenlerini ve Leilanin ger¢cek hayatindaki
kimligini ortaya ¢ikarmaya yoneliktir. Kiss Me First dizisi, sanal gergeklik ve gergek hayat
arasindaki ayrimin nasil bulaniklastigin1 ve insanlarin gercek hayatindaki sikintilari nasil
yiizlestirmeyi reddettigini anlatmaktadir. Ayrica, dizi, insanlarin nasil ger¢ek hayatindan
kacarak sanal gerceklikte yeni bir hayat yaratmaya calistiklarini ve bu siiregte neler
yasadiklarin1 gostermektedir. Metaverse, bir sanal gerceklik ortamidir ve genellikle,
insanlarin internet iizerinden birbirleriyle etkilesimde bulundugu bir yer olarak
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diistiniilmektedir. Metaverse, insanlarin gercek hayatindan kagarak sanal gerceklikte yeni
bir hayat yaratmaya calistigi bir yerdir ve bu nedenle, insanlarin gergek hayatindaki
sikintilar yiizlesmekten kagindigi bir yer olabilir. Metaverse'in karanlik tarafi, insanlarin
gercek hayatindan kagarak sanal gerceklikte yeni bir hayat yaratmaya g¢alismasi sonucu
ortaya ¢ikan sonuglardir. Ornegin, insanlarin gercek hayatindan kagarak sanal gergeklikte
yeni bir hayat yaratmaya calisirken, gercek hayatindaki sikintilart yiizlesmekten
kaginmalar1 sonucu gercek hayatindaki sikintilar1 daha da derinlestirebilirler. Ayrica,
insanlarin sanal gergeklikte yeni bir hayat yaratmaya c¢alisirken birbirleriyle etkilesimde
bulundugu sirada, bu etkilesimlerin gercek hayatindaki insanlari olmayabilecegi ve bu
insanlarin gergekte kim oldugunun bilinmemesi de Metaverse'in karanlik tarafi olarak
gorilebilir. Metaverse'in karanlik tarafi, ayrica, insanlarin sanal ger¢eklikte yeni bir hayat
yaratmaya calisirken, gercek hayatindaki sikintilart yiizlesmeyi reddetmelerinin sonuglari
olarak ortaya cikmaktadir. Ornek olarak, insanlarm gercek hayatindaki sikintilari ile
yiizlesmekten kaginmalari sonucu, gergek hayatindaki sikintilari daha da derinlesebilir ve
bu insanlarin gercek hayatinda daha biiylik sorunlarla karsilasmasina neden olabileceginin
izlenimini verir. Dizinin bir diger olumsuz tarafi, metaverse'in insanlarin gercek diinya ile
iligkilerine nasil zarar verebilecegini gosterir. Dizide, Leila'nin arkadasi Tess, Red Pill'de
gecirdigl zaman sirasinda gergek diinyada yalniz kalmaya baslar ve gercek diinya ile
iligkilerini kaybeder. Ayrica, yapimda metaverse'in insanlarin diigiincelerine, davraniglarina
ve se¢imlerine nasil miidahale edebilecegi gosterilir. Bu da metaverse'in olumsuz
etkilerinin potansiyelini gosterir ve insanlarin gercek diinya ile iligkilerine zarar

verebilecegi uyarisinda bulunur.

4.2 Metaverse Ve Gercek Diinya Arasindaki Karmasikhik: Kiss Me First Dizisi Analizi

"Kiss Me First" adl1 televizyon dizisi, metaverse ortaminin sundugu sanal gerceklik diinyasi
lizerine insa edilmis bir yapittir. Bu dizi, temel olarak "Red Pill" adli bir metaverse
oyununun etrafinda donmesiyle karakterize edilir. "Red Pill," gercek diinya ile metaverse
arasinda geg¢is yapabilen bir oyun olup, bu platformda yer alan karakterler, gercek dinya ile

metaverse arasinda siirekli bir etkilesim igerisindedirler. Bu baglamda, dizi, karakterlerin
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gercek diinya ile metaverse arasindaki karmasik iligkilerini ve bu iki diinya arasindaki

etkilesimlerin derinligini ana tema olarak ele almaktadir.

"Kiss Me First" dizisi, Lottie Moggach'in “’Ayni’’ adli romanindan uyarlanmistir ve Netflix
platformunda 2018 yilinda ilk sezonu yayinlanmistir. Temel olarak geng bir kadin olan
Leila'nin hayat hikayesine odaklanan bu dizi, Leila'nin yagadig: giinliik sikintilar ve stresler
nedeniyle kagma arzusuyla sekillenir. Bu amact gerceklestirmek icin, hayali bir diinyaya
yolculuk yapma olanagi sunan "Red Pill" adli oyunu kesfeder ve bu oyun i¢inde yeni bir
yasam insa etmeye calisir. Red Pill, Leila'ya ger¢ek diinyanin sikintilarindan kagma firsati
sunar ve Leila, bu platformda kendine yeni bir kimlik olusturur. Ancak, zaman iginde Leila,
Red Pill oyununun gercek diinyanin gergeklerini Orttiiglinii ve aslinda gergek diinyadan
kagcmaya yonelik bir kacis olmadigini anlar. Bu siirecte Leila, Red Pill oyununda tanistigi
Tess adli bir karakterle yakindan ilgilenmeye baglar. Tess, Leila'nin gercek diinyadaki

kimligini tasimaktadir ve Leila, onun hakkinda daha fazla bilgi edinmeye ¢alisir.

Dizi, Leila'nin Red Pill oyununda gecirdigi zaman ve Tess ile olan iligkisi araciligiyla,
gercek diinyasindaki sirlarint agiga ¢ikarmaya yonelik bir yolculugunu tasvir etmektedir.
Bu sirlar, Leila'nin yasadig: giinliik sikintilarin kdkenlerini ve gergek diinyadaki kimligini
kesfetme g¢abalarini igerir. "Kiss Me First" dizisi ayn1 zamanda sanal gergeklik ile gercek
hayat arasindaki sinirlarin nasil bulaniklastigini ve insanlarin ger¢ek diinyadaki sorunlarini
kaginma egilimlerini anlatan bir derinlik tagir. Ayrica, insanlarin gercek hayattan kacarak
sanal gerceklikte yeni bir yasam insa etme cabalarini ve bu siirecte karsilastiklar: zorluklari

da gozler 6niine serer.

Metaverse, bir sanal gergeklik ortamini ifade eder ve genellikle internet iizerinden
insanlarin etkilesimde bulundugu bir alan olarak kabul edilir. Metaverse, gercek dinyadan
kagma arzusunu tasityan insanlarin yeni bir yasam insa etmeye calistiklart bir platform
olarak islev gorebilir. Ancak, bu durum, gercek diinyadaki sorunlarin daha da
derinlesmesine yol acabilir. Ayrica, metaverse icindeki iligkilerin gergek diinyadaki
insanlar olmadigini ve bu kisilerin kimliklerinin gergekte kim oldugunun belirsiz oldugunu
gosterir. Metaverse'in karanlik yonii, insanlarin gercek diinyadaki sorunlarindan kagma

egiliminde olmalarinin sonuclarina isaret eder. Bu kagis, gercek diinyadaki sikintilar1 daha
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da agirlastirabilir ve insanlarin gercek hayatlarinda daha biiyiik zorluklarla karsilasmalarina
neden olabilir. Ayrica, metaverse i¢indeki sanal diinya, gercek diinyayr etkileyebilir ve
insanlarin gergek diinya ile olan iligkilerine zarar verebilir. Bu nedenle, metaverse'in
kullaniminin dikkatli bir sekilde ele alinmasi gerektigi vurgulanir. Metaverse'in olumsuz
etkileri, ozellikle kisilerin gergek diinya ile olan iligkilerine zarar verme potansiyelini
gosterir. Ornek olarak, Leila'min arkadasi Tess, Red Pill oyununda gegirdigi zaman
nedeniyle gercek diinyada yalnizlik yasamaya baglar ve gercek diinya ile olan baglarim
kaybeder. Bu, metaverse'in insanlarin sosyal iliskilerini etkileyebilecegi ve gercek
diinyadaki insanlarla olan baglar1 zayiflatabilecegi bir Ornektir Ayrica, dizi, metaverse'in
insanlarin diigiince, davranis ve se¢imlerini nasil etkileyebilecegini gostermektedir. Bu,
insanlarin sanal gerceklikteki deneyimlerin, gergek diinyadaki yasamlarini nasil etkiledigi
konusunda bir uyar1 niteligi tasir. Metaverse i¢indeki deneyimler, insanlarin diisiince
kaliplarmi ve degerlerini degistirebilir, bu da gercek diinyadaki kararlarini ve iligkilerini

etkileyebilir.

Sonug olarak, "Kiss Me First" dizisi, metaverse'in sanal gerceklik ile gercek diinya
arasindaki karmasik iliskileri, insanlarin kacis egilimlerini ve bu kagisin olasi sonuglarini
ele alarak, akademik bir ¢erceve i¢cinde sunmaktadir. Metaverse'in insanlarin yasamlarina
olan etkilerini ve gercek dinyadaki sorunlarini ¢dzme veya kaginma bigimlerini
inceleyerek, izleyicilere bu iki diinya arasindaki dengeyi diistinme firsat1 sunar. Bu dizi,
metaverse'in potansiyel faydalarini ve risklerini sorgulamamiz gerektigini vurgulayarak,

glinlimiiziin dijital caginda 6nemli bir konuya odaklanir.

4.2.1 Kiss me first: metaverse’iin giivensizlik ortaminin yansitilmasi

Giiniimiizde, Internet kullanicilar1 birgok iicretsiz hizmetten yararlanmaktadir. Ancak bu
hizmetlerin bedava olmasi, kullanict verilerinin toplanmasi ve ticareti ile finanse edildigi
bir gercegi yansitmaktadir. Sosyal medya ve sosyal ag platformlari, kullanici verilerinin
toplanmasi ve mikro hedefli reklamlarin kullanilmasi konusundaki en belirgin 6rneklerden
birini sunar. Bu platformlar, kullanicilarinin davranislarini analiz ederek reklam verenlere

daha etkili reklam kampanyalari olusturma imkani saglarlar. Bu nedenle, iicretsiz Internet
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hizmetlerinin arkasindaki ekosistemi anlamak, kisisel veri gizliligi ve giivenligi
konularinda daha fazla farkindalik olusturmak icin dnemlidir. ¢ 'Giiniimiizde Internet 'te, bir
tirtin veya hizmet igin édeme yapilmiyorsa, o zaman iiriin kullanicinin kendisidir (veya
daha dogrusu kullanicinin verileridir). Sosyal medya ve sosyal ag platformlari bu tiire en
onemli Ornektir. (Kosinski, Stillwell, & Graepel, 2013). (Mandal ve Ark. 2022 s.102).©
Bilindigi lizere, metaverse evreni, sosyal medya ve internet aglari {izerinden cesitli aparatlar
vasitastyla erigilebilen bir evrendir. Fazla zaman geg¢irildigi takdirde insanlarin gergek
yasamla baglarinin koparildigi ve insan i¢in tehdit unsuru olusturdugunu, Ready Player
One filminde IOl sirketinin gercek hayatta kullanicilarini takip ettigini, Black mirror
dizisinde, kisilerin olmadig1 veya bastirmis oldugu cinsel kimliklerinin oyun vasitasiyla
aci8a ¢iktig1 ve sosyal yasantilarini sikintili bir doneme soktugundan bahsetmistik. Simdi
Kiss me first dizisinde de metaverse evreninin karanlik tarafi agikca izleyiciye
gosterilmektedir. Sosyal ag sayesinde Leila’nin bilgisayarma girilmis ve Person Of Interest
mantiginda kameradan ev i¢indeki hali izlenmektedir. Kendisi bir siire farkinda olmadan da
ev adresi Ogrenilmis ve gercek hayatta fiziki takip altina alinmistir. ‘’Metaverse’te
kullamicimin  bilgisi, kisinin kullandigi arag itizerinden sisteme iletimi yapildigi andan
itibaren kanun dis1 3. parti tarafindan risk altindadir.(Mandal,2022 s.104).”” Metaverse,
sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin birlestigi bir dijital diinya olarak hizla
gelismektedir. Ancak, bu gelismeler beraberinde bilgi gilivenligi ve kisisel gizlilik
endiselerini de artirmistir. Metaverse icinde kullanicinin bilgisi, kullanilan araglar
araciligiyla sistemlere iletilirken 6nemli glivenlik riskleri tagimaktadir. Bu riskler, bilginin
kanun dis1 Uglncl parti aktorler tarafindan ele gegirilme veya kotiiye kullanilma tehlikesini
icerir. Ready Player One, Oasis adli sanal gergeklik diinyasinda bir mirasin pesindeki
genclerin hikayesini anlatirken, Kiss Me First, sanal gerceklik diinyasinda hayatim
kaybeden bir arkadasinin yerine ge¢meye ¢alisan bir kadinin hikayesine odaklanir. Her iki
dizi de sanal gerceklik teknolojisini kullanarak bu diinyalar1 gorsel olarak sunar, animasyon

ve Ozel efektler gibi teknikleri kullanir.

Ayrica, "Kiss Me First" dizisi, sanal gerceklik diinyasinin gizemini ve tehlikelerini ele
alirken, gercek diinya ile sanal gerceklik diinyasi arasindaki zorluklari da inceler. Bu dizi

ayni zamanda sanal gerceklik diinyasinda gecen bir hikaye anlatan ilk televizyon dizisidir
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ve bu nedenle diger benzer yapimlardan farklidir. Dizi, sanal gerceklik teknolojisinin
insanlar iizerindeki etkilerini kesfetmeyi amaglar. Sonug olarak, "Kiss Me First" dizisi,
sanal gerceklik teknolojisinin insanlar tzerindeki etkilerini inceleyen ve sanal gerceklik
diinyasinda gegen bir hikaye anlatan bir televizyon dizisidir. Dizinin ele aldigi temalar
arasinda, sanal gergeklik diinyasinin avantajlar1 ve dezavantajlari, ger¢ek diinya ile sanal
gerceklik dilinyas1 arasindaki gegislerin zorluklari, travmalarin nasil yansidigt ve bu

yansimalarin nasil asilabilecegi bulunmaktadir.

4.2.2 Kimlik arayisinin sanal diinya ve gercek diinya iliskisi

“Sanal dinya senaryosunun onemli bir bileseni, kullanicinin sanal diinyadaki temsili olan
avataridir ya da ¢ok oyunculu oyunlarda karakterdir.(Y1ldiz,Bozkurt, 2023 s.283).”” Kiss
Me First adli televizyon dizisi, kimlik arayisinin 6nemli bir temasini islemekte ve bu
temay1 ana cerceve olarak kullanmaktadir. Dizinin odak noktasinda, bas karakter Leila
bulunmaktadir. Leila, ger¢ek diinyadaki mutsuz ve sikintili yasamindan kagmak igin
kendini "Azana" adli bir bilgisayar oyununun igine atar ve burada yeni bir kimlik
olusturmaya girisir. Bu kimlik arayis1, dizinin merkezinde yer alir ve Leila'nin kendi gercek
kimligini kesfetme yolculugunu anlatir. Leila, "Azana" adli oyunda yeni bir kimlik
olusturmaya calisirken, aslinda kendi gercek kimliginin ne oldugunu sorgulamaya baslar.
Bu yolculuk, onun kimligini anlamasina ve onemini kavramasina yardimci olur. Ancak
Leila'nin kimlik arayis1 sadece kendi karakteriyle sinirl degildir; dizi diger karakterlerin de
benzer arayislar icinde oldugunu gosterir. "Azana" oyununun yapimcilari tarafindan
gelistirilen "SIM" cihazi, oyuncularin sadece sanal diinyada degil, ayn1 zamanda gercek
diinyada da fiziksel olarak var olmalarin1 saglar. Bu da oyuncularin kendi kimliklerini
sadece sanal diinyada degil, ger¢ek diinyada da aramalarina yol agar. Kimliklerinin sadece
sanal diinyada degil, gercek diinyada da 6nemli oldugunu anlamaya baslarlar. Bu baglamda,
"Kiss Me First" dizisi kimlik arayisinin karmagikligini ve derinligini ele almistir. Her
karakterin kendi benligini anlama yolculugu, izleyiciye kimlik, sanal gerceklik, ve gercek
diinya ile iligkilerin karmasikligin1 gosterir. "Kiss Me First" dizisi, kimlik arayisinin
karmasikligini, sanal diinya ile ger¢cek diinya arasindaki iliskiyi ve kimliklerin

evrenselligini vurgulayarak, izleyiciye derin diislince provokasyonlari sunar. Bu dizi,
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kimlik arayisinin insan yasaminin ayrilmaz bir pargast oldugunu ve bu arayisin sonunda
bireylerin kendilerini daha iyi anlamalarini sagladigin1 gostererek, izleyicisine Onemli

mesajlar iletmektedir.

4.3 Kiss Me First Dizisinde Metaverse Temsili

"Kiss Me First," basligi altinda sunulan televizyon dizisi, ger¢cek diinya ile metaverse
arasindaki sinirlart bulaniklastirarak ve dijital diinyanin karmasikligina odaklanarak
izleyiciyi biiylileyen bir yapimdir. Bu derinlemesine incelenen dizi, bas karakter Leila'nin
hayatin1 merkeze alir. Leila, geng bir kadin olarak gercek diinyada yasadigi yalnizlikla bas
etmeye calismaktadir. Ancak yasadigi bu yalnizlik ve igsel sikintilar, onu metaverse adini
verdigimiz sanal diinyaya ceker. Burada tanistigt Tess ile baslayan iligki, Leila'nin
hayatinin kokten degisimine yol acar. Bu baslangigta sadece bir sanal arkadaslik olarak
goriilen 1iliski, metaverse'in karmasikligint ve iginde gizlenen derin baglar1 kesfetme
yolculugunu baglatir. Dizi, bu karmagik diinyanin i¢ine dalarken, izleyicilere metaverse ile
gercek diinya arasindaki sinirin ne kadar belirsiz oldugunu gosterir. Leila'nin metaverse'de
yasadiglr bu yogun duygusal bag, dijital diinyanin insanlarin sorunlarindan kagmak i¢in
kullanilan bir siginak olmaktan ¢ok daha fazlasi oldugunu kanitlar. Leila, bu sanal diinyada
kendini farkli bir kimlik altinda ifade etme firsat1 yakalar ve bu sayede kendine yeni bir
hayat kurma sansii elde eder. Ancak Tess'in esrarengiz kaybolusu, Leila'y1 metaverse ile
gercek diinya arasinda denge kurma zorunluluguyla karsi karsiya birakir. Kiss Me First,
izleyicilere bu iki farkli diinya arasinda gidip gelme firsati sunar ve bu gecisler,
karakterlerin i¢ diinyalarimi ve kisisel sorunlarin1 ¢6zme cabalarini etkileyici bir sekilde
yansitir. Dizi, sanal diinyada birbirine yakinlasan insanlarin gercek diinyada nasil
yabancilagabilecegini ve metaverse'in insan psikolojisi tizerindeki etkilerini derinlemesine
inceler. Bu baglamda, Kiss Me First, sanal gerceklik, dijital iligkiler ve kimlik karmagasi
gibi giincel konular1 ele alarak izleyicilere diislince provokasyonu sunar. Lottie Moggach'in
romanindan uyarlanan bu dizi, sadece sanal diinyanin yiizeyini kazimakla kalmaz, ayni
zamanda metaverse ile gercek diinya arasindaki ince ¢izgiyi arastirir. Izleyicilere bu iki
diinya arasindaki gegcislerde karakterlerin nasil bir evrim ge¢irdigini ve karmasik iliskilerini

nasil stirdiirdiiklerini gosterir. Her boliimiiyle derinlemesine bir kesif sunan "Kiss Me
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First," izleyicileri diisiindiirmeye ve tartismaya tesvik ederken, dijital diinyanin insan
yagami tlizerindeki etkilerini goézler Oniine serer. "Kiss Me First,” metaverse'in
karmasikligin1 ve gergek diinya ile olan iliskisini vurgulayarak izleyicilere diisiindiiriicii bir
deneyim sunar. Ayni zamanda dijital diinyanin insan yasami iizerindeki etkilerini

inceleyerek, metaverse konusundaki diisiince provokasyonunu destekler.

4.3.1 Metaverse ve karakter gelisimi

"Kiss Me First" dizisi, Leila ve Tess adli iki ana karakter etrafinda donmektedir. Leila,
gercek diinyada igine kapanik bir gen¢ kadindir ve metaverse'e kagis yolu olarak goriir.
Tess ise karizmatik ve Ozgiivenli bir karakterdir ve metaverse'de birgok farkli kimlik
benimser. Bu iki karakter, metaverse'in karakter gelisimi ve kisiliklerin esnekligi konularin
ele almaktadir. Leila, gercek diinyada annesinin kaybiyla basa c¢ikmakta zorlanir ve bu
travmatik deneyim onun metaverse'e olan ilgisini artirir. Metaverse, onun igin gercek
diinyadaki sikintilardan kagma ve kendini ifade etme bigimi haline gelir. Metaverse'de
"Shadowfax" adiyla taninan bir karakter olur ve bu karakter onun gergek diinyadaki zayif
noktalarini gizlemesine yardimci olur. Leila'nin metaverse'deki kisiligi, ger¢ek diinyadaki
kisiligiyle catigmaktadir ve bu, karakter gelisiminin Onemli bir pargasidir. Tess ise
metaverse'in farkli yonlerini kesfetmek igin birgok farkli dijital kimlik benimser. internet
tizerinde farkli platformlarda farkli karakterler yaratir ve bu karakterlerle farkli iliskilere
girmesi, onun metaverse igindeki seriivenini sekillendirir. Tess'in metaverse'deki ¢oklu
kimlikleri, karakterinin karmasikligin1 ve degiskenligini gosterir. Bu, karakterin kendini

ifade etme bigimi ve metaverse ile olan iliskisini derinlestirir.

4.3.2 Kisilik ve metaverse

"Kiss Me First" dizisi, metaverse'in kisiliklerin esnekligini nasil etkileyebilecegini ele alir.
Metaverse, karakterlerin ger¢ek diinyadaki simirlamalardan kagip farkli kimlikler
benimsemelerine olanak tanir. Bu, karakterlerin kendilerini ifade etme bigimini
genisletirken ayn1 zamanda kimlik karmasikligina da yol acabilir. Leila ve Tess gibi

karakterler, metaverse i¢indeki kimlikleriyle ger¢ek diinyadaki kimlikleri arasinda ¢atigsma
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yasarlar. Bu, metaverse'in kisilik gelisimine nasil etki edebilecegine dair bir 6rnek sunar.
"Kiss Me First" dizisi, metaverse'in kisiliklerin esnekligini ele alirken ayni zamanda
karakterlerin yasadig igsel catismalar1 da inceler. Metaverse, karakterlere gercek diinyada
mimkun olmayan kimliklerin benimsenmesine izin verir, bu da karakterlerin kendilerini
farkli sekillerde ifade etmelerine olanak tanir. Ancak, bu 6zgiirliikk ayn1 zamanda kimlik
karmasikligma yol agabilir. Ornegin, Leila ve Tess gibi karakterler, metaverse icindeki
kimlikleriyle ger¢ek diinyadaki kimlikleri arasinda gatisma yasarlar. Leila, metaverse iginde
kendini daha 6zgiir ve cesur bir sekilde ifade ederken, gergek diinyada ise igine kapanik bir
kisilige sahiptir. Bu, metaverse'in kisilik gelisimine nasil etki edebilecegine dair giiglii bir
ornektir. Karakterler, metaverse'i bir tiir kacis ve kimlik arayis1 olarak kullanirken, ayni
zamanda i¢sel catismalarla karsilasirlar. Metaverse'in kisilikler tizerindeki etkisi, sadece
karakterlerin kendi kimliklerini yeniden kesfetmeleri ile sinirli degildir. Ayn1 zamanda,
diger karakterlerle etkilesimleri ve metaverse'in kurallar1 da kisiliklerin gelisimini etkiler.
Bu, "Kiss Me First" dizisi aracilifiyla metaverse'in karmasikligint ve kisilikler iizerindeki
derin etkilerini gozler online serer. "Kiss Me First" dizisi, metaverse'in Kkisiliklerin
esnekligini nasil etkileyebilecegini derinlemesine inceler ve karakterlerin yasadigi icsel
catismalar1 gostererek bu konuyu daha da derinlestirir. Metaverse'in kisilik gelisimi ve
ifade bicimleri tizerindeki etkileri, gliniimiiziin dijital ¢aginda ©nemli bir tartisma

konusudur ve bu dizi bu tartigmanin merkezine yerlesir.

4.3.3 Metaverse ve iliskiler

"Kiss Me First" adli televizyon dizisi, metaverse'in insan iligkileri ve romantik iligkilere
olan etkilerini ayrintili bir sekilde inceleyerek bu dijital platformun iliski dinamiklerini ve
gercek diinya ile etkilesimini anlatmaktadir. Dizi, Leila ve Tess adli karakterlerin metaverse
icerisinde baslayan arkadasligini odak noktasina alir. Bu iki karakter, dijital diinyada
tanmisirlar ve derin bir arkadaslik kurarlar, ancak gercek diinyada bir araya gelmeden bu
iliski stirer. Bununla birlikte, "Kiss Me First" dizisi, bu dijital iligkilerin karmagsikligini ve
gercek diinyadaki etkilerini de ele alir. Ozellikle, Leila ve Tess'in iliskisi gercek diinya ile
metaverse arasinda gidip gelir. Metaverse i¢inde baslayan bu arkadaglik, gercek diinyada da

etkilesim yaratir ve bu iki diinya arasinda baglantilar kurulur. Bu durum, metaverse'in insan
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iligkilerini nasil etkileyebilecegine ve dijital diinyanin ger¢ek diinya ile nasil
etkilesebilecegine dair onemli bir ornektir. Ayrica, dizi metaverse'in romantik iliskilere
nasil bir zemin sundugunu da ele alir. Leila, metaverse igerisinde "Adrian" adli bir erkek
karakterle tanisir ve bu iligki zamanla romantik bir boyut kazanir. Ancak, bu romantizm
gercek diinyada bazi karmasikliklarla karsilasir. Leila, Adrian'in gercek diinya kimligini
kesfetmeye calisirken, metaverse ile gercek diinya arasindaki baglantilart kurma ¢abasina
girisir. Bu, metaverse'in romantik iligkilere nasil bir boyut katabilecegini ve bu iliskilerin

gercek dlnyadaki etkilerini gosterir.

Sonug olarak, "Kiss Me First" dizisi, metaverse'in insan iligkileri ve romantik iliskilere olan
etkilerini inceleyerek, bu dijital platformun iliski dinamiklerine nasil katki
saglayabilecegini ve gercek diinya ile nasil etkilesimde bulunabilecegini vurgulamaktadir.
Bu tiir incelemeler, dijital ¢agin sosyal iligkiler iizerindeki derin etkilerini anlamamiza
yardimci olur ve metaverse'in insanlar arasindaki iliskilere nasil bir boyut kattigin1 agikg¢a

gosterir.

4.4 Metaversede Potansiyel tehlike: Kimlik Hirsizhig ve Sahtekarhk

"Kiss Me First" adli televizyon dizisi, metaverse kavraminin potansiyel tehlikelerini inceler
ve bu baglamda metaverse'in igerisinde ortaya ¢ikabilen kimlik hirsizlig1 ve sahtekarlik gibi
sorunlara odaklanir. Dizi, metaverse'in dijital diinyasinda ana karakterlerden biri olan
Tess'in, sanal platformda farkli kimlikler benimsemesi ve bu kimlikler araciligiyla cesitli
iligkileri yonetmesiyle baslar. Ancak gercek diinyada, Tess kendisi de kimlik hirsizligina
maruz kalir. Bu olay, metaverse'in giivenlik agisindan karsi karsiya oldugu potansiyel
sorunlar1 ve sahtekarlik riskini vurgular. Metaverse, glinlimiiziin dijital diinyasinda hizla
yiikkselen bir fenomen olarak ©one c¢ikmaktadir. Bu sanal alan, kullanicilarin gercek
diinyadan farkli bir kimlik altinda etkilesime girebildigi ve yaratici bir sekilde deneyimler
yasayabildigi bir platform sunar. Ancak bu dijital metaverse, potansiyel tehlikeler ve

giivenlik sorunlar1 tagimaktadir.

Ozellikle "Kiss Me First" dizisi, metaverse'in bu tir tehlikelerini inceleyerek bu alanda bir
farkindalik yaratma amaci gilider. Tess'in metaverse i¢inde farkli kimlikler benimsemesi,
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kullanicilarin sanal diinyada gercek kimliklerini gizleyerek potansiyel olarak baskalarin
kandirabilecegi bir alanin varligini gosterir. Kimlik hirsizlig1 ve sahtekarlik gibi sorunlar,
metaverse'i kullanicilar i¢in riskli hale getirebilir. Gercek dinyada Tess'in kimlik
hirsizligina ugramasi, metaverse ile ger¢ek diinya arasindaki baglantiyr vurgular. Bu,
metaverse lizerinden gergek diinyaya sizma ve kisisel bilgilere erisim saglama potansiyelini
ortaya koyar. Bu durum, metaverse'in giivenlik dnlemlerinin ne kadar 6nemli oldugunu
gosterir. Sonug olarak, "Kiss Me First" dizisi, metaverse'in eglence ve sosyal etkilesim
firsatlarinin  yanm1 sira i¢inde barindirdigi potansiyel tehlikeleri de ele alir. Bu dizi,
izleyicilere sanal diinya ile ger¢ek diinya arasindaki dengeyi diistinmeleri i¢in bir firsat
sunar ve metaverse'in glivenligi konusunda dikkatli olunmasi gerektigini vurgular. Bu
baglamda, metaverse'in gelecekteki gelisimlerinde giivenlik 6nlemlerinin daha da 6nem

kazanmasi beklenmektedir.

4.4.1 Dijital bagimhhk

Metaverse, sanal gergeklik, artirilmis gerceklik ve diger dijital teknolojilerin birlestigi bir
dijital evreni temsil eder. Bu dijital evren, kullanicilarina gerg¢ek diinyadan kagis ve sanal
bir diinyada yeni bir kimlik olusturma firsati sunar. Ancak, metaverse'in bu cazibesi,
kullanicilarin dijital bagimliliga yol agabilecek bir dizi sorunu da beraberinde getirebilir.
Metaverse, kullanicilarina gercek diinyadaki sorunlarindan kagma firsati sunar. Bu,
metaverse'in cekiciliginin altinda yatan temel nedenlerden biridir. Ozellikle, metaverse
kullanicilari, gercek diinyadaki zorluklardan ve streslerden kagmak igin sik sik sanal
diinyalara sigmabilirler. Bu durum, metaverse'in bir tiir kacis mekanizmasi olarak
kullanilmasina yol acar. Leila gibi bir¢ok insan, gercek diinyadaki sorunlarindan kagmak
icin metaverse'e sik sik giris yapabilir. Leila, is, aile, veya kisisel sorunlarindan uzaklasmak
ve metaverse'de farkli bir kisilik olusturmak i¢in bu dijital evrene siklikla yonelir. Ancak bu
kagis, onun gergek diinyadaki sosyal ve duygusal yasamini olumsuz etkilemektedir ve
Gergek diinyadaki iliskileri zayiflayabilir, sosyal etkilesimleri azalabilir ve duygusal
dengeyi kaybetme riski dogurmaktadir. Dizi bu noktada metaverse’ii kagis noktasinin yani

sira karanlik bir kimlik yozlagmasi olarakta ele almaktadir.
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4.4.2 Gizlilik sorunlar

"Kiss Me First" dizisi, metaverse'in gizlilik sorunlarmi ele alan bir 6rnek sunmaktadir.
Metaverse, kullanicilarin kisisel bilgilerini ve dijital kimliklerini tehlikeye atabilecegi bir
dijital platform saglar. Dizi, ana karakterlerden biri olan Leila'nin, diger karakter Adrian'in
gercek kimligini acia ¢ikarmaya calisirken karsilastigi gizlilik sorunlarmi vurgular. Bu
durum, metaverse'in kullanicilarin kisisel bilgilerini ve mahremiyetlerini nasil tehlikeye
atabilecegine dair 6nemli bir uyar1 niteligi tasir. Metaverse, kullanicilarin dijital diinyada iz
birakma, izlenme ve kimlik hirsizlig1 gibi potansiyel tehlikelere maruz kalabilecegi bir alan
olabilir. <’Ozellikle, metaverse veri tabamndan sizacak kisisel ve hassas bilgiler, kullanici
aliskanliklari ve fizyolojik ozellikleri hakkinda ¢ok sayida gercek diinya bilgisini icerecektir
(Mandal ve ark. s.101).”” Bu gizlilik sorunlari, dijital diinyada kisisel bilgi giivenligi ve
mahremiyetin ne kadar kritik oldugunu gostermektedir. Bu nedenle, metaverse
kullanicilarinin bu tiir risklere karsi dikkatli olmalari ve gilivenlik Onlemleri almalar
gerekmektedir. Bu dizi, bu 6nemli meseleleri ele alarak, metaverse'in gizlilik agisindan
potansiyel zaaflarin1 vurgulamakta ve bu alandaki arastirmalar ve tartigmalar icin bir temel
sunmaktadir. Bu gizlilik sorunlarmma daha derinlemesine bakildiginda, metaverse'in
kullanicilarina kisisel bilgileri tizerinde daha fazla kontrol saglama ihtiyaci ve bu bilgilerin
giivenli bir sekilde saklanmasi gerekliligi ortaya c¢ikmaktadir. Metaverse igindeki
etkilesimler ve dijital varliklar, kullanicilarin gercek diinyadaki kimlikleriyle baglantili
olabilir ve bu baglantilarin kotii niyetli kisiler tarafindan kdétiiye kullanilma potansiyeli
bulunmaktadir. Bu nedenle, metaverse gelistiricileri ve isletmecileri, kullanici verilerini
koruma, giivenlik onlemleri ve gizlilik politikalar1 konularina 6zel dikkat gdstermelidir.
Ayrica, bu dizi, kullanicilarin metaverse'de sanal kimliklerini yonetme ve koruma ihtiyacin
da vurgulamaktadir. Kullanicilar, dijital diinyada anonimligi ve gizliligi stirdiirmek igin
nasil adimlar atabileceklerini ve dijital kimliklerini gii¢lendirebileceklerini 6grenmelidirler.

Bu, metaverse kullanicilariin kisisel bilgi gilivenligi konusunda daha bilingli ve hazirlikli
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olmalarina yardimci olacaktir. Sonug olarak, "Kiss Me First" dizisi, metaverse'in gizlilik
sorunlarint carpict bir sekilde ele alarak, bu yeni dijital diinyanin getirdigi Onemli
zorluklara ve risklere dikkat cekmektedir. Bu, akademik calismalarda ve dijital
mahremiyetle ilgili tartigmalarda Onemli bir referans noktasi olarak kullanilabilir ve
metaverse'in  gelecekteki gelisimi i¢in Onemli bir kilavuz saglayabilir. Bu nedenle,

metaverse'i inceleyen arastirmacilar ve uzmanlar i¢in degerli bir kaynak olusturur.

4.3 Kiss Me First Dizi Analizi Sonug

"Kiss Me First" dizisi, metaverse kavraminin temsili iizerinden bu yeni ve karmasik dijital
diinyay1 incelerken karakter gelisimi, dijital kimlikler, iliskiler ve potansiyel tehlikeler
konularin1 ele almistir. Dizi, izleyicilere metaverse'in insanlarin kendilerini ifade etme
bicimlerini, sosyal iliskilerini ve kisiliklerini nasil etkileyebilecegini derinlemesine bir
bicimde sunar. Bu ¢alisma, "Kiss Me First" dizisinin metaverse kavramini nasil temsil
ettigini ve bu temsillerin giiniimiizdeki metaverse tartismalarina katki sagladigini
incelemistir. Metaverse, teknoloji ve kiiltiiriin birlestigi bir alandir ve bu nedenle onun

temsili, toplumun bu yeni dijital diinyay1 anlamasina ve elestirmesine yardimci olabilir.

Metaverse, dijital diinyalarin, sanal gergekliklerin ve ¢evrimigi etkilesimlerin birlestigi bir
kavramdir ve son yillarda biiylik ilgi ¢ekmektedir. Bu kavram, geleneksel olarak bilim
kurgu romanlarinda, filmlerde ve televizyon dizilerinde islenen bir konsept olmustur.
Metaverse, kullanicilarin dijital diinyada bir araya gelip etkilesimde bulunabilecegi, yaratic
ozgiirliige sahip oldugu ve sanal ve gergek diinya arasinda sinirlari bulan bir ortam olarak
tanimlanabilir. "Kiss Me First" dizisi de bu kavrami ele alarak metaverse'in farkli yonlerini

ve etkilerini inceler.

Leila ve Tess, metaverse'de tanisir ve bu dijital diinyada derin bir arkadaslik kurarlar.
Ancak, bu arkadaslik gercek diinyada karsilasmadan siirer. Dijital diinyada baglayan bir
arkadaslik, gercek diinyada da etkilesime neden olur. Bu, metaverse'in insan iliskilerini
nasil etkileyebilecegine ve dijital diinyanin gercek diinya ile nasil etkilesime girebilecegine

dair 6nemli bir 6rnek sunar.

89



"Kiss Me First" dizisi, metaverse'in potansiyel tehlikelerini de ele alir. Kimlik hirsizligi,
sahtekarlik ve gizlilik sorunlar1 gibi konulari vurgular. Tess, metaverse icinde farkli
kimlikler benimsemesi nedeniyle ger¢ek diinyada kimlik hirsizligina ugrar. Leila, Adrian'in
gercek kimligini ortaya ¢ikarmaya c¢alisirken gizlilik sorunlariyla karsilasir. Bu,
metaverse'in kullanicilarin kisisel bilgilerini ve dijital kimliklerini tehlikeye atabilecegi bir
platform olarak nasil kullanilabilecegine dair bir uyari niteligi tasiyarak izleyicinin

karsisina ¢ikar.
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BESINCI BOLUM

5.1 " READY PLAYER ONE" VE "KiSS ME FIRST" UZERINDEN METAVERSE
TEMSILLERININ KARSILASTIRILMASI

"Ready Player One" ve "Kiss Me First" gibi eserler, metaverse'i farkli agilardan ele alarak
bu dijital evrenin potansiyel etkilerini ve risklerini tartisir. Her iki eser de metaverse'in
insanlarin gercek diinyadan kagma ve Ozgiirce kendilerini ifade etme arzusunu yansitir.
Ancak bu kagisin olumsuz sonuglarina da dikkat cekerler. Ornegin, "Ready Player One"
OASIS'i, kullanicilarin gercek diinyanin kisitlamalarindan kagabilecekleri eglenceli bir
kacis olarak sunar, ancak bu kagisin gercek diinya ile baglarini koparabilecegini ve
insanlarin gergek sorunlarindan uzaklasabilecegini gosterir. Diger yandan, "Kiss Me First"
metaverse'l daha icsel bir deneyim olarak ele alir. Ana karakter Leila, sanal diinyada yeni
iligkilere girmenin cazibesine kapilirken, gercek diinyadaki yalnizlikla basa ¢ikmaya calisir.
Bu, metaverse kullaniminin insanlarin gercek kimliklerini kaybetmelerine ve gergek
diinyadan daha fazla izole olmalarina yol agabilecegini vurgular. Her iki eser de metaverse
kullaniminin ¢ekici ve tehlikeli yonlerine dikkat ¢ceker. Bu dijital evrenler, insanlarin ger¢ek
diinyanin sikintilarindan kagmasina ve 6zgiirce kendilerini ifade etmesine olanak tanirken,
ayni zamanda gercek diinya ile baglarin1 koparma ve kendilerini kaybetme riskini tasir.
Gilinlimiizde, sanal gerceklik oyunlari ve dijital platformlar aracilifiyla bir¢ok insan
metaverse benzeri deneyimlere katilmaktadir. "Ready Player One" ve "Kiss Me First" gibi
eserler, metaverse kavramimi daha derinlemesine inceleyerek bu dijital evrenin
potansiyelini ve risklerini anlamamiza yardimeci olur. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte
metaverse'in etkileri daha da 6nem kazanmaktadir, bu nedenle bu eserler insanlarin bu

dijital evreni nasil kullanacaklarina dair 6nemli sorulari giindeme getirir.

5.2 Ready Player One Filminde Metaverse Temasi: OASIS Sanal Diinyasinin Rolii ve
Islenisi

Oasis sanal diinyas1 ve yapisi: "Ready Player One" filminde, OASIS adi verilen bu sanal
diinya, metaverse temasinin merkezinde yer alir. OASIS, izleyiciye oldukca gesitli ve karmasik bir
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yapt sunar. Bu diinya icinde insanlar, farkli kiiltiirlerden, dillerden ve ge¢cmislerden gelen
kullanicilarla etkilesime gegebilirler, bu da metaverse temasinin ¢esitliligi ve evrenselligi vurgular.
Ayrica, OASIS kullanicilara hem sanal ger¢eklik deneyimi hem de artirilmis gergeklik deneyimi
sunar, boylece kullanicilar sanal diinya ile gercek diinya arasinda etkilesimde bulunabilirler. Bu,
metaverse temasimin farkli teknolojileri bir araya getirme yetenegini gosterir. OASIS,
kullanicilara farkli kategorilerdeki sanal diinyalara erisim saglar, boylece kullanicilar
istedikleri tiirde etkinliklere katilabilirler. Ayrica, kullanicilara kendi sanal avatarlarim
olusturma ve kisisellestirme 6zgiirliigii tanir, bu da kullanicilarin sanal diinyada kendilerini
ifade etmelerine olanak tanir. Kullanicilar ayrica kendi igeriklerini yaratabilir, diinyalar
olusturabilir ve oyunlar tasarlayabilirler. Bu, metaverse temasinin yaraticiligi ve ozgiirliigii
temsil eder. OASIS, kullanicilarin bir araya gelip etkilesimde bulunmalarina olanak tanur,
boylece arkadaslariyla, aileleriyle veya yeni insanlarla sanal diinyada iletisim kurabilirler.
Bu, metaverse temasinin topluluk ve sosyal baglar olusturma yoniinii yansitir"Ready Player
One" filminde OASIS metaverse temasinin karmasikligini ve gesitliligini gdsteren onemli
bir unsurdur ve karakterlerin hikayeyi ilerletmek ve maceralara atilmak icin kullandiklar

merkezi bir platformdur.

Avatarlar ve Kkimlik olusturma: OASIS, kullanicilarin kendi sanal avatarlarini olusturarak
kisisellestirme Ozglirliigii sunar. Bu, kullanicilarin fiziksel goriiniislerini ve kimliklerini
tamamen degistirebilecekleri anlamina gelir, cinsiyet, yas ve goriiniim gibi bir¢ok 6zelligi
kisisellestirmek miimkiindiir. Avatarlar, ger¢ek diinyadaki fiziksel sinirlamalardan bagimsiz
olarak hareket edebilme 6zglirliigli sunar; 6rnegin, bir kullanic1 engelli olsa bile avatari
OASIS i¢inde herhangi bir sinirlamaya tabi degildir. Bu, metaverse temasinin giiciinii ve
Ozglrliigiinii yansitirken, ayn1 zamanda kullanicilarin kendilerini sanal diinyada ifade
etmelerine olanak tanir. Kullanicilar, avatarlarini kisiliklerine ve tercihlerine uygun sekilde
tasarlayarak kendilerini farkli bir sekilde ifade edebilirler, bu da metaverse temasinin kisisel
kimlik olusturmanin Onemini vurgular. Avatarlar, OASIS i¢inde diger kullanicilarla
etkilesimde bulunmanin bir aracidir, kullanicilar avatarlart araciligiyla diger kullanicilarla
sohbet edebilir, igbirligi yapabilir ve etkinliklere katilabilirler, bu da metaverse temasinin
topluluk olusturma ve iletisim kurma yoniinii yansitir. Ayrica, OASIS igindeki birgok oyun
ve eglence etkinligi, avatarlarin merkezi bir rol oynar; kullanicilar avatarlar1 araciligiyla

oyunlara katilabilir ve bu oyunlarda farkli roller iistlenebilirler. Sonu¢ olarak, OASIS
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icindeki avatarlar ve kimlik olusturma konsepti, "Ready Player One" filminde metaverse
temasinin temel bir bilesenidir. Kullanicilarin avatarlari, metaverse igindeki deneyimlerini
ve iletisimlerini sekillendiren 6nemli bir aragtir ve ayn1 zamanda kisisel ifade 6zglirliglnii

temsil eder.

Yarismalar ve maceralar: Ready player one bilindigi iizere, OASIS'in yaraticis1 James
Halliday tarafindan birakilan mirast ¢ozmek icin diizenlenen bir yarismayr konu alir.
Halliday, OASIS i¢inde sakladig1 ii¢ anahtarin ve ardindan 6diiliin anahtarini bularak mirasi
kazanacak kisiyi arar. Bu yarisma, OASIS kullanicilarinin dikkatini ¢eker ve metaverse
icinde biiyiik bir heyecan yaratir. Yarigmanin temel parcasi, OASIS i¢indeki farkli gorevler,
bulmacalar ve sirlar1 ¢6zmeyi gerektirir. Kullanicilar, Halliday'nin gengligine, ilgi
alanlarina ve pop kultlrine olan tutkusunu anlamak icin bu gorevleri tamamlamak
zorundadir. Bu, metaverse temasinin kesfetme ve zeka kullanma yoniinii yansitir. Yarigsma,
kullanicilar arasinda biiylik bir rekabeti tetikler, ancak ayni zamanda is birligi yapmay1
gerektiren zorlu gorevler de sunar. Ana karakter Parzival ve diger onemli karakterler,
yarismada bir araya gelirler ve birlikte calisarak bulmacalar1 ¢ézmeye calisirlar. Bu,
metaverse temasinin hem rekabet hem de dayanigma yonlerini yansitir. Yarisma, OASIS
icinde baslar, ancak zamanla gercek diinya ile de baglanti kurar. Yarismacilar, OASIS
icindeki gorevleri tamamlarken gercek diinyada da ipuglarini takip etmelidirler. Bu,
metaverse temasinin sanal ve gercek diinya arasindaki etkilesimi gosterir. Yarigmacilar,
OASIS icindeki maceralar1 tamamlarken diismanlarla karsilasir ve zorluklarla karsilasir.
Bu, metaverse temasinin tehlikeleri ve riskleri de yansitir. "Ready Player One" filminde
yarismalar ve maceralar, metaverse temasmnin merkezi bir unsuru olarak hikayeyi
sekillendirir. Bu unsurlar, izleyicilere sanal diinya i¢indeki kesifleri, rekabeti ve isbirligini

gosterir ve hikayenin ilerleyisini etkiler.

Gercek ve sanal diinya catismasi: "Ready Player One" filmi, insanlarin ger¢ek diinyanin
karsilastig1 zorluklarini ele alan bir tema etrafinda donmektedir. Film, distopik bir ortamda
gecen gercek diinyayr tasvir ederek ekonomik c¢okiis, enerji krizi ve asir1 niifus gibi
sorunlart yansitmaktadir. Bu zorluklar karsisinda insanlar, kagis ve rahatlama arayisiyla
Oasis adli sanal dinyaya yonelmektedirler. Oasis, kullanicilar i¢in gercek diinyanin

zorluklarindan kagma mekanizmasi sunarken, bazilarinin bagimlilig haline gelerek gercek
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diinya yasamlarimi olumsuz etkileyebilir. Film ilerledikge, Oasis igindeki yarismalarin
gercek dinyayr etkileyebilecegi anlagilmaktadir. Yarismacilar, gergek diinyadaki izleri
takip ederek Oasis igindeki zorluklar1 asmaya c¢alisirlar, bu da gergek diinya ile sanal diinya
arasindaki bagi vurgular. Ayrica, Oasis kisisel iligkileri ve iletisimi de etkileyebilir.
Karakterler, Oasis maceralarina odaklandiklarinda gergek diinyadaki iliskileri ihmal ederler
ve sanal diinyaya olan ilgi, zaman zaman ger¢ek diinyayr goz ardi etmelerine yol acar.
Sonug olarak, "Ready Player One" filmi, ger¢ek diinya ile sanal diinya arasindaki ¢atismay1
ve bu ¢atismanin metaverse temasinin temelini olusturdugu bagimlilik ile gercek diinyadan
kopmanin dengelemesini sorgular. Ayrica, filmdeki karakterlerin karsilagtigi zorluklarin

temelini olusturur.

Topluluk ve iletisim: OASIS, katilimcilara sanal bir diinyada farkli topluluklara erigim ve
bu topluluklarla etkilesimde bulunma imkani sunan bir platformdur. Kullanicilar, benzer
ilgi alanlarina sahip diger kullanicilarla bir araya gelerek bu topluluklar i¢inde sosyal baglar
kurarlar. Bu durum, metaverse konseptinin topluluk olusturma potansiyelini
yansitmaktadir. OASIS kullanicilari, sanal diinya i¢inde diger kullanicilarla iletisim
kurabilir, oyunlar oynayabilir ve ¢esitli etkinliklere katilabilirler. Bu sanal diinya ici sosyal
etkilesimler, gercek diinyadaki arkadaslik ve sosyal iligkileri simiile etme amacini tasir.
Ornegin, ana karakter Parzival ve diger karakterler, OASIS icinde bir araya gelir ve is
birligi yaparak yarigmayi kazanmaya ¢aligirlar. Bu, metaverse kavraminin arkadashik ve is
birligi anlayisinin ne kadar onemli oldugunu gostermektedir. Ayrica, OASIS iginde
diizenlenen topluluk etkinlikleri, kullanicilara bir araya gelip eglenme firsati sunar. Bu
etkinlikler, sanal konserler, spor etkinlikleri ve sanat sergileri gibi ¢esitli etkinlikleri
icerebilir. Bu tiir etkinlikler, metaverse kavraminin sosyal deneyimler sunma yoniinii
vurgular. OASIS kullanicilart ayrica, gercek diinyadaki arkadaglar ve aileleriyle iletisim
kurabilirler; sanal diinya i¢inde mesajlagsma, sesli veya goriintiilii goriigme gibi iletisim
secenekleri sunarlar. Bu da metaverse konseptinin iletisim araci olarak islevini

yansitmaktadir.

Sonug olarak OASIS Sanal Diinyasi, "Ready Player One" filmi igerisinde metaverse temasinin
derinligini ve ¢esitliligini en yiiksek diizeyde yansitan bir yapiya sahiptir. OASIS, ¢esitli bilesenleri
bir araya getirerek kullanicilara olaganiistii bir sanal deneyim sunmaktadir. Bu deneyim, sadece
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kullanicilarin gergek diinyadan kagisini temsil etmekle kalmaz, ayni zamanda metaverse temasinin
birgok farkli yoniinii de 6ne ¢ikarir. Oasis'in en dikkat ¢eken 6zelliklerinden biri, kullanicilara
farkli kiiltirlerden, dillerden ve tarihlerden gelen diger kullanicilarla etkilesim firsati
sunmasidir. Bu, metaverse temasinin ¢esitliligini ve evrenselligini gézler dniine serer. Oasis
icinde, bireyler sanal diinya ic¢indeki diger kullanicilarla iletisim kurarak yeni dostluklar
kurabilirler. Bu metaverse temasinin topluluk olusturma ve sosyal baglari giiclendirme
yoniinii yansitir. EK olarak, Oasis kullanicilara hem sanal gerceklik deneyimi hem de
artirilmis gergeklik deneyimi sunmaktadir. Bu, kullanicilarin sanal diinya ile gercek diinya
arasinda etkilesimde bulunma yetenegini vurgular. Kullanicilar, sanal gergeklik gozliikleri
kullanarak Oasis icinde kendilerini kaybedebilirken ayni zamanda g¢evrelerine artirilmis
gerceklikle yeni boyutlar ekleyebilirler. Bu, metaverse temasmin farkli teknolojileri bir
araya getirme kabiliyetini gosterir. Oasis ayn1 zamanda kullanicilara farkli kategorilerdeki
sanal diinyalara erisim saglar. Bu, kullanicilarin ilgi alanlarina uygun etkinliklere katilma
Ozgurliigii sunar. Kullanicilar, bu sanal diinyalarda serbestce dolasabilirler ve kendi
maceralarini yagama imkanina sahiptirler. Ayrica, kullanicilar kendi sanal avatarlarini
olusturabilir ve kisisellestirme 6zgirliigii tanir. Bu, metaverse temasinin kisisel ifade

Ozglrliigiinii ve yaraticiligl 6n plana ¢ikarir.

Avatarlar, Oasis i¢indeki kullanicilar arasinda iletisim kurmanin temel bir aracidir.
Kullanicilar avatarlari vasitasiyla diger kullanicilarla sohbet edebilir, is birligi yapabilir ve
etkinliklere katilabilirler. Ayni zamanda avatarlar, Oasis i¢indeki oyun ve eglence
etkinliklerinin merkezi bir pargasidir. Kullanicilar avatarlar1 sayesinde oyunlara katilabilir
ve bu oyunlarda farkli roller iistlenebilirler. Bu, metaverse temasinin iletisim ve oyunun
birlesimini yansitir. Ready Player One filminin temel hikayesi, Oasis i¢inde diizenlenen
yarigmalar etrafinda donmektedir. Bu yarigma, Oasis kullanicilarmin ilgisini ¢eker ve
metaverse iginde buyik bir heyecan yaratir. Yarisma, kullanicilarin kesfetme ve zeka
kullanma yeteneklerini test eden ¢esitli gérevler ve bulmacalar igermektedir. Ayn1 zamanda
yarisma, rekabeti tesvik ederken ayni zamanda isbirligi gerektiren zorlu gorevler
sunmaktadir. Bu, metaverse temasinin kesif, rekabet ve dayanigsma ydnlerini gosterir.
Yarigma, zaman i¢inde gergek diinya ile de etkilesim kurar. Yarigmacilar, Oasis i¢indeki

gorevleri tamamlarken gercek diinya izlerini takip etmek zorundadirlar. Bu, metaverse
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temasimin sanal ve gercek diinya arasindaki etkilesimi vurgular. Ayrica, Oasis igindeki
maceralar yarigmacilart zorluklarla karsi karsiya birakir, bu da metaverse temasinin

tehlikelerini ve risklerini yansitir.

"Ready Player One" filmi, Oasis'in kullanicilarina sunmus oldugu sanal diinya ile gercek
diinya arasindaki dengeyi ele alir. Film, distopik bir ortamda gegen gergek diinyay: tasvir
ederek ekonomik ¢okiis, enerji krizi ve asir1 niifus gibi sorunlari yansitir. Oasis,
kullanicilara gergek diinyanin zorluklarindan kagma firsati sunar, ancak bu ayn1 zamanda
bagimliliga yol agabilir ve ger¢ek diinya yasamlarini olumsuz etkileyebilir. Film, Oasis
icindeki yarigmalarin gercek diinyay1 etkileyebilecegini gdsterir. Yarismacilar, OASIS
icindeki gorevleri tamamlarken gergek diinyada da izlerini takip etmelidirler. Bu, metaverse
temasmin sanal ve gercek diinya arasindaki bagi vurgular. Ayrica, Oasis icindeki
etkinlikler, kullanicilara bir araya gelip eglenme firsati sunar. Sanal konserler, spor
etkinlikleri gibi bu etkinlikler, kullanicilarin Oasis igindeki sosyal deneyimlerini
zenginlestirir ve metaverse temasinin topluluk olusturma yoniinii vurgular. Oasis,
kullanicilara gercek diinyadaki arkadaslari ve aileleriyle iletisim kurma firsati da sunar.
Sanal diinya i¢inde mesajlasma, sesli veya goriintiilii gériisme gibi iletisim segenekleri
kullanicilarin ger¢ek diinya ile baglarini siirdiirmelerine olanak tanir. Bu, metaverse
temasinin iletisim araci olarak islevini gosterir. "Ready Player One™ filmi i¢indeki Oasis
sanal diinyasi, metaverse temasinin derinligini ve ¢esitliligini en iyi sekilde yansitan bir
yapidir. Oasis, kullanicilara gesitli deneyimler sunar ve metaverse temasinin farkli yonlerini
Oone cikarir. Bu sanal diinya icindeki topluluklar, iletisim ve yarigmalar, metaverse
temasinin gesitliligini ve derinligini vurgularken, gergek diinya ile sanal diinya arasindaki
denge de bu filmde 6nemli bir tema olarak ele alinir. Oasis, "Ready Player One" filminin
merkezi bir 6gesi olarak hikayeyi sekillendirir ve metaverse temasini vurgular. Bu sanal
diinyanin karmasikligin1 ve cesitliligini anlamak, metaverse temasinin potansiyelini ve

Oonemini daha 1yi anlamamiza yardimeci olur.
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5.3 Kiss Me First dizisinde Metaverse Temasi: Azana’nin Islenisi

"Kiss Me First" adl1 dizi, Londra'da yasayan ve internet iizerinden bir sanal diinyaya kacan
iki gen¢ kadinin hikayesini anlatan bir Netflix dizisidir. Dizide, metaverse temasi
oldukca 6nemli bir  rol oynamaktadir. Azana sanal diinyasi, dizinin merkezinde yer alir ve

hikayenin temel dinamigini olusturur. Bu igleyis maddeleri;

Ana karakterlerin kacis alani: "Kiss Me First" dizisinin metaverse kavramina benzer bir
sekilde ele aldig1 6nemli bir tema, Azana Sanal Diinyasi {izerinden metaverse'in islenis
bicimidir. Dizi, metaverse'i sanal diinya ve gercek diinya arasindaki etkilesim ve kacisin bir
Ornegi olarak ele alir. Azana Sanal Diinyasi, metaverse'in bir yansimasi olarak islev goriir.
Bu sanal diinya, kullanicilarina gercek diinyadaki kimliklerini gizleyerek anonimlik saglar.
Bu, metaverse'in temel 6zelliklerinden biridir, ¢iinkii kullanicilar farkli kimliklerle sanal
diinyada dolasabilirler. Leila gibi ana karakterler, gercek diinyadaki sorunlarindan kagmak
ve kendilerini farkl bir sekilde ifade etmek i¢in bu anonimlik 6zelligini kullanirlar. Ayrica,
Azana, kullanicilarin sanal diinyada farkli kimlikler olusturmalarina ve kendilerini yeniden
tanimlamalarina olanak tanir. Bu da metaverse'in temel Ozelliklerinden biridir, c¢linkii
kullanicilar sanal diinyada farkli avatarlar yaratarak kendilerini farkli bir sekilde ifade
edebilirler. Leila, gercek diinyadaki sikintilardan kagmak ve farkli bir yasam deneyimi
yasamak icin bu 6zelligi kullanir. Azana ayn1 zamanda sosyal etkilesim imkan1 sunar. Bu
da metaverse'in onemli bir yoniinii yansitir, ¢iinkii kullanicilar sanal diinyada diger
oyuncularla etkilesimde bulunabilirler. Leila, yalmzlik hissinden ka¢gmak ve farkh
insanlarla baglanti kurmak i¢in bu 6zelligi kullanir. Son olarak, Azana kullanicilarina
serbestge dolasma ve farkli aktivitelere katilma Ozgiirliigii sunar. Bu da metaverse'in
sundugu ozgiirliik ve gesitlilik kavramlarina paraleldir. Leila i¢in bu, gercek diinyadaki
kisitlamalardan kagmak ve Ozgiirce hareket etmek anlamina gelir. Ancak, metaverse'in
islenisiyle ilgili onemli bir ayrinti, Azana'da yasanan olaylarin gergek diinyada ciddi
sonuglara yol ac¢masidir. Bu, metaverse ile gercek diinya arasindaki etkilesimlerin
karmagikligini ve potansiyel tehlikelerini yansitir. Leila, bu iki diinya arasindaki dengeyi
siirdiirmeye ¢alisirken metaverse'in getirdigi karmasikliklarla karsilasir. Sonug olarak, Kiss

Me First dizisi, Azana Sanal Diinyas: araciligiyla metaverse'in temel ozelliklerini ve
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isleyisini ele alir. Metaverse kavrami, kullanicilarin farklt kimlikler olusturmasina, sosyal
etkilesimde bulunmasina, 6zgiirce dolagsmasina ve gercek diinya ile sanal diinya arasindaki
etkilesimlerin karmagsikligina odaklanan bir temay1 yansitir. Leila gibi ana karakterler,
metaverse'in bu Ozelliklerini kullanarak Azana'y1 bir kagis alami olarak kullanirken, bu

kacisin getirdigi karmasikliklar ve tehlikeler de hikayenin merkezine yerlestirilir.

ikinci hayat: Sanal gerceklik (VR) teknolojisi hizla gelisiyor ve bu gelisme, insanlarin
gercek diinyadan kacip sanal diinyalarda farkli kimlikler yaratmalarina imkan taniyor. Bu
fenomen, medya ve eglence diinyasinda genis yanki bulmus ve 6zellikle televizyon dizileri

gibi popiiler platformlarda siklikla islenmistir.

Normalde bireylerin fiziksel olarak orada olmalari gereken pek ¢ok
organizasyonun sanal gerceklik teknolojileri ile deneyimlenmesini saglayarak
hem sanal gergeklik ekipmanlarimin kitlesel kullaniminin oniinii agmakta hem
de tiiketicilerin mal ve hizmetleri deneyimleme bi¢imlerini sekillendirmektedir

(Gudim, Erding, 2023 s.25.

Kiss Me First adli dizi, sanal gergeklik diinyasinda olusturulan ikinci kimliklerin ana
temasini igleyen bir yapisiyla One cikar. Dizi, karakterlerin sanal gerceklik diinyasinda
Ozglin avatarlar olusturmasini ele almaktadir. Avatarlar, oyuncularin sanal diinyada
kendilerini ifade etmelerini saglar. Ornegin, ana karakter Leila, sanal diinyada Shadowfax
adim kullanarak bir avatar olusturur. Shadowfax, gercek diinyadaki Leila'nin yasadig:
zorluklardan ve sinirlamalardan kagarak farkli bir kimlik temsil eder. Bu noktada,
avatarlarin kisisel ifade ve kimlik olusturmadaki rolii tizerinde durulmalidir." Avatarlar,
karakterlerin gercek diinyadaki sinirlamalardan kagabilecekleri bir mekanizma olarak islev
gorlir. Bu nedenle, karakterler avatarlarini kullanarak kendi gercek kimliklerinin Gtesine
gecebilirler. Ozellikle sanal diinya icinde kendilerini farkli sekillerde ifade edebilirler. Bu,
karakterlerin ikinci kimliklerini yaratma ve bunlar silirdiirme konusundaki 6zgiirligilini
vurgular. "Dizideki bir diger 6nemli unsur, karakterlerin kendilerini sanal diinyada farkli
isimler veya takma adlar kullanarak tanitmalaridir. Bu isimler, genellikle gercek diinyadaki
isimlerinden farklidir ve oyuncularin sanal kimliklerini yansitir. Ornegin, Leila, gergek
dunyada Leila iken, sanal dinyada Shadowfax olarak bilinir. Bu, ikinci kimliklerin sadece

goriiniim degil, aym zamanda isimler aracihigiyla da ifade edildigini gosterir." Ikinci
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kimliklerin farkli isimlerle temsil edilmesi, karakterlerin ger¢ek diinya ile sanal diinya
arasindaki ayrimi vurgular. Bu isimler, karakterlerin sanal diinyada baska bir yagsami veya
kimligi benimseme yetenegini yansitir. Isimlerin bu sekilde kullanilmasi, karakterlerin
kendilerini 6zgiirce ifade etme ve alternatif bir kimlik olusturma firsatin1 daha net bir
sekilde gosterir. "Sanal diinya, karakterlere gercek diinyadaki smirlamalardan
kacabilecekleri ve 6zgurce ifade edebilecekleri bir alan sunar. Bu nedenle, ikinci kimlikler,
karakterlerin Ozgiirce ifade edebildikleri ve farkli yasamlar yasayabilecekleri bir alan
saglar. Bu Ozgiirliik, karakterlerin sanal diinyada kendilerini yeniden kesfetmelerini ve
stkigmis hissetmeden farkli kimlikler denemelerini miimkiin kilar." Dizi, karakterlerin sanal
diinyada farkli yetenekler gelistirdigini ve farkli roller iistlendigini gostererek bu 6zgiirliigii
vurgular. Ornegin, Leila'min sanal diinyadaki avatar1 Shadowfax, gergek diinyada sahip
olmadig1 yeteneklere sahiptir ve bu sayede yeni deneyimler yasar. Bu, karakterlerin ikinci
kimlikler araciligiyla kendi potansiyellerini kesfetme firsatini vurgular. "Dizi, ikinci
kimliklerin sanal diinya ile gercek diinya arasindaki karmagsik iligkiyi ele alir. Karakterler,
sanal diinyada edindikleri deneyimleri ve iliskileri gercek diinyaya nasil tasiyacaklarinm
diisiinmek zorundadirlar. Ornegin, sanal diinyada edinilen arkadasliklar ve iliskiler, gercek
diinyada da etkileyici bir sekilde devam eder. "Oyuncular, ikinci kimlikleri sayesinde
gizliliklerini koruma firsatina sahip olurlar. Ancak, bu ayn1 zamanda tehlikeli durumlar
yaratabilir. Dizi, kimlik hirsizlig1 gibi sanal diinyada karsilasilan tehditleri vurgular ve
karakterlerin bu tehditlerle basa ¢ikmalarmi ele alir. Ornegin, bir karakterin ikinci kimligi
ele gecirildiginde, bu durum hem sanal diinyada hem de gercek diinyada ciddi sonuglara yol
acabilir." Gizlilik ve tehlike, ikinci kimliklerin korunmasinin ve siirdiiriilmesinin énemini
vurgular. Sanal diinyada karakterler, gercek dinyadaki kimliklerini gizlemek veya korumak
amaciyla farkli glivenlik onlemleri alirlar. Bu, ikinci kimliklerin sadece 6zgiirliik ve ifade
aract olmadigini, ayni zamanda potansiyel tehlikelere karsi savunma mekanizmasi
oldugunu gosterir. Kiss Me First dizisi, sanal gerceklik diinyasinda olusturulan ikinci
kimliklerin karmagikligin1 ve derinligini inceleyen bir yapisiyla dikkat ceker. Ikinci
kimlikler, karakterlerin kendilerini 6zgiirce ifade etme, farkli kimlikler yaratma ve gercek
diinyadaki sinirlamalardan kagma arayiglarini yansitir. Ayrica, sanal diinya ile gercek diinya

arasindaki iligki, karakterlerin ikinci kimliklerini nasil tasidiklari ve bu deneyimlerin
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hayatlarina nasil etki ettigi konusunda zengin bir igerigi ele alir. Bu analiz, Kiss Me First

dizisinin ikinci kimlik temasini daha iyi anlamamiza yardimci olmay1 amaglamaktadir.

Gizlilik ve kimlik: "Dizi, metaverse kullanimin1 Azana adli sanal gerceklik platformu
tizerinden temsil eder. Azana, kullanicilara ger¢ek kimliklerini gizlemelerini saglayarak
onemli bir gizlilik saglar ve bu da kullanicilara metaverse i¢inde anonim olarak iletisim
kurma ve iliski kurma firsati sunar. Ancak, bu anonimlik beraberinde potansiyel tehlikeleri
de getirebilir. Azana platformu, kullanicilara ger¢ek kimliklerini ifsa etmeden metaverse
i¢inde sanal bir varlik olarak var olma imkan1 verir. Bu, ¢evrimigi iletisim ve etkilesimlerde
anonimlik saglar ve kullanicilarin istedikleri gibi kendilerini ifade etmelerini kolaylastirir.
Ozellikle metaverse iginde ikinci kimlikler olusturmak isteyen kullanicilar igin bu bir
avantajdir. Ancak, bu anonimlik potansiyel olarak tehlikeli sonuglara yol agabilir.
Anonimlik, kullanicilarin metaverse icinde kotii niyetli amaclarla platformu kullanmalarina
izin verir. Kimlik gizliligi, dolandiricilik, taciz ve yasa dis1 faaliyetler gibi sorunlara yol
acabilir. Kotii niyetli kisiler, anonimliklerini kullanarak diger kullanicilara zarar verebilirler
ve bu, platformun giivenligini tehlikeye atar. Bu nedenle, Azana gibi platformlar, gizlilik ve
kimlik konularinda dengeli bir yaklasim benimsemelidir. Kullanicilarin anonimliklerini
korurken, kotii niyetli kullanicilari tespit etmek ve dnlemek igin giivenlik dnlemleri
almalidir. Bu, platformun kullanicilarina giivenli bir deneyim sunmasina ve olumsuz

sonuglari en aza indirmesine yardimci olabilir."

Ana hikaye unsurlart: "Kiss Me First" dizisi, izleyicilere modern teknolojinin ve sanal
diinyanin insan iligkileri ve gerceklik algis1 lizerindeki etkilerini diistinmeleri i¢in giiclii bir
neden sunar. Ana hikaye, Leila'nin sanal diinyada tanistig1 ve sonradan gizemli bir sekilde
kaybolan kullanict olan Tess ile olan iliskisine odaklanir. Leila, Tess'in gizemli 6liimiinii
aragtirmaya baglar ve bu slirecte Azana adli metaverse platformu 6nemli bir rol oynar.
Azana, sadece bir sanal eglence platformu olmanin Stesine gecer ve bu gizemi ¢6zmek igin
merkezi bir konuma yiikselir. Metaverse, Leila'nin ve diger karakterlerin ger¢ek diinya ile
sanal diinya arasindaki sinir1 bulaniklastirdigi bir alan haline gelir. Azana'nin icinde,
kullanicilar gercek diinyadan kagarak kendilerine yeni bir kimlik ve yagam olusturabilirler.
Bu metaverse, ana hikayenin ilerlemesinde temel bir rol oynar ve izleyiciyi karmasik bir
sanal diinya ile gerilim dolu bir hikayenin igine ¢ceker. Metaverse, "Kiss Me First" dizisinde
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bircok yoniiyle ele alinir. Bu sanal diinya, sadece eglence amagh degil, ayn1 zamanda
insanlarin gerg¢ek diinyadaki kimliklerini bulandirabilecegi, yeni iligkiler kurabilecegi ve
gizemli olaylar1 c¢ozebilecegi bir ortam olarak islenir. Leila, Tess'in kaybolusunu
arastirirken Azana'yr kullanarak yeni kimlikler olusturur ve bu kimlikler aracilifiyla gizemi
¢ozmeye calisir. Bu, metaverse'in giiglii bir yonunt temsil eder: gercek dinya ile sanal
diinya arasindaki sinirlar1 bulaniklastirarak kullanicilara farkli bir deneyim sunma yetenegi.
Azana'min insan iliskileri tizerindeki etkileri de "Kiss Me First" dizisinde derinlemesine
incelenir. Leila, sanal diinyada yeni arkadaslar edinir ve bu arkadaslarla iliskiler kurar.
Ancak bu iliskilerin gercek diinyadaki iliskilerden farkli oldugunu fark eder. Sanal diinyada
insanlar kendilerini daha 0zglrce ifade edebilirler ve bu da bazen gercek diunya ile
catisabilir. Izleyicilere, sanal iliskilerin gercek diinyadaki iliskilere nasil yansidigin
diisiinme firsat1 sunar. Ayn1 zamanda, "Kiss Me First" metaverse'in gizemli olaylar1 ¢ozme
yetenegini de vurgular. Leila, Tess'in 6liimiiniin ardindaki sirlar1 ortaya ¢ikarmak i¢in sanal
diinyada detayli bir aragtirma yapar. Bu arastirma, izleyicilere sanal diinyanin detaylarini ve
potansiyel tehlikelerini gosterir. Metaverse, sadece eglence amaciyla degil, ayn1 zamanda
gercek diinyadaki gizemleri ¢ozmek i¢in kullanilabilen bir arastirma araci olarak da islev
gorur. "Kiss Me First" dizisi, metaverse'in karmasikligini ve derinligini vurgulayarak
izleyicilere modern teknolojinin ve sanal diinyanin insan iliskileri ve gerceklik algisi
tizerindeki etkilerini diisiinme firsati sunar. Bu dizi, metaverse'in sadece bir eglence
platformu olmanin Gtesinde, insanlarin kimliklerini bulandirabilecegi, iligkiler kurabilecegi
ve gizemli olaylar1 ¢ozebilecegi bir alan olarak nasil islendigini basariyla gosterir.
Izleyicilere, sanal diinyanin gergek diinya ile nasil etkilesime girdigi konusunda
derinlemesine diisiinme ve modern teknolojinin getirdigi zorluklar1 anlama firsat1 sunar. Bu
nedenle, "Kiss Me First" dizisi, metaverse ve sanal diinya konularina ilgi duyan herkes i¢in

diisiindiiriicti bir deneyim sunar.

Sanal ve gercek diinya arasindaki baglanti: Dizinin en carpici 6zelligi, sanal diinya ile
gercek diinya arasindaki baglantilar1 karmasik bir sekilde ele almasidir. Leila, Red Pill'deki
sanal arkadas1 Tess ile tanistiginda, bu iliski dizinin temelini olusturur. Ikili, sanal diinyada
yogun bir sekilde etkilesimde bulunurken, gercek diinyada da bir dizi gizemli olay meydana

gelir. Bu olaylar, izleyiciyi sanal diinya ile gercek diinya arasindaki baglantilar1 anlamaya
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tesvik eder. Dizinin ilerleyen boliimlerinde, Leila'nin ger¢ek diinyadaki sorunlart ile sanal
diinyadaki maceralar arasindaki baglantilar daha da netlesir. Red Pill'deki olaylar, ger¢ek
diinyadaki olaylarla sik¢a oOrtiismeye baslar. Bu baglantilar, izleyicinin her iki diinya
arasindaki iliskiyi anlamasimi kolaylastirir. Ornegin, Leila'nin sanal diinyada karsilastig1 bir
karakter, ger¢ek diinyada da karsimiza ¢ikar ve bu karakterin gecmisiyle ilgili sirlar agiga
cikar. Bu sayede, izleyici hem sanal diinyanin hem de ger¢ek diinyanin derinliklerine daha
fazla g6z atma firsat1 bulur. "Kiss Me First" dizisi ayrica sanal diinyada yasanan olaylarin
gercek diinyada nasil etkiler yarattigini da vurgular. Leila'nin sanal diinyada aldig kararlar
ve yasadigi deneyimler, ger¢ek diinyada onun hayatini derinden etkiler. Bu etkiler,
izleyiciye sanal diinya ile ger¢ek diinya arasindaki baglantinin ne kadar giiglii oldugunu
gosterir. Ayn1 zamanda, bu baglantilarin insanlarin duygusal ve psikolojik sagligi

uzerindeki etkilerini de ele alir.

Sonug olarak,"Kiss Me First" dizisi ve Metaverse kavrami, sanal diinya ile gercek diinya
arasindaki baglantilar1 ele alan onemli Orneklerdir. Dizi, sanal diinya ile gercek diinya
arasindaki baglantilar1 karmasik bir sekilde ele alarak izleyiciye bu iligskiyi anlama firsati
sunar. Ayni sekilde, Metaverse kavrami da bu baglantilar1 daha da derinlestirir ve sanal
diinya ile ger¢ek diinya arasindaki sinirlari siliklestirir. Sanal dunya ile gergek dinya
arasindaki baglantilar, psikolojik, toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik etkilere sahiptir. Bu
etkiler, insanlarin yasamlarini derinden etkileyebilir ve toplumlar1 doniistiirebilir. "Kiss Me
First" dizisi ve Metaverse kavrami, bu dnemli konuyu ele alarak izleyiciye diisiinme firsati
sunar ve sanal diinya ile gercek diinya arasindaki baglantilar1 daha 1yi anlamamiza yardime1

olur.

5.4 Oasis Ve Azana Metaverse’uniin Ortak Yoni

"Oasis" ve "Azana" evrenleri, sanal gerceklik ve sanal diinya temalar1 etrafinda donen iki

farkli yapim olsa da, baz1 ortak yOnleri bulunabilir:

Sanal gerceklik temasi: "Oasis" ve "Azana" dizileri, sanal gercekligin yaratici diinyast ile
gercek ve sanal hayat arasindaki dengeyi ele alan iki farkli hikayeyi sunar. Her iki evrende
karakterlerin gercek diinyadaki sorunlarindan kagma arzusunu ve bu kagisin getirdigi
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sonuglar1 incelerken, sanal gercekligin insanlarin yasamlarmi nasil etkiledigini
derinlemesine kesfeder. Oasis, kullanicilarina sinirsiz olanaklar sunan biiyiilii bir sanal
diinya olarak tanmitilirken, Azana, sanal diinya ile ger¢ek diinya arasindaki sinirlarin
belirsizlestigi bir noktada odaklanir. iki yapimda teknoloji ve sanal dinyalarla olan
iliskileri sorgulayan ve insanlarin hayallerini gerceklestirmelerine olanak tanir. Bu iKi
yapim, sanal gergekligi daha derinlemesine inceleyerek insanlarin bu teknolojiye olan
yaklasimlarimi ve bagimliliklarin1 arastirir.  Oasis, gercek diinyanin zorluklarindan
kagmanin cazibesini anlatirken, ayn1 zamanda kullanicilarin kendi avatarlarini olusturarak
farkli kimliklerle 6zgiirce yasama imkani sunar. Ancak bu Ozgiirliiglin yani1 sira Oasis
icindeki yarig, karakterlerin gercek diinyadaki zorlu ve tehlikeli rakiplerle karsilagsmasina
neden olur. Kiss Me First ise, Azana’yt Leila'nin ger¢cek diinyadaki yalmzlhik ve
izolasyonunun sanal diinyada farkli bir kimlikle buldugu sosyal baglantilar1 ele alir. Ancak
sanal diinyanin masumiyeti sorgulanirken, gerg¢ek diinyadaki sorunlar ile kagis arasindaki
denge zorlasir. Her iki dizi de sanal gergekligin insanlarin hayatlarina nasil entegre
oldugunu ve bu entegrasyonun insan psikolojisine etkilerini diisiinmeye yonlendirir. Sonug
olarak, "Ready Player One" ve "Kiss Me First" yapimlari, sanal ger¢ekligin insan yasamina
getirdigi yenilikleri ve zorluklar1 farkli hikayelerle ele alarak, teknoloji ve insan psikolojisi
arasindaki karmasik iliskiyi derinlemesine inceler. Her iki dizi de izleyicilere, gercek ve
sanal diinya arasindaki dengeyi ve bu dengeyi saglamanin zorluklarini diisiinme firsati

sunar.

Ana karakterlerin gercek ve sanal hayatlari: Her iki dizi de ana karakterlerin gercek
diinyadaki yasamlar ile sanal diinyadaki avatarlarinin yasamlar1 arasindaki dengeyi ele alir.
Karakterler, sanal diinyada farkli kimliklere biiriinerek gercek diinyadaki sorunlarindan
kagmaya c¢alisir. Wade Watts (Parzival), gercek diinyada fakir bir ailenin ¢ocugu olarak
zorlu bir yasam siirerken, sanal diinyada Oasis'e girdiginde Parzival adini alarak farkli bir
kimlik ve yasam kurar. Parzival, Oasis'te basarili bir avatardir ve gerg¢ek diinyadaki
sorunlarindan kagmak ve Halliday'nin mirasin1 kazanmak i¢in Oasis'te biiyiik bir ¢aba
harcar. Gergek diinya ile sanal diinya arasindaki dengeyi sik sik sorgular. Samantha Cook
(Art3mis), Oasis'te Art3mis adin1 kullanarak taninirken, gergek diinyada cinsiyet ayrimi ve

kimlik konulariyla miicadele eden bir aktivisttir. Sanal dinyada Art3mis olarak kendisini
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ifade etme Ozgiirliigiinii bulurken, gercek diinyadaki sorunlarindan kagmaktan ¢ekinir 101
(Isletme Igin Yaratict Istihdam) Calisanlar, gergek diinya ile Oasis arasinda koprii kuran
karakterlerdir. Oasis, onlar i¢in ¢alisma ve rekabet alanmidir ve basarili olmak, IOl i¢in bir

kariyer yolunu temsil eder. Bu nedenle ger¢ek diinya ile Oasis arasindaki dengeyi islerler.

"Kiss Me First" dizisi ise Leila (Shadowfax) ve Tess (Mania) adli ana karakterlerin gergek
diinyadaki sorunlarindan kagarken sanal diinyada farkli kimliklerle yasama ve kendilerini
ifade etme arzusunu ele alir. Leila, Azana adli sanal diinyada Shadowfax kimligi altinda
Ozgiir ve gii¢lii hisseder, ancak bu kacis gercek diinyadaki sorunlarini daha karmasik hale
getirirken, Tess, Azana'da Mania adini kullanarak gergek diinyadaki sorunlarindan kagmaya
ve kendisini ifade etmeye c¢alisirken, gercek diinya ile sanal diinya arasinda ¢atismalar
yasar. Her iki dizi, karakterlerin gergek diinyadaki sorunlarindan kagma ve sanal diinyada
kendilerini ifade etme arzularini isler. Karakterler, sanal diinyada daha 6zgiir hissederken,
gercek diinya ile basa ¢ikma ve denge kurma zorluguyla karsi karsiya kalir. Bu, metaverse
temalarinin bir parcast olarak karakterlerin i¢sel catigsmalarini ve gelisimlerini ele alan

onemli bir temadir.

Insan iliskileri ve baglantilar: Parzival ve Art3mis ile Aech ve Shoto arasindaki iliskiler,
"Oasis" dizisinin temel odak noktalarini teskil etmektedir. Baslangicta Oasis icinde ortaya
cikan yarigmaci bir iliski olarak beliren Parzival ve Art3mis arasindaki etkilesim, zamanla
duygusal bir boyuta evrilerek daha derin bir baga doniismektedir. Bu arada, Aech ve Shoto,
Parzival'in yakin arkadaslar1 olarak Oasis i¢inde birlikte giiglenirler ve bu iligkiler gercek
dunyada da strdurilmektedir. Bu baglamda, "Kiss Me First" dizisi ise sanal diinyadaki
karakterlerin iliskilerini ele almaktadir. Leila ve Tess'in sanal diinyada baglayan arkadashgi,
gercek diinyada bir destek kaynagi haline gelirken, Mania ve Adrian'in iligkisi giderek
karmagiklagir. Her iki dizi de, sanal topluluklarin ve sanal diinyadaki iligkilerin
karakterlerin yasamlarini nasil etkiledigini incelemektedir. Ayrica, bu diziler, sanal diinya
ile gercek diinya arasindaki dengeyi vurgulayarak insan iligkilerinin karmasikligini ele
almaktadir. Ready Player One, sanal topluluklarin kullanicilarin  kimliklerini
sekillendirmelerine ve farkli ilgi alanlarina sahip kisilerle baglanti kurmalarina nasil
yardimct oldugunu gosterirken, "Kiss Me First" dizisi Azana adli sanal diinyada farkl

karakterlerin etkilesimini ele alarak sanal diinyada kurulan baglantilarin ve arkadasliklarin
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karakterlerin yasamlarin1 nasil etkiledigini inceler. Iki dizi de insan iliskilerinin
karmasikligint ve sanal diinyanin bu iliskilere olan etkilerini derinlemesine kesfederken,
gercek diinya ile sanal diinya arasindaki ¢atigsmalar1 ve giicliikleri gosterir. Bu iki yapim,
karakterlerin sanal diinya ile ger¢ek diinya arasinda dengeyi kurma cabalarin1 anlatirken,
aynt zamanda bu iki diinya arasindaki etkilesimi ve karsith@i ele alir. Sanal diinya,
karakterlere yeni firsatlar sunar, 6zgiirce kendilerini ifade etmelerini saglar ve 6zellikle
yalnizlik veya gercek diinyadaki sorunlarla basa ¢ikmalarina yardimer olabilir. Ancak, bu
sanal diinya iligkileri ger¢ek diinya ile celisebilir ve gergek insan iliskileriyle rekabet
edebilir. Ayn1 zamanda, karakterlerin sanal kimlikleri ve gercek kimlikleri arasindaki
dengeyi koruma miicadelesi de bu dizilerin ana temasidir. Her iki dizi de sanal diinyanin
guzelliklerini ve tehlikelerini derinlemesine kesfederken, karakterlerin bu iki diinya

arasinda se¢im yapma ve denge saglama zorunlulugunu vurgular.

teknolojinin ve sanal gercekligin etik sorunlari: Hem "Oasis" hem de "Kiss Me First"
dizileri, teknolojinin ve sanal gercekligin etik sorunlarini ele alir. Bu sorunlar, karakterlerin
kararlarim1 ve yasamlarini sekillendirir. "Oasis" dizisi, sanal gerceklik bagimliligi, 101
sirketinin giic kullanim1 ve sanal mirasin kisisel mahremiyeti gibi 6nemli konulari
islemektedir. Bu dizi, teknolojinin insan yasamina nasil etki edebilecegi konusunda
diisiindiiriicii sorular sorar. Ozellikle sanal gercekligin insanlarin gergek diinyadan
kopmalarina neden olabilecegi ve bu bagimliligin kisisel iliskileri nasil etkileyebilecegi gibi
konulart igler. Ayn1 zamanda IOI sirketinin gili¢ kullanimi, teknolojinin ticari ve siyasi

amagclar icin nasil kullanilabilecegi konusunda uyarici bir 6rnek sunar.

Gergeklik ile onun ¢ogaltilmis yansimasi (sanal gergeklik), orijinal ile kopya
arasindaki  simirlart  sirekli  bir  simiilakr  akist  veya  selindel
bulaniklastirmaktadir.  Baudrillard'a gore, isaretlerin  ve goriintiilerin
cogaltilmast gercek ve temsili arasindaki semiyotik veya metamorfik bagin
ctirtimesine yol agmaktadwr (Cigdem, 2022 s.1167).

Sanal mirasin kigisel mahremiyeti sorgulamasi, insanlarin sanal diinyada paylastiklar
bilgilerin gergek diinyada nasil kullanilabilecegi konusundaki endiseleri giindeme getirir.
Bu temalar, teknolojinin insanlar tizerindeki etkilerini tartismamiza olanak tanir ve

izleyiciyi derinlemesine diistinmeye sevk eder. Diger yandan, "Kiss Me First" dizisi, sanal
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kimliklerin ger¢ek diinyadaki kimliklerle iliskilendirilmesi, sanal diinyada yasanan
intiharlar ve ger¢ek diinya sorunlarindan kagisin getirdigi etik zorluklart isleyerek,
teknolojinin ve sanal gergekligin insanlar tizerindeki psikolojik etkilerini gozler Oniine

Serer.

Soyle ki, eger dijital kimlikler fiziki kimliklerle iliskilendirilip ulusiistii dijital
kimlik onaylayici gsirketler kurulup, hemen her iilkede yasal temsilcilikleri
olusturulursa en azindan kullanicilara siber zorbalik, etik sorunlar, kisisel
verilerin korunmasi gibi konularda ¢oziim olabilir.( Noyan, Ozpencge, 2023
s.118)

Bu dizi, sanal diinyanin gercek diinyayla nasil etkilesimde bulundugunu ve sanal
kimliklerin insanlarin gergek kimligi iizerindeki etkisini inceler. Ayni1 zamanda sanal
diinyada yasanan intiharlar, sanal gercekligin insanlarin zihinsel sagligi iizerindeki
potansiyel tehlikelerini vurgular. Gergek diinya sorunlarindan kagigin getirdigi etik
zorluklar, insanlarin sanal diinyada sorunlarini unutmak yerine gercek diinyadaki sorunlarla
nasil basa ¢ikmalar1 gerektigini sorgular. Oasis ve Azana, karakterlerin bu etik sorunlarla
basa ¢ikmaya calismalarii ve kararlarini nasil verdigini inceler. Izleyiciye, teknolojinin
etik ve psikolojik boyutlarint gz Oniinde bulundurarak kendi diistincelerini gelistirme
firsat1 sunar. Ayrica, teknolojinin insan yasamina ve topluma potansiyel etkilerini tartigma
olanag saglar. Bu nedenle, "Ready Player One" ve "Kiss Me First" yapimlari, teknolojinin
ve sanal gercekligin karmasikligini ve etik boyutlarini derinlemesine inceleyerek izleyiciye
diisiince provokasyonu sunar. Bu iki yapim, teknoloji ve sanal gerceklikle ilgili sorularin
cevaplanmasi gereken Onemli sorular1 ortaya koyar. Teknolojinin insan yasamina ve
topluma etkilerini anlamak ve bu etkileri yénlendirmek icin etik ve psikolojik diizeyde bir
anlayisa ihtiyag vardir. "Oasis" ve "Kiss Me First" dizileri, bu anlayisi gelistirmeye katkida
bulunur ve izleyicileri bu konularda daha bilin¢li ve sorumlu bir sekilde diisiinmeye tesvik
eder. Teknoloji ve sanal gergeklik, geleceg§imizi sekillendirmeye devam edecek Onemli

unsurlardir ve bu diziler, bu unsurlar1 anlamamiza yardimei olmaktadir.

kacis ve kagisin sonuglari: Sanal diinya ve gercek dinya arasindaki denge, karakterlerin
yasamlarinin merkezinde onemli bir temadir. "Oasis" ve "Kiss Me First" dizileri, bu

dengeyi saglama c¢abalarin1 detayli bir sekilde ele alir ve bu siirecte karakterlerin duygusal
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ve psikolojik evrimini gozler 6nune serer. Bu bélimde, her iki dizinin bu temalar1 nasil
isledigini ve karakterlerin bu dengeyi kurma siirecini nasil yasadiklar1 ayrintili bir sekilde
analiz edilecektir. Oncelikle, "Oasis" dizisini daha fazla irdeleyerek baslayalim. Dizi, sanal
diinyanin sundugu kac¢is imkanini merkezine alir ve karakterlerin gercek diinyadaki
zorluklardan kagma istegini cesurca ortaya koyar. Ornegin, baskarakterimiz Wade Watts
(Parzival), fakir bir ailenin ¢ocugu olarak gercek diinyada yasadigi sikintilardan kagmak
i¢cin Oasis'e siginir. Sanal diinyada, Parzival olarak kendini ifade ederek basariya ulasir ve
zenginlesir. Ancak bu kagisin onun ger¢ek diinya hayatini nasil etkiledigini anlamaya
calisirken igsel bir ¢atisma yasar. Dizi, sanal diinyanin rahatlatici bir kagis olabilecegini
vurgularken, ayn1 zamanda gergek diinya ile kopuklugunun duygusal sonuglarina da dikkat
ceker. "Kiss Me First" dizisi ise Leila'min hikayesini ele alir. Leila, ger¢ek diinyadaki
sorunlarindan kagmak ve yeni bir kimlik olusturmak i¢in Azana adli bir sanal diinyaya
girer. Bu durum Leila isimli karakterinde gercek hayattaki bunalimlarindan kagan ve
uzaklagmaya calisan bir dijital gogmen durumuna sokmaktadir. Ciinkii dijital gégmenler
giindelik kaygilarindan kacarak sanal diinyaya siginan insanlardir. ‘’Metaverse sinirlari
ortadan kaldirmaya yénelik bir sanal gé¢ mekdanidir. Metaverse insanlarin paralel bir
evrende yeni bir toplumsal yasama giristigi bir ortamdir. Yani burada ayni insanmn farkl
kimlikleriyle karsilasmak miimkiindiir.”” (Y1lmaz,Gergeker, 2022 s.40). Burada Mania
olarak adlandirilan yeni bir kimlik olusturur ve gergek diinyadaki sorunlarindan kagma
istegini sanal diinyada hayata geg¢irir. Ancak, bu kacisin duygusal karmasikliklarini ve
gercek diinya ile sanal diinya arasindaki dengeyi saglama c¢abalarin1 da gozler oniine serer.
Her iki dizi de karakterlerin sanal diinya ile gercek diinya arasindaki baglantilar1 vurgular.
"Oasis" dizisi, karakterlerin sanal diinyada elde ettikleri bagarilarin gercek diinya
yasamlarini nasil etkiledigini inceler. Ornegin, Parzival'in sanal diinyadaki zenginligi
gercek diinyada onun kimligini nasil degistirir? Bu tiir sorular dizinin temel odak noktasin
olusturur. "Kiss Me First" ise sanal diinyadaki kimlik degisikligi ile ger¢ek diinya yasami
arasindaki iligkiyi ele alir ve Leila'nin bu iki diinya arasinda nasil bir denge kurmaya
caligtigin1 gosterir. Karakterlerin gercek diinyadaki sorunlarindan kagma istegi ve bu
kagisin duygusal ve psikolojik etkileri her iki dizi i¢in de 6nemli bir tema olarak karsimiza

cikar. Sanal diinya, karakterlere gecici bir rahatlama ve 6zgiirliikk sunsa da, ayn1 zamanda
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gercek diinya yasamlarini daha karmasik hale getirebilecegini gosterir. Bu etkiler,

karakterlerin derinlemesine incelenmesi gereken psikolojik siireglerin pargasidir.

Sonug olarak, "Oasis" ve "Kiss Me First" dizileri, sanal diinya ile ger¢ek diinya arasindaki
dengeyi ve bu dengeyi saglama cabalarini isleyerek karakterlerin duygusal ve psikolojik
evrimini ele alir. Her iki dizi de karakterlerin gergek diinyadaki sorunlarindan kagma istegi
ve bu kagisin sonuglarina odaklanarak benzer temalari isler. Bu temalar1 daha da detayli bir
sekilde agiklayarak, her iki dizinin derinliklerine inebiliriz. Bu dizi analizi, karakterlerin i¢

diinyalarin1 ve evrimlerini daha 1yi anlatmaya odaklanmistir.

DEGERLENDIRME VE SONUC

Metaverse kavrami, teknolojinin hizla ilerlemesi ve dijital diinyanin 6nemli bir pargasi
haline gelmesiyle birlikte, sinema ve televizyon dizileri araciligiyla nasil temsil edildigi ve
bu temsillerin kiiltiirel, sosyal ve teknolojik etkileri iizerine yapilan arastirmalarda mercek
altima alinmustir. Bu kapsamli analizler, metaverse kavramimin gorsel medya tarafindan
nasil iletisim kuruldugunu anlama konusunda bize onemli bir perspektif sunmustur. Bu
tezde, metaverse kavraminin sinema ve televizyon dizileri {izerinden nasil temsil edildigini
ve bu temsillerin izleyici kitlesi Uzerindeki etkilerini inceleyerek bu konu hakkinda analiz
yapilmigtir. Metaverse kavraminin sinema ve televizyon dizileri tarafindan nasil temsil
edildigi, bu sanal diinyalarin izleyici kitlesi tizerinde nasil bir etki yarattigin1 anlamamiza
olanak saglamistir. Ozellikle, "Ready Player One" ve "Kiss Me First" gibi yapimlarin
incelenmesi, bu sanal diinyalarin izleyici kitlesine nasil etkili bir sekilde aktarildigini
gostermistir. Bu temsiller, izleyicilere metaverse kavramini derinlemesine kesfetme firsati
sunmus ve bu sanal diinyalarin farkli yonlerini agiga ¢ikarmustir. Ornegin, "Ready Player
One" filmi, izleyicilere farkli bir gergeklikte var olma ve kendi avatarlarini olusturma
deneyimi sunarak metaverse kavramini canli bir sekilde iletmektedir. Bu tiir temsiller,
izleyicilerin metaverse diinyasini daha derinlemesine anlamalarina olanak tanirken, aym
zamanda bu kavramin popiilerligini artirmig ve insanlarin metaverse'e olan ilgisini
uyandirmistir. Metaverse kavraminin sinema ve televizyon dizileri araciligiyla nasil

yayildigin1 ve doniistiigiinii diisiindiigiimiizde, bu temsillerin toplumsal tartigsmalara ve
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dijitallesme stireclerine nasil katkida bulundugunu daha iyi anlamamiz gerekmektedir. Bu
temsiller, izleyicilere kendi gercek diinyalarindaki dijitallesme siireglerini daha iyi anlama
ve degerlendirme firsati sunabilir. Ozellikle, metaverse temsillerinin insanlarin sanal
diinyalarda nasil etkilesim kurdugunu ve kimliklerini nasil olusturdugunu gosterdigi
diistiniilmelidir. Bu, toplumsal iliskilerin ve kimlik olusturmanin dijital diinyadaki yeni
boyutlarini incelememize olanak tanir. Metaverse temsillerinin teknolojik gelismelere nasil
yansidigini ele almak da son derece onemlidir. Dijitallesme, sanal gerceklik ve artirilmig
gergeklik gibi teknolojik alanlardaki ilerlemeleri tesvik etmektedir. Metaverse kavrami, bu
teknolojik gelismelere ilham kaynagi olmus ve bu gelismelerle birlikte daha da karmasik ve
etkileyici hale gelmistir. Ozellikle, metaverse temsilleri, sanal gerceklik gozliikleri ve
artirnlmig gergeklik uygulamalarinin gelisimine katkida bulunmus ve bu teknolojilerin
yayginlasmasini hizlandirmistir. Bu durum metaverse kavraminin teknolojik inovasyonlari
tetikleyici bir faktdr oldugunu gostermektedir. Bu tez, metaverse kavraminin sinema ve
televizyon dizileri araciligryla nasil temsil edildigi ve bu temsillerin izleyici kitlesi
Uzerindeki etkileri hakkinda 6nemli bulgular sunmaktadir. Bu bulgular, metaverse
kavraminin gelecekteki roliinii ve etkilerini daha fazla aragtirma i¢in bir temel olusturabilir.
Tez ayn1 zamanda , metaverse kavraminin sinema ve televizyon dizileri araciligiyla nasil
temsil edildigi ve bu temsillerin izleyici kitlesi tizerindeki etkileri konusunda daha derin bir
anlayis gelistirmemize katkida bulunacaktir. Tezdeki arastirma sonuglari, metaverse
kavraminin sinema ve televizyon dizileri araciligiyla nasil temsil edildigi ve bu temsillerin
izleyici kitlesi tlizerindeki etkileri konusunda onemli bir bilgi kaynagi sunmaktadir. Bu
sonuclar, metaverse kavraminin gelecekteki gelisimine ve toplumsal etkilerine daha fazla
151k tutabilir. Ozellikle, metaverse temsillerinin izleyici kitlesine sunulan sanal diinyalarin
cesitliligi ve derinligi, bu alanin ne kadar zengin ve ¢ekici oldugunu gdstermektedir. Bu
temsiller, insanlarmn gercek diinyalarindan kacis saglamak yerine, farkli deneyimler
yasamalarina ve kendi kimliklerini farkli yollarla ifade etmelerine olanak tanimaktadir. Bu,
metaverse kavraminin bireyler lizerindeki psikolojik ve duygusal etkilerini de incelememiz
gerektigi anlamina gelmektedir. Ayrica, metaverse temsillerinin kiiltiirel ve toplumsal
etkileri de dikkate degerdir. Bu temsiller, dijitallesme, kimlik olusturma ve toplumsal
iligkiler gibi konularda 6nemli sorular1 giindeme getirmektedir. Metaverse kavraminin
toplumsal normlar1 nasil etkiledigini ve insanlarin sanal diinyalarda nasil etkilesim
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kurdugunu anlamak, toplumun gelecekteki dijital evrimini daha iyi 6ngérmemize yardimci
olabilir. Son olarak, metaverse temsillerinin teknolojik ilerlemeleri nasil etkiledigini
unutmamak 6nemlidir. Bu temsiller, yeni teknolojilere olan ilgiyi artirabilir ve bu alandaki
inovasyonlar1 tesvik edebilir. Metaverse kavrami, sanal gergeklik, artirilmis gerceklik ve

dijital eglence teknolojilerine yeni yonler agabilir.
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