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Öz 

Çalışma kapsamında sanal gerçekliğin dönüştürücü etkisi ve boş zama-
nın dijitalleşmesi, “Ready Player One” filmi üzerinden irdelenmektedir. Birey-
lerin boş zaman deneyimlerinin OASIS olarak bilinen sanal gerçeklik platfor-
munda nasıl dijitalleştirildiği ve şekillendirildiğinin detaylı bir şekilde ortaya 
konulması, bu çalışmanın amacını oluşturmaktadır. Doküman analizinden 
yararlanılan bu araştırma, üç bölümden oluşmaktadır. Birinci bölümde filmin 
olay örgüsü ve mekânsal kurgusu bağlamında boş zamanın dijitalleşmesine 
odaklanılmakta, filmde tasvir edilen gerçeklik ile sanal ortamdaki üretim ve 
güç ilişkilerinin temsilleri çözümlenerek, bireylerin boş zaman deneyimlerinin 
dijital alana gömülü kültürel referanslar aracılığıyla OASIS'te nasıl şekillendi-
rildiği ortaya konulmaktadır. İkinci bölümde bağımlılık, sosyal izolasyon, 
fizikî ve sanal gerçeklik arasındaki sınırların bulanıklaşması ve dijitalleşmenin 
boş zaman, sosyal dinamikler ve sosyoekonomik eşitsizlikler üzerindeki etki-
leri de dahil olmak üzere sanal gerçekliğe kendini aşırı derecede kaptırmanın 
sonuçları keşfedilmektedir. Üçüncü bölümde ise OASIS gibi sanal gerçeklik 
ortamlarının sosyal değişim ve dönüşümü kolaylaştırma potansiyeli incelen-
mekte ve boş zamanın dijitalleşmesinin sosyal etkileri daha geniş bir bağlam-
da ele alınmaktadır. Ayrıca dijital ortamların doğasında var olan güç dinamik-
lerinin sosyal eşitsizlikler üzerindeki etkilerinin detaylı bir şekilde araştırılma-
sı gerektiğinin altı çizilmektedir. Dijital boş zamanın sürükleyici ve dönüştü-
rücü etkilerinin derinlemesine anlaşılmasına odaklanılan bu çalışmada boş 
zamanın dijitalleşmesinin getirdiği olumlu etkileri dikkate alınmakta, aynı 
zamanda sanal ortamlara eşit erişim, bireysel güçlenme ve iyi oluş gibi etik ve 
toplumsal konulara da değinilmektedir. "Ready Player One" filminde tasvir 
edilen sanal gerçeklik anlatısı, sosyal dinamikler ve toplumsal etkilerin ele 
alınması sayesinde bu çalışma, günümüzün dijitalleşen toplumunda boş za-
manın dijitalleşmesine dair keşfedici bir bakış açısı sunmaktadır. Boş zamanın 
dijitalleşmesinin olanak ve sonuçlarının anlaşılması, yeni teknolojilerin boş 
zaman deneyimleri ve sosyal etkileşimleri şekillendirme biçimlerinin anlaşıl-
ması açısından önem arz etmektedir.  

Anahtar Kelimeler: Dijital boş zaman, Kaçış, Metaverse, Sanal gerçeklik, 
Teknolojik dönüşüm 
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Abstract 

In this study, the transformative effect of virtual reality and the digitalisa-
tion of leisure are examined through the analysis of the movie “Ready Player 
One”. The detailed exploration of how individuals’ leisure experiences are 
digitalised and shaped in the virtual reality platform known as OASIS forms 
the main objective of this study. Based on document analysis, this research 
consists of three parts. The first part is focused on the digitalisation of leisure 
within the context of the plot and spatial construction of the movie. By analy-
zing the representations of production and power relations in the physical 
and virtual worlds depicted in the movie, it is revealed how individuals’ lei-
sure experiences are shaped in OASIS through cultural references embedded 
in the digital realm. The consequences of excessive immersion in virtual rea-
lity, including addiction, social isolation, the blurring of boundaries between 
physical and virtual reality, and the effects of digitalisation on leisure, social 
dynamics, and socioeconomic inequalities are explored in the second part. In 
the third part, the potential of virtual reality environments like OASIS to faci-
litate social change and transformation is examined, and the social implicati-
ons of the digitalisation of leisure in a broader context are discussed. The need 
for a detailed investigation of the power dynamics inherent in digital spaces 
and their impact on social inequalities is emphasized. This study aims to de-
eply understand the immersive and transformative effects of digital leisure. It 
acknowledges the positive effects brought about by the digitalisation of leisu-
re while also addressing ethical and social issues such as equal access to vir-
tual environments, individual empowerment, and well-being. By examining 
the narrative, social dynamics, and societal effects of virtual reality depicted in 
the movie “Ready Player One”, this study offers an exploratory perspective 
on the digitalisation of leisure in today's digitalised society. Understanding 
the possibilities and consequences of the digitalisation of leisure is crucial in 
our increasingly digitalised world, where new technologies shape our leisure 
experiences and social interactions. 

Keywords: Digital leisure, Escape, Metaverse, Technological transfor-
mation, Virtual reality 
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Giriş 

Toplumsal hayatın birçok alanında yaşanan teknolojik değişim, sadece 
gündelik hayat ve çalışma biçimimizi dönüştürmekle kalmayıp aynı zamanda 
boş zaman değerlendirme etkinliklerine erişim ve katılım biçimlerimizi de 
kökten değiştirmektedir. Boş zaman alanının teknolojik gelişmeler doğrultu-
sunda dijitalleşmesi, her geçen gün daha da yaygınlaşarak bireylerin kaçış ve 
eğlence deneyimlerini dönüştürmektedir. Sanal gerçeklik, bireylerin kendile-
rini birbirlerinden tamamen farklı mekânlarda, geçmişte tasavvur bile edile-
meyecek deneyimlerin içinde bulmalarını sağlayan önemli bir alan olarak 
karşımıza çıkmaktadır. Bu durum, eğlence alanında yeni boyutların önünü 
açmakta ve bireylerin boş zaman etkinliklerine katılım şekillerinde paradig-
matik bir değişim yaratmaktadır. Boş zamanın dijitalleşmesi, yalnızca eğlence 
olanaklarının kapsamını genişletmekle kalmamakta, aynı zamanda bireyler ve 
toplum üzerindeki etkileri nedeniyle fizikî dünyayla denge kurulması nokta-
sında önemli soruları gündeme getirmektedir.  

Ernest Cline'ın aynı adlı romanından uyarlanan "Ready Player One" fil-
mi, boş zamanın dijitalleşmesinin sunduğu imkân ve sonuçları çarpıcı bir şe-
kilde gözler önüne seren filmler arasında yer almaktadır. Steven Spielberg 
tarafından yönetilen ve 2018 yılında gösterime giren bu bilim kurgu eseri, 
dijital boş zamanın sürekli bir şekilde artmakta olan etkisine dair derin içgörü-
ler sunmaktadır. Film, birbirlerine tamamen tezat yaşantılar içeren, fizikî ve 
sanal gerçeklik olmak üzere iki farklı gerçekliğin hâkim olduğu bir mekânsal 
kurguya sahiptir. 2045 yılının fizikî gerçekliği; mekânsal olarak kasvetli, 
umutsuz ve depresif bir ortama sahip iken sanal gerçekliği ise tam tersine 
renkli, çekici ve görkemli bir atmosfere sahiptir. Kenar mahallelere dönüşmüş 
olan fizikî dünya şehirleri, eskimiş arabalar ve elektronik eşyalarla dolu bir 
görünümde tasvir edilmektedir. Fizikî dünyada umutlarını yitirmiş olan in-
sanlar, artık sanal dünyada yaşamayı fizikî gerçeklikten uzaklaşmak için bir 
çözüm olarak görmektedirler. Distopik bir gelecekte geçen film, OASIS olarak 
bilinen ve gündelik hayata sorunsuz bir şekilde eklemlenen, insanların boş 
zaman değerlendirme biçimlerinde radikal bir biçimde dönüşüme yol açan 
sanal gerçeklik platformuna dair etkileyici bir perspektif çizmektedir. Bu bağ-
lamda fizikî dünya ile OASIS arasında seyahat eden karakterlerin sosyal etki-
leşim ve deneyimlerinin detaylı bir şekilde betimlenmesi, teknolojiyle aracı-
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lanmış boş zamanın dijital dönüşümüne ilişkin süregelen tartışmalara ışık 
tutmaktadır. 

Bireylerin fiziksel ve sosyal kısıtlamaları aşmalarını sağlayan OASIS, boş 
zamanın dijitalleşmesini sağlayan dönüştürücü bir platform işlevi görmekte-
dir. Bu platformda boş zaman etkinlikleri, artık fizikî dünyayla sınırlı bir şe-
kilde gerçekleştirilmemekte, zira insanlar kendilerini fizikî gerçeklikten soyut-
layarak geniş bir yelpazede eğlence olanaklarından yararlanabilmektedir. Fi-
zikî ve sanal gerçeklik arasındaki sınırların bulanıklaşması sayesinde boş za-
man etkinliklerinin dijitalleşmesi, bireylerin kendilerini ifade etmeleri ve eğ-
lenmeleri için yeni olanaklar sunmaktadır. Böylece platform kullanıcılarının 
kendi hikâyelerini oluşturup yaşayabilecekleri, macera ve kaçış duygularının 
harekete geçtiği büyük bir oyun alanı ortaya çıkmaktadır. Öte yandan film, 
dijitalleşme süreçlerinin toplum üzerindeki etkilerine dair çeşitli konuların da 
gündeme gelmesine zemin hazırlamaktadır. Boş zamanın dijitalleşmesi, gün-
lük rutinlerden kaçış olanağı sunmakla birlikte fizikî dünyadan uzaklaşma, 
yüz yüze sosyal etkileşimlerin azalması ve toplumdan soyutlanma hissinin 
artması gibi çeşitli sorunların tartışılmasına olanak sağlamaktadır. Bu bağ-
lamda boş zamanın metalaşması ve teknoloji şirketleri tarafından kâr maksi-
mizasyonu hedefleri doğrultusunda sömürülmesi yönündeki endişeler karşı-
mıza çıkmaktadır. 

Çalışma kapsamında sanal gerçekliğin dönüştürücü etkisi ve boş zama-
nın dijitalleşmesi konularına odaklanılarak filmde işlenen konuların çözüm-
lenmesi üzerinden mevcut alanyazına katkıda bulunulması amaçlanmaktadır. 
Bu doğrultuda bireylerin boş zaman deneyimlerinin OASIS'te dijitalleştirile-
rek şekillendirilme biçimleri irdelenmekte, böylece dijitalleşme süreçlerinin 
boş zaman alanına yansımalarının daha geniş bir çerçevede açıklanmasına 
odaklanılmaktadır. Sanal gerçeklik teknolojilerinin beraberinde getirdiği yeni 
olanaklar doğrultusunda boş zaman olgusunun dijitalleşmesinin ele alındığı 
bu çalışmanın birinci bölümünde öncelikle filmin olay örgüsü ve mekânsal 
kurgusu üzerine genel bir çerçeve çizilmekte, daha sonra ise kurgulanan ger-
çek ile sanal dünyalarda üretim ve iktidar ilişkilerinin temsil biçimleri üzerin-
de durulmaktadır. Ayrıca OASIS'te bireylerin boş zaman deneyimlerinin nasıl 
şekillendirildiği, bu dijital âleme gömülü kültürel referanslar üzerinden açık-
lanmaktadır. İkinci bölümde bağımlılık, sosyal izolasyon, fizikî ve sanal ger-
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çeklik arasındaki sınırların bulanıklaşması ve dijitalleşmenin boş zaman, sos-
yal dinamikler ve sosyoekonomik eşitsizlikler üzerindeki etkileri de dahil ol-
mak üzere bireylerin sanal gerçekliğe kendilerini aşırı derecede kaptırmaları-
nın sonuçları sorgulanmaktadır. Çalışmanın üçüncü bölümünde ise boş za-
manın dijitalleşmesinin toplumsal etkileri daha geniş bir bağlamda ele alın-
makta, OASIS gibi sanal gerçeklik ortamlarının sosyal değişim ve dönüşümü 
kolaylaştırma potansiyeli masaya yatırılmaktadır. Bununla birlikte dijital alan-
ların özünde mevcut olan güç dinamiklerinin toplumsal eşitsizlikler bağla-
mında ayrıntılı bir biçimde irdelenmesi ihtiyacına ilişkin önemli hususlar dile 
getirilmektedir. 

Boş zamanın dijitalleşmesinin sunduğu olanak ve sonuçların anlaşılması, 
her geçen gün daha fazla dijitalleşen toplumumuzda hayati önem taşımakta-
dır. Teknolojinin hızla gelişmesiyle birlikte artırılmış gerçeklik, sanal gerçeklik 
vb. yeni teknolojiler, boş zaman deneyimlerimizi ve sosyal etkileşimlerimizi 
giderek daha fazla şekillendirmektedir. Bu noktada boş zamanın dijitalleşmesi 
sürecinin beraberinde getirdiği olumlu etkilerin yanı sıra sanal ortamlara eşit 
erişim, bireysel güçlendirme ve iyi oluşun sağlanması noktasında önem ifade 
eden etik ve toplumsal konuların ele alınması gerekliliği ortaya çıkmaktadır. 
Mevzubahis gereklilikten yola çıkarak bu araştırmanın temel sorunsalı, sanal 
gerçeklik aracılığıyla boş zamanın dijitalleşmesinin bireylerin boş zaman de-
neyimlerini şekillendirme biçimlerinin açığa çıkarılmasıdır. Başka bir deyişle 
bu çalışma, boş zamanın sanal platformlar aracılığıyla artan dijitalleşmesinden 
kaynaklanan eşitlik, refah, mahremiyet ve etik konularında ortaya çıkan çeşitli 
hususların derinlemesine çözümlenmesine odaklanmaktadır. Özetle bu çalış-
mada "Ready Player One" filminde tasvir edilen sanal gerçeklik anlatısı, top-
lumsal dinamikler ve sanal gerçekliğin diğer etkilerinin çözümlenmesi yoluy-
la dijital boş zamanın sürükleyici ve dönüştürücü etkilerine dair anlayışa kat-
kıda bulunulması amaçlanmakta, böylece dijitalleşen günümüz toplumunda 
boş zamanın dijitalleşmesine dair keşifsel bir bakış açısı geliştirilmektedir. 

1. Fizikî Dünyanın Kasvetli Ortamından Kaçış: Distopik Toplumda 
Sanal Gerçekliğin Cazibesi 

James Halliday tarafından kurgulanan OASIS; distopik yaşamın keskin 
gerçeklerinden bir kaçış sunan, görsel olarak etkileyici ve sürükleyici bir sanal 
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gerçeklik evrenidir. Halliday, ölümünden sonra bütün servetini ve OASIS 
yönetimini devredeceği kişiyi belirlemek için bir yarışma düzenlemektedir. 
Yarışmanın bir tarafında fizikî dünyadaki en büyük şirket olan IOI (Innovati-
ve Online Industries), diğer tarafta ise servetin sahibi olmak isteyen halk, 
IOI'ın kurmak istediği düzene direnen Wade Watts ve OASIS üzerinden tanış-
tığı ekip arkadaşları yer almaktadır. Halliday'in oyun içinde saklı anahtarları-
nı bulmak için bu iki taraf birbirleriyle yarışmaktadır. Anahtarları bulmak için 
ise The Shining, Back to the Future ve Atari 2600 gibi Halliday'in popüler kül-
tür saplantılarına dayanan üç aşamayı geçmek gerekmektedir. Fizikî dünya-
dan kaçış arayan bireyler için oldukça cezbedici bir yere sahip olan OASIS, 
filmde sürükleyici ve dönüştürücü bir deneyim sunan bir sanal gerçeklik plat-
formu olarak tasvir edilmektedir (Ren vd., 2022, 3). Söz konusu sanal gerçek-
lik bağlamının özellikle bu filmdeki sunumu sayesinde daha geniş kitlelerce 
tanınır hale geldiği gözlemlenmektedir. OASIS, günümüzden çok da uzak 
olmayan bir gelecek olan 2045 yılında kasvetli mevcut yaşantının dışına kaçış 
olanağı sunan bir Metaverse olarak tanımlanmaktadır (Palomo Beltrán - 
Reséndiz Vázquez, 2022, 81). Başka bir deyişle OASIS, bireylerin kendilerini 
fizikî dünyayla bağlantılı farklı bir ortama sürüklemelerine ve böylece kendi-
lerini dünyevi zorluklardan kurtarmalarına imkân tanıyan bir kaçış biçimi 
olarak nitelendirilmektedir. Kaçışın çekiciliği, özellikle fizikî dünyadaki ko-
numlarından memnun olmayan ya da kendilerini dışlanmış hissedenler için 
daha yoğun hissedilmektedir. Çünkü OASIS; kullanıcılarına fiziksel kısıtlama-
ları, toplumsal hiyerarşileri ve gündelik hayatın getirdiği baskıları aşma fırsatı 
sunmakta ve böylece fizikî dünyada elde edilmesi oldukça güç olan bir özgür-
lük ve güçlenme duygusunu deneyimlemelerine olanak tanımaktadır. 

Filmde Nolan Sorrento tarafından yönetilen IOI, işçilerini ve müşterileri-
ni sömürerek kârını maksimize etmeye çalışan bir kapitalist şirket olarak tas-
vir edilmektedir. Bu bağlamda “yığınlar” olarak adlandırılan gecekondu ma-
hallelerinde yaşayan yoksul ve ezilen kitleler ile IOI arasında sınıfsal bölün-
meler söz konusu olmaktadır. IOI, OASIS’i kontrol etmek için yarışmayı ka-
zanarak Halliday’in servetine ve sanal gerçeklik simülasyonunun mülkiyetine 
sahip olmayı hedeflemektedir. Böylece IOI, hem kendi kurallarını dayatmak 
hem de OASIS kullanıcılarını da sömürmek istemektedir. Bu durum, üretim 
ilişkilerinde IOI'ın simülasyon üzerindeki tahakkümüne ve sömürüsüne 
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meydan okuyan OASIS kullanıcıları arasındaki kolektif eylem, direniş ve da-
yanışma ile değiştirilebileceği şeklinde yansıtılmaktadır. Filmin bu tematik 
yapısı, toplumsal sınıf farklılıklarının teknoloji ve dijital dünya üzerinde de 
varlığını sürdürdüğünü hatırlatmaktadır. Ayrıca OASIS kullanıcılarının ko-
lektif mücadelesi, toplumsal değişim ve dönüşüm için bir örnek oluşturmak-
tadır. Bu çerçevede film, teknolojinin toplumsal dönüşümü nasıl etkileyebile-
ceği konusunda önemli bir tartışma başlatmaktadır. Thigo'nun (2013, 261) 
ifade ettiği üzere teknolojik araçlar, toplumsal değişim için önemli bir potan-
siyele sahiptir. Fakat bu olanakların gerçek anlamda dönüşüm için mücadele 
edenler tarafından kullanılması önem ifade etmektedir.  

Filmde iktidar ilişkileri, OASIS'in kontrolü ve mülkiyeti çerçevesinde şe-
killenmektedir. OASIS, kullanıcılarına sadece bilgi, eğlence, eğitim ve sosyal 
etkileşim imkânı sunmamakta, aynı zamanda kullanıcıların kendilerini ifade 
etmelerine olanak sağlayarak bir eylem ve güçlendirme potansiyeli sunmak-
tadır. OASIS'i kontrol etmek ve kullanıcılarından kâr elde etmek için etkili bir 
güce sahip olan, hem fizikî hem de sanal dünyada etkinliği olan Sorrento, 
kendisi için çalışan büyük ordusu, askerleri ve hackerları ile IOI'ın egemenli-
ğini sürdürmeye çalışmaktadır. Ancak yoksulluk içinde yaşayan Wade Watts, 
sanal gerçeklikteki gücünü Sorrento ve IOI'ın egemenliğine karşı kullanarak 
meydan okumakta ve direnmektedir. Bu şekilde, Watts ve diğer OASIS kulla-
nıcıları, Sorrento ve IOI gibi güçlü ve egemen kurumlara karşı kolektif bir 
mücadele yürütmektedirler. Öte yandan film, OASIS gibi teknolojik yenilikle-
rin toplumsal etkilerini de tartışmalı hale getirmektedir. Çünkü teknoloji, top-
lumsal eylemliliği artırabileceği gibi azaltabilmekte; aynı şekilde toplumsal 
eşitsizliklere neden olabilmektedir. Bu konuyu sosyal medya üzerinden ele 
alan Cottle (2011, 651), teknolojik yeniliklerin toplumsal kapsayıcılık ve çoğul-
cu katılımın yanı sıra farklı siyasal katılım biçimleri için yeni bir alanın ortaya 
çıkmasını sağladığını ortaya koymaktadır. Bu noktada teknolojinin kullanımı, 
toplumun farklı kesimlerinde farklı sonuçlar doğurabileceğinden dolayı ikti-
dar ilişkileri bağlamında farklı bir tartışmalı konuma evrilmektedir. 

Filmin mekânsal kurgusu, fizikî dünya ile sanal dünya olmak üzere ikiye 
ayrılmakta ve her iki dünya da birbirinden tamamen farklı yaşantılar içermek-
tedir. Fizikî dünya, distopik bir 2045 yılında Columbus, Ohio'da geçmekte ve 
insanların çoğu, "yığınlar" adı verilen, üst üste yığılmış karavanlardan ve mo-
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bil evlerden oluşan aşırı kalabalık gecekondu mahallelerinde yaşamaktadırlar. 
Kirli, yoksul, şiddetli ve kasvetli şekilde tasvir edilen bu fizikî dünyada insan-
lar hayatta kalma mücadelesi vermektedirler. Bu dünyada geleceğe dair tüm 
umutlarını yitirmiş olan insanların zamanının çoğunu geçirdiği OASIS adı 
verilen ütopik simülasyon, her biri kendi temasına, türüne, tarzına ve kuralla-
rına sahip geniş ve çeşitli gezegenler ağını içermektedir. Sanal dünya ise tam 
tersine fizikî dünya gibi kasvetli değildir; aksine rengârenk, çeşitli ve çekici bir 
atmosfere sahiptir. İnsanlar hayallerindeki yaşamı bu dünyada gerçekleştire-
bilmekte ve istedikleri gibi yaşayabilmektedirler. Fiziki gerçeklikten kaçışı 
mümkün kılan sanal gerçeklik, insanlara umut ve ilham aşılamaktadır (Huang 
- Hsieh, 2011, 585). Fizikî dünyanın kasvetli ortamı, insanların sanal dünyaya 
kaçışını tetikleyen önemli bir faktördür. Distopik bir ortam olarak sunulan 
fizikî dünyada insanlar hayatta kalma mücadelesi vermektedirler. Dolayısıyla 
insanlar, fizikî dünyanın tekdüzeliği ve umutsuzluğundan kaçmak için sanal 
dünyaya yönelmektedirler.  

İnsanlar, OASIS’te istedikleri gibi yaşayabilmekte, hayallerini gerçekleşti-
rebilmekte ve farklı bir kimlikle kendilerini ifade edebilmektedirler. Bu bağ-
lamda sanal dünya, fizikî dünyanın tam tersi bir ortam sunmakta ve insanla-
rın gerçek hayatta bulamadıkları şeyleri bulmalarına olanak tanımaktadır. 
Fakat sanal dünyada yaşamanın fizikî gerçeklikte mümkün olmayan bir ya-
şam olduğu ve bu dünyanın fizikî dünyadan ayrılmaması gerektiği de filmde 
sezdirimsel olarak ifade edilmektedir. Bu noktada sanal dünya ile fizikî dünya 
arasında bir denge kurulması önemli olup, gerçek hayatın zorluklarından 
kaçmak yerine, onlarla başa çıkmak ve üstesinden gelmek için gerekli koşulla-
rın oluşturulmasına ilişkin bir toplum tahayyülü söz konusu olmaktadır. Ay-
rıca filmde nostaljinin ütopya inşasında oynadığı rolü öne çıkarılmakta, bu 
bağlamda Halliday'in sevdiği ve Wade'in hayran olduğu 1980'li yıllar ve diğer 
dönemlerin popüler kültür referanslarına OASIS'te sıkça rastlanmaktadır. 
Nostalji, geçmişi idealize etmekte; bir aidiyet ve kimlik duygusu yaratmakta 
ancak geçmişin sorunlarını ve çatışmalarını gizleyerek insanların bugün ve 
gelecekle ilişki kurmasını engellemektedir. Sanal ve fizikî gerçeklik arasındaki 
ayrımın sorgulandığı filmde insanların teknolojinin sunduğu olanakları kul-
lanırken fizikî yaşamla olan bağlarını kaybetmeden nasıl denge sağlayabile-
cekleri de tartışılmaktadır. 
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Bu sanal gerçeklik ortamında bireylerin dijital avatarlarını oluşturmaları 
ve sanal ortamda birbirleriyle etkileşime geçmeleri, sosyal etkileşim ve ilişki-
lerini şekillendirmektedir. Bu bağlamda bireylerin sosyal ilişkilerin konvoy 
modeline uygun bir şekilde sosyal ağlarda yer almaları için bir platform su-
nulmaktadır (Fuller vd., 2020, 127). Dijital avatarlar oluşturarak başkalarıyla 
etkileşime girebilme olanağı, sanal ajanların kendilerini olumlu bir biçimde 
ifade edebilmelerini ve sosyal etkileşime girebilmelerini sağlayarak "duygusal 
insan-sanal ajan" iletişimini mümkün kılmaktadır (Numata vd., 2020). OA-
SIS'te kullanıcıların sanal temsilleri olarak işlev gören bu avatarlar, onların 
sanal ortamda başkalarıyla doğrudan etkileşime girmelerini kolaylaştırmak-
tadır. Avatarlarının görünümünü, özelliklerini ve hatta yeteneklerini seçebilen 
kullanıcılar, böylece kendilerini fizikî dünyadaki kimliklerinden farklı bir şe-
kilde gösterebilmektedir. Sawyer'ın (2020, 54) belirttiği üzere yeni karakterle-
rin kişiselleştirilmesi süreci, bireylerin hangi kıyafetleri giyeceklerine ve saçla-
rını hangi renge boyayacaklarına karar verdikleri, fizikî dünyadaki kimlik 
keşiflerini yansıtan bir süreçtir. Bireylerin kendilerini temsil etmenin idealize 
edilmiş bir yolunu bulmaları, hem sosyal öğrenme hem de benlik tutarsızlığı 
kuramlarıyla bağ kurmalarını beraberinde getirmektedir. Dijital ortamlarda 
gerçekleşen, yüz yüze etkileşimlerdeki derinlikten yoksun olan sosyal etkile-
şimlere doğru yaşanan geçiş, fizikî dünyadaki sosyal ilişkilerin azalmasına ve 
gerçek insani bağların gelişmesinin engellenmesine yol açma potansiyeline 
sahiptir. 

Dijital kazanımların elde edilmesi için gerçekleştirilen sanal etkinlikler 
aracılığıyla boş zaman olgusunu bir metaya dönüştüren OASIS, bireylerin 
çeşitli boş zaman etkinliklerinde bulunduğu sanal bir evren olarak işlev gör-
mekte ve sanal para birimi bu bağlamda önemli bir rol oynamaktadır. Peters 
vd.'nin (2015) de dikkat çektiği üzere "World of Warcraft" gibi sanal ortamlar-
da, geliştiriciler sanal para birimlerinin kullanımını aktif bir şekilde izleyerek 
sanal ekonomi içerisindeki kullanımını düzenlemektedir. Ekonominin temeli-
ni oluşturan ve oyuncuların motivasyonlarını yönlendiren fiziksel özü temsil 
eden sanal para birimi, OASIS evreninin temel taşını oluşturmaktadır (Huang, 
2019, 648). Bu bağlamda sanal para birimi, fizikî dünyadaki ekonomik sistem-
lerin bir yansıması olarak, sanal mal ve hizmetlerin elde edilmesinde bir değiş 
tokuş aracı olarak işlev görmektedir. Boş zaman etkinliklerinin bir metaya 
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dönüştürülmesi, oyun içi nesnelerin paraya dönüştürülmesi ve sanal para 
birimi aracılığıyla satın alınabilmesi suretiyle kendini göstermektedir (Guo 
vd., 2019, 438; Hamari vd., 2017, 538). Bu noktada boş zaman etkinliklerinin 
metalaştırılması nedeniyle sanal para birimine duyulan gereksinimin artması-
nın sanal nesnelere yatırım yapmaya ekonomik açıdan elverişli olanlarla ol-
mayanlar arasında eşitsizlikler doğurarak OASIS içindeki ekonomik eşitsizlik-
lerin sürdürülmesine yol açtığını belirtmek önem arz etmektedir. 

Bireylerin fizikî dünyanın getirdiği zorluk ve sınırlamalardan uzaklaşma-
ları doğrultusunda kurgulanan sanal dünyalar, oldukça sürükleyici ve etkile-
yici bir deneyim alanı sunmaktadır. Sanal gerçeklik teknolojisi alanındaki ge-
lişmeler, sürükleyici oyun deneyimi için oyun sahnelerinin gerçekçiliğini ar-
tırmakta ve Hollywood yapımlarındaki gibi özel efektlerin kullanımıyla bü-
tünleştirildiğinde daha çarpıcı deneyimler sunmaktadır (Guo, 2022, 102). Vi-
deo oyunları, bireylerin gündelik hayatta karşılaştıkları stres faktörleriyle başa 
çıkmaları için eşsiz bir olanak sunmakta, böylece terapötik deneyimler için 
çok işlevli bir platform sağlamaktadır (Prinsen - Schofield, 2021, 36). İş, eğitim 
ve eğlence gibi alanları kapsayan ve çevrimiçi bir destinasyona dönüşen çok 
kullanıcılı kitlesel bir sanal gerçeklik oyunu olarak tasvir edilen OASIS, birey-
lerin kendilerini sınırsız olanaklarla donatılmış bir dijital dünyaya bırakabile-
cekleri merkezi bir mekân olarak tasarlanmış sanal bir dünya olan Metaver-
se'in modern edebiyat ve sinemadaki reenkarnasyonu niteliği taşımaktadır 
(Sharma vd., 2023, 27). OASIS benzeri oyunlarda yer alan kaçış unsuru, birey-
lerin kendilerini oyunun sürükleyici sanal gerçekliğine kaptırarak gündelik 
hayatlarının kısıtlamalarından uzaklaşmalarını ve kendilerini macera dolu bir 
dünyaya tamamen kaptırmalarını sağlamaktadır (Chang vd., 2018, 22; Laor, 
2020). Distopik bir bilimkurgu tahayyülü olarak "Ready Player One", Meta-
verse'in sadece olumlu yönlerini değil, aynı zamanda mahremiyetle ve güven-
likle ilgili tehditler, ekonomi ve bağımlılık gibi konularda gelecekte yol açabi-
leceği olumsuz faktörleri de gözler önüne sermektedir (Seo - Kang, 2023). Bu 
bağlamda birbirinden cazip sanal etkinliklerin sürekli ulaşılabilir olmasının 
ortaya çıkardığı kaçışın cezbeden niteliği, bağımlılık ve çevrimdışı etkileşim-
lerden uzaklaşma hissine yol açarak bireylerin fizikî dünyadaki sosyal ağla-
rından uzaklaşmasına sebebiyet verme potansiyeline sahiptir. 
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2. Dijitalleşmenin Karanlık Yüzü: Sanal Gerçekliğin Fizikî Dünya Üze-
rindeki Etkileri 

Sanal gerçekliğe kendini aşırı derecede kaptırmanın yol açtığı sonuçların 
OASIS üzerinden çözümlenmesi; bağımlılık, sosyal izolasyon, fizikî ve sanal 
gerçeklik arasındaki sınırların bulanıklaşması gibi potansiyel riskleri açığa 
çıkarmaktadır. Filmdeki karakterlerin yaşadıkları deneyimler bu sonuçlara 
dair somut ipuçları sunmakta, örneğin Wade Watts’ın fizikî dünyadaki sorun-
larından kaçış doğrultusunda sığındığı sanal dünyaya yoğun bir şekilde ba-
ğımlı hale geldiği görülmektedir. Etkileyici bir sanal gerçeklik ortamı olarak 
OASIS, kullanıcılarına fizikî gerçeklikten kaçış imkânı sunduğundan dolayı 
sanal gerçeklik ve bağımlılık ilişkisi üzerine yapılan çalışmalarda ortaya çıkan 
sonuçlara benzer şekilde bağımlılığa yol açma potansiyeline sahiptir (Shin vd., 
2018; Healy vd., 2021). Bu bağlamda sanal gerçekliğin bireylerin psikolojisi ve 
davranışları üzerindeki etkisine ilişkin çalışmaların bulgularına benzer şekil-
de, bağımlılık riski taşıyan, fizikî dünyadaki sorumluluk ve ilişkilerini ihmal 
eden karakterler tasvir edilmektedir (Dwivedi vd., 2022; Koohang vd., 2023). 
Ayrıca bireylerin kendilerini OASIS'e aşırı derecede kaptırmaları nedeniyle 
sanal deneyimlerini fizikî dünya etkileşimlerine oranla önceliklendirmeleri, 
sosyal izolasyon ve yalnızlığa yol açma riskini taşımaktadır. Bu noktada ka-
rakterlerin fizikî dünyadaki sosyal etkileşimlerden uzaklaşıp sanal ortamdaki 
arkadaşlıklarını ve çevrelerini öncelikli olarak tercih etmeleri nedeniyle bir 
sığınak olarak gördükleri sanal dünyaya aidiyet hissettikleri görülmektedir. 
Öte yandan boş zaman etkinliklerinin çevrimiçi ortama taşınmasıyla birlikte 
geleneksel üçüncü mekânların işlevsellik alanları hızla daralmakta, boş zaman 
işlevi yeni (sanal) üçüncü mekânlarda yerine getirilmekte ve böylece boş za-
man mekânları arasındaki sınırlar giderek bulanıklaşmaktadır (Elnur, 2022, 
252). Fizikî ve sanal gerçeklik arasındaki sınırların bulanıklaşması, filmdeki 
karakterlerin sanal ve gerçek kimlikleri arasında ayrım yapmakta zorlanmala-
rıyla daha da belirgin hale gelmektedir. Sanal dünyada daha fazla zaman ge-
çirildikçe söz konusu sınırlardaki bulanıklaşmanın etkisi daha fazla hissedil-
mekte, bu bağlamda fizikî ve sanal dünyadaki kimlikler arasında bir çelişki 
durumu ortaya çıkmaktadır. 

Boş zaman, hanehalkının ekonomik faaliyetlere ücretsiz katılımı ve ücret-
li çalışma arasındaki sınırların bulanıklaştığı dijital çağ, zaman kullanımı, sos-
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yal refah ve ekonomik eşitsizlikler konularında daha ciddi sorunlarla karşı 
karşıya kalınmasına yol açmıştır (Coyle, 2019). Boş zaman olgusunun kapsa-
mını genişleterek yapısını yeniden şekillendiren dijitalleşme süreçleri, dijital 
ortamların boş zaman etkinliklerinin önemli bir bileşeni haline gelmesini sağ-
lamıştır. Dijital boş zaman çalışmalarının gündeme gelmesini kaçınılmaz kılan 
bu dönüşüm, dijital kültürlerin boş zaman üzerindeki etkilerini ve günümüz 
toplumundaki yerini anlamak için elzem bir öneme sahiptir (Schultz - 
McKeown, 2018, 223). OASIS'e erişim aracılığıyla boş zamanın dijitalleşmesi, 
özellikle erişim ve elde edilen faydalar açısından eşitsizliklerin ortaya çıkma-
sına yol açmakta ve mevcut toplumsal eşitsizliklerin daha belirgin hale gelme-
sine neden olmaktadır. Sosyoekonomik bağlam içerisinde derin bir şekilde yer 
edinmiş olan dijital eşitsizlikler kavramı, sanal bir kaçış ve eğlence platformu 
olarak işlev gören OASIS'e erişimin dağılımındaki eşitsizliklerde açıkça gö-
rülmektedir (McGillivray - Mahon, 2021, 206; Robinson vd., 2015, 570). Daha 
farklı kesimlerden gelen bireylerin bu sanal gerçeklik evrenine erişiminin eşit 
koşullarda gerçekleşmemesi, toplumsal sınıflar arasındaki dijital uçurumun 
daha da derinleşmesine yol açmaktadır. Dijital boş zaman etkinlikleriyle ilişki-
li olarak ortaya çıkan dijital uçurum, dijital eşitsizliklerin toplumsal dinamik-
ler ve refah üzerindeki daha geniş etkilerini yansıtmaktadır. Bununla birlikte 
sınırlı kaynaklara sahip bireylerin sanal boş zaman etkinliklerinde eşit bir şe-
kilde yer alamamaları, sosyoekonomik eşitsizliklerin daha fazla derinleşmesi-
ne neden olmaktadır. 

Sanal kazanımlara öncelik verilen dijitalleşmiş toplumda gerçek dene-
yimlerin önemini kaybetmesi ve fizikî dünya kazanımlarının değersizleşmesi 
söz konusu olmaktadır. "Ready Player One", sanal kimliklerin fiziksel kimlik-
leri gölgede bıraktığı bir dünyada yaşamanın sonuçlarına odaklanarak, fizikî 
dünya deneyimlerinin kaybolmasına neden olan bir toplumu gözler önüne 
sermektedir. Bu durumun bireylerin algılanan kayıpları en aza indirmek için 
sanal arayışlar gibi farklı seçeneklere yönelebileceği asimetrik koordinasyon 
karşıtı oyunlarda bahsedilen kayıptan kaçınma kavramıyla ilişkilendirilmesi 
mümkündür (Wen vd., 2022). Oyuncuların sanal deneyimlerinin algılanan 
özgünlüğü, oyun içi öğeleri satın alma niyetlerini etkilemekte, fizikî dünya-
daki çabalarla ilişkili algılanan kayıplardan ve risklerden kaçınmak için sanal 
kazanımların peşinde koşmayı daha fazla teşvik etmektedir (Wu ve Shu, 2018, 
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247). Sanal kimliklerin önem kazanmaya başladığı günümüz toplumunda boş 
zamanın özgünlüğü, yeni toplumsal normlar ve değerler çerçevesinde sanal 
âlemde yeniden tanımlanmaktadır. Kimliklerin bu yeni gerçeklik ortamların-
da dönüşüme uğraması, sanal ve fiziksel kimlikler arasındaki sınırları daha da 
bulanıklaştırarak bireylerin benlik ve gerçeklik algılarını şekillendirmektedir 
(Lyubiviy - Samchuk, 2020, 102). OASIS'te sunulan olanaklar, karakterlerin 
sanal kişilikleri ve avatarlarına daha fazla önem vermelerine, kimliklerini ide-
alize edilmiş bir biçimde yeniden şekillendirmelerine ve bu dijital temsillere 
kendi gerçek benliklerinden daha fazla odaklanmalarına yol açmaktadır.  

OASIS, gerçeklikten kaçış ve yeni seçenekleri keşfetme olanağı sağlayan, 
etkileyici ve etkileşimli bir sanal gerçeklik deneyimi sunmaktadır. Bu bağlam-
da Metaverse, sanal gerçekliğin sarmalayıcı doğası sayesinde fizikî dünyadan 
kaçış için bir mekân olarak sunulmakta ve sanal etkileşimlerin fizikî dünya 
etkileşimlerine tercih edilmesine zemin hazırlamaktadır (Bibri, 2022, 838; Ro-
manzi, 2020, 171). Böylece bireylerin başkalarıyla bağlantı kurmasına, tutkula-
rının izini sürmesine ve gerçek hayatta yaşanması mümkün olmayan macera-
lar deneyimlemesine olanak tanınmaktadır.  Ayrıca çevrimiçi topluluklardaki 
sanal kimlik profillerinin araştırılması, bireylerin sanal kimliklerini inşa etme 
ve düzenleme biçimlerine ışık tutarak fizikî dünyadaki kazanımlarının önem-
sizleştirilmesinin anlaşılmasına katkıda bulunmaktadır (Barut Tuğtekin - Dur-
sun, 2020, 430).  Filmde sanal ve fiziksel gerçeklikler arasındaki karmaşık etki-
leşim ile sanallaşmanın bireylerin algıları ve davranışları üzerindeki derin 
etkileri gözler önüne serilmektedir. Çünkü OASIS, sanal deneyimlerin fizikî 
dünya etkinlikleriyle bütünleştirilmesi doğrultusunda eğitim, yaratıcılık ve 
fiziksel katılımın geliştirilmesine yönelik önemli bir potansiyeli de ortaya 
koymaktadır. 

Elit sınıfın tahakkümü ve buna karşı gelişen direnişin ele alınması, top-
lumsal güç dinamikleri ve sanal deneyimlerin fizikî dünyadaki yansımaları 
üzerine gerçekleştirilen tartışmalarla örtüşmektedir. Filmin anlatısı ve karak-
terlerin etkileşimleri, sanal kimliklerin önemli bir etkiye sahip olduğu günü-
müz dünyasındaki yaşamın toplumsal sonuçlarına ışık tutmakta, aynı za-
manda toplumsal direniş dinamiklerine dair kapsamlı içgörüler sunmaktadır 
(Hidayat - Munjid, 2021, 115-116). Rafif ve Munjid'in (2022, 86) belirttiği üzere 
sınıf mücadelesi ve anlaşmazlıklar, işçi sınıfının kapitalist tahakküme karşı 
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çıkması için birlikte çalışmasını sağlamaktadır. Ayrıca filmdeki söylemlerin 
ardındaki bağlamın çözümlenmesi, karakterlerin motivasyonları ve sanal de-
neyimlerini şekillendiren toplumsal normlar hakkında önemli bakış açıları 
sunmaktadır (Murtini - Ambalegin, 2022). Bu çözümlemeler, toplumsal dina-
miklerin ve sanal kimliklerin fiziksel kimlikleri gölgede bırakmasıyla ortaya 
çıkan sonuçların daha iyi anlaşılmasına olanak sağlamaktadır. Filmde işlenen 
bu konular, sanal kazanımların fizikî dünyadaki kazanımlara göre öncelikli 
hale getirilmesinin olası sonuçları konusunda eleştirel düşünmeye zemin ha-
zırlamaktadır.  

OASIS'te sürükleyici bir deneyim sunulmakla birlikte, dijital teknolojile-
rin yaygın bir şekilde benimsenmesinden kaynaklanabilecek olası tehlikelere 
ilişkin endişeler de gündeme getirilmektedir. Zira filmde bir sanal gerçeklik 
alanı olan Metaverse'in hem olumlu hem de olumsuz yönleriyle tasvir edildiği 
distopik bir gelecek sunulmaktadır (Seo - Kang, 2023). Bu anlatım, teknolojik 
büyüme, yenilikçilik, verimlilik riski ve etik hususları kapsayan dijitalleşme-
nin karanlık ve aydınlık yönlerinin mercek altına alınmasıyla örtüşmektedir 
(Alraja vd., 2023, 177). Filmde ele alınan konular, dijital oyunların karanlık 
yönleri ile bireysel ve toplumsal refah üzerindeki etkileri konusunda daha 
fazla araştırma yapılması ihtiyacını ortaya koymaktadır (Cheah vd., 2021, 
937). Dijital küreselleşmenin karanlık yüzüne odaklanılması, dijital büyüme-
nin olası olumsuz yanlarının açığa çıkarılması açısından da önem taşımakta-
dır (Verbeke - Hutzschenreuter, 2021, 606). Ayrıca dijitalleşmenin toplumsal 
bağlantılılık üzerindeki etkileri ve dijital oyunların yol açtığı psikolojik etkiler, 
dijitalleşmenin karanlık yüzü söylemini desteklediği için anlam kazanmakta-
dır (Lee vd., 2017, 513; Savcı - Aysan, 2017, 202). Mahremiyetin ve kişisel 
özerkliğin ihlal edilmesi, filmde dijitalleşmenin bir başka karanlık yüzü olarak 
tasvir edilmekte, bu bağlamda OASIS'te bireylerin dijital kimliklerinin izlen-
mesi; gözetim, veri istismarı ve manipülasyona ilişkin endişelerin artmasını 
da beraberinde getirmektedir.  

3. “Ready Player One”: Dijital Çağda Boş Zamanın Yeniden Tahayyülü 

Filmdeki karakterlerin fizikî ve sanal gerçeklik mekânları arasındaki se-
yahatleri, bu ortamlar arasında bir denge kurmaları, OASIS ile olan ilişkilerini 
yönetmeleri ve dijital ortamın ötesinde bir anlam aramaları açısından önem 



 Dijital Çağda Boş Zaman:  
Boş Zaman Olgusunun Dijitalleşmesi Bağlamında "Ready Player One" Filminin İncelenmesi 

taşımaktadır. Yang vd. (2022, 122) tarafından dile getirildiği üzere Metaverse 
kavramı, fizikî ve sanal ortamları kusursuz bir şekilde bir araya getirerek bi-
reylerin çeşitli etkinliklere katılmasını sağlamakta, aynı zamanda fizikî ger-
çekliği olumlu yönde etkileyebilecek yeni bir dijital gerçeklik vaadinde bu-
lunmaktadır. Bu bağlamda OASIS, fizikî dünyanın zorluklarından kaçış için 
bir araç olarak sunulmakta ve karakterlere macera, kendilerini ifade etme ve 
aidiyet duygusu sağlamaktadır. Öte yandan sanal ortamlarla etkileşime gir-
menin beraberinde getirdiği psikolojik sonuçlar, karakterlerin deneyimlerinin 
anlaşılması açısından önemli bir husus olarak karşımıza çıkmaktadır. Ass-
länder ve Streuber (2020) tarafından sanal gerçeklik üzerine yapılan araştır-
mada foto-gerçekçi sanal ortamlardaki deneyimlerin fizikî dünyadakilerle 
paralellik göstererek bir davranışsal gerçekçilik noktasına ulaşabildiği ortaya 
koyulmaktadır. Bu bulgu, iki dünya arasındaki dengeyi korumanın önemini 
öne çıkarmakta, aynı zamanda sanal ortamlara kendini aşırı derecede kaptır-
manın gerçek ve sanal arasındaki ayrımın yapılmasını daha da zorlaştırabile-
ceğini ve böylece psikolojik iyi oluşun etkilenebileceğini göstermektedir. 

Hem çevrimiçi hem de çevrimdışı gerçek insan ilişkilerinin önemini keş-
feden kahramanlar, sanal ortamdakilerden farklı olarak gerçek hayattaki etki-
leşimlerin benzersiz bir şekilde derinlikli ve özgün olduğunun farkına var-
maktadır. Bununla birlikte karakterlerin OASIS içindeki bağlantılarını keşfet-
meleri, sanal ortamların toplumsal etkilerine ilişkin daha geniş bir bakış açısı-
nı yansıtmaktadır. Bu bağlamda büyük öneme sahip olan avatarlar, oyuncula-
rın kimliklerine dair unsurların yanı sıra fizikî dünyanın sosyal ve kültürel 
değerlerini de temsil edebilmektedir (Lim - Harrell, 2021). Fizikî gerçeklik ve 
sanal temsiller arasındaki etkileşim, bireylerin sanal ortamlarla etkileşime 
girerken kendilerini gerçeklikle ilişkilendirmelerinin önemini gözler önüne 
sermekte, böylece kendini ifade etme ve kimliğini keşfetme konusunda daha 
bütüncül bir yaklaşıma zemin hazırlamaktadır. Buna ilaveten karakterlerin 
OASIS'e seyahatleri, sanal ortamların kendini kabul ettirme ve güçlendirme 
aracı olarak işlev görme potansiyelini öne çıkarmaktadır. Fizikî ve sanal ger-
çeklik arasındaki karşıtlık, kendini kabul ettirmenin bir yolu olarak rol oyna-
ma amaçlı avatar kullanımının sağladığı avantajları açık bir şekilde ortaya 
koymaktadır (Farris, 2017, 219-220; Hidayat - Munjid, 2021, 107). Karakterlerin 
seyahatleri, sanal ortamlarda kişisel gelişim ve kendini keşfetme olanaklarını 
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gözler önüne sermekte ve bu deneyimlerin anlamlı bir bağlama kavuşturul-
ması için fizikî dünyaya bağlı kalınması gerekliliğinin altını çizmektedir. So-
nuç olarak "Ready Player One" filmindeki karakterlerin deneyimleri, dijital 
dünyanın ötesine uzanan, anlamlı bir deneyim elde edilmesi için fizikî ve sa-
nal dünyalar arasında denge kurmanın önemini açığa çıkarmaktadır. 

Filmde sanal dünyanın faydalarının fizikî dünya ile bütünleştirilmesi, boş 
zaman etkinliklerinin yeniden tasarlanması ve yeni boş zaman biçimlerinin 
oluşturulması potansiyelini ortaya koymaktadır. Fizikî dünya etkinliklerinin 
iyileştirilmesi için sanal deneyimlerin bu sürece dahil edilmesi, sanal gerçeklik 
(SG) ve artırılmış gerçeklik (AG) teknolojilerinden yararlanılarak hayata geçi-
rilmektedir. Hu vd. (2019, 42-43), SG/AG deneyimlerinin fizikî dünya ortam-
larına entegre edilmesi potansiyeline dikkat çekerek araç tabanlı SG/AG 
oyunları için İHA kümeleme tabanlı çoklu görev yüklemenin kullanımını tar-
tışmaktadırlar. Bu entegrasyon, sanal ve fizikî dünyalar arasındaki boşluğu 
ortadan kaldıran sürükleyici ve etkileşimli deneyimler sunarak geleneksel boş 
zaman etkinliklerinin dönüştürülmesi için yeni olanaklar sunmaktadır. Savcı 
ve Aysan (2017, 202) tarafından yapılan araştırmada internet ve dijital oyun 
bağımlılığının sosyal bağlılık üzerindeki etkisi üzerinde durulmakta ve sanal 
deneyimlerin fizikî dünyadaki sosyal etkileşimler üzerindeki etki potansiyeli-
ne değinilmektedir. Fizikî dünya etkinliklerinin sanal deneyimlerle geliştirile-
bileceği bir bakış açısı sunulan filmde tarihi olaylar, karakterler tarafından 
OASIS aracılığıyla canlandırılmakta, böylece farklı dönemler ve kültürler keş-
fedilebilmektedir. Sanal deneyimlerin fizikî dünya etkinlikleriyle bu şekilde 
bir araya getirilmesi, bireylerin geçmişi daha etkileşimli ve kişiselleştirilmiş 
bir şekilde öğrenmelerini olanaklı kılmaktadır.  

Fizikî ve sanal ortamları birbirleriyle uyumlu bir şekilde bir araya getiren 
Metaverse, bireylerin avatarlar aracılığıyla çeşitli etkinliklere katılmalarını 
sağlayarak hem dijital hem de fizikî dünyada köklü değişiklikler gerçekleş-
tirme imkânları sunmaktadır. Park ve Kim (2022) tarafından da dile getirildiği 
üzere Metaverse kavramı, sanal ve fizikî dünya deneyimlerinin bütünleştiril-
mesi için yeni dijital olanaklar sunmaktadır. Bu durum, karakterlerin sanal ve 
fizikî dünyalar arasında seyahat ederek elde ettikleri sanal deneyimler aracılı-
ğıyla fizikî dünyadaki etkinliklerini zenginleştirmenin yollarını keşfettikleri 
"Ready Player One" filmindeki tahayyülle de örtüşmektedir. MMORPG'ler 
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gibi çevrimiçi sanal ortamların yalnızlık ve sosyal kaygı üzerindeki etkisini 
araştıran Martončik ve Lokša (2016, 127), sanal dünyaların fizikî dünyadaki 
psikolojik zorlukları hafifletme potansiyeline dikkat çekmektedirler. Bu bağ-
lamda filmde sanal deneyimlerin fizikî dünyadaki etkinlikleri zenginleştirdiği 
ve tamamladığı, öğrenme, sosyalleşme, yaratıcılık ve fiziksel katılım açısından 
yeni imkânlar sunan yeniden tasarlanmış bir boş zaman ortamı sunulmakta-
dır. Sanal ve fizikî dünyalarda sağlanan faydaların bir araya getirilmesiyle 
bireylerin daha geniş bir yelpazedeki boş zaman seçeneklerine erişmeleri, 
böylece daha geniş bakış açılarına sahip olmaları ve genel olarak yaşam kalite-
lerini artırmaları olanaklı hâle gelmektedir. 

Filmde boş zaman değerlendirme amacıyla sanal ve fizikî dünya dene-
yimlerinin bir araya getirilmesi, bireylerin sanal dünyalara yalnızca keşif, ka-
çış, sosyalleşme ve eğlence için değil, aynı zamanda çeşitli oyun unsurlarıyla 
etkileşime girme deneyimi için de ilgi duyduklarına dair yaklaşımla örtüş-
mektedir (Hofman-Kohlmeyer, 2019, 135). Bu husus, aynı zamanda diğer ka-
rakterlerle empati kurmak için sanal gerçekliğe başvurma fikriyle de örtüş-
mekte, böylece farklı oyun pratiklerinin ortaya çıkmasına ve insan olmayan 
oyuncularla da empatik ilişkiler kurulmasına yol açabilmektedir (Harth, 
2017). Sanal ve fizikî dünya deneyimlerinin boş zamana uyarlanması, sanal 
gerçeklik oyunlarında yeni duygusal sanal karakterler oluşturarak duygusal 
deneyimleri zenginleştirme fikriyle de uyumluluk göstermektedir (Bai vd., 
2021). Bu durum, filmdeki boş zaman etkinlikleri kapsamında sanal ortamlar-
dan yararlanma anlayışının kullanıcıların duygusal deneyimleri ve bağlılıkla-
rını artırmaya katkıda bulunabileceğini göstermektedir. Ayrıca filmde sanal 
gerçekliğin boş zaman değerlendirme amacıyla kullanılması, fizikî dünyadaki 
pratiklerin sanal gerçeklik oyunlarında mekânsal algıyı ve oyun performansı-
nı artırabileceği görüşüyle de desteklenmektedir (Ho, 2020). Gale ve Devine 
(2023) tarafından belirtildiği üzere artırılmış ve sanal gerçekliğin sanal unsur-
ları gerçek ortamla sorunsuz bir şekilde birleştirme potansiyeli, yenilikçi boş 
zaman deneyimleri ve zenginleştirici fizikî dünya etkileşimleri için yeni ola-
naklar sunmaktadır. Bu husus, artırılmış gerçeklik ve sanal unsurların fizikî 
dünyadaki etkinlikleri ve boş zaman deneyimlerini zenginleştirdiği "Ready 
Player One" filmindeki karakterlerin deneyimlerini de yansıtmaktadır. Öte 
yandan Fuller vd. (2020, 108952) tarafından ele alınan dijital ikiz kavramı, fi-
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ziksel ve sanal makineler arasında verilerin sorunsuz bir şekilde harmanlan-
masını sağlayarak sanal temsiller aracılığıyla fizikî dünyadaki etkinliklerin 
iyileştirilmesine yönelik yeni olanaklar sunmaktadır. Bu kavram, bireylerin 
fizikî dünyadaki uğraş ve boş zaman deneyimlerinin iyileştirilmesi için sanal 
araç ve deneyimlerden yararlandıkları filmdeki seyahatleriyle uyumluluk 
göstermektedir. Özetle sanal ortamlar sayesinde yalnızlık ve sosyal kaygının 
azalması, duygusal deneyimlerin artması ve genel olarak oyuncu motivasyon-
larının anlaşılması üzerine yapılan araştırmalarla paralel bir şekilde, filmde 
sanal dünyanın faydalarının fizikî dünya ile bir araya getirilerek boş zamanın 
yeniden tahayyülü sunulmaktadır. 

Filmde işlendiği şekliyle boş zamanın dijitalleşmesi, özellikle veri gizliliği 
ve gözetimle ilgili önemli etik hususların gündeme gelmesine yol açmaktadır. 
Spracklen vd. (2015, 74) tarafından ifade edildiği üzere dijital boş zaman kav-
ramı, eşit olmayan güç ilişkileri ve gözetim ile girift bağlantılara sahiptir. Diji-
tal boş zamanın gözetimle bu şekilde iç içe geçmesi, dijital boş zaman etkinlik-
lerinin etik boyutlarının, özellikle de veri gizliliği ve eşit olmayan güç dina-
mikleri açısından eleştirel bir şekilde ele alınması ihtiyacının önemini ortaya 
koymaktadır. Cyberpunk'ın odağında bulunan ve çeşitli oyunlar için bir mo-
del işlevi gören, şirketlerin tahakkümündeki dijital toplumdaki gözetim, ya-
bancılaşma ve sömürü konuları, "Ready Player One" filminde de açıkça göz-
lemlenmektedir (Domsch, 2022, 175). OASIS gibi sanal ortamlarda, bireylerin 
etkinlik ve etkileşimlerinin izlenmesi ve kaydedilmesi, mahremiyet ihlalleri ve 
gözetimin kötüye kullanılma olasılığıyla ilgili endişelere zemin hazırlamakta-
dır. Bu noktada etik açıdan bir denge kurulması, güvenliğin sağlanması, göze-
tim olanaklarının kötüye kullanılmasının önlenmesi ve bireylerin mahremiyet 
haklarının korunması açısından büyük önem taşımaktadır.  

Boş zaman faaliyetlerinin dijitalleşmesiyle birlikte büyük miktarda kişisel 
veri toplanması ve depolanması durumu ortaya çıkmaktadır. Bu bağlamda 
OASIS'te kullanıcıların kişisel bilgilerini paylaşması, veri gizliliğine dair fizikî 
dünyadaki endişelerin bir yansıması olarak karşımıza çıkmaktadır. Bu durum, 
yeni gerçekliklerin inşa edilmesi çerçevesinde sanal gerçekliğin kullanımı ne-
deniyle gizlilik ihlallerinin ortaya çıkma riski arasında bir paralellik teşkil et-
mektedir (Wang vd., 2023, 334). Dolayısıyla kullanıcıların sanal deneyimler 
esnasında farkında olmadan paylaştıkları kişisel bilgilerin teknoloji şirketleri 
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ya da diğer kuruluşlar tarafından suistimal edilmesi tehlikesi gündeme gel-
mektedir. OASIS'teki dijital ayak izi olgusu, kişisel verilerin kullanımı ve ko-
runmasına ilişkin kaygıları artıran dijital ayak izlerinin giderek yaygınlaşması 
şeklindeki fizikî dünya sorunuyla tutarlılık göstermektedir (Micheli vd., 2018, 
245). Sanal gerçeklik teknolojisinin gelişmeye devam etmesiyle birlikte kap-
samlı gizlilik koruma önlemlerine duyulan ihtiyaç da gitgide daha fazla önem 
kazanmaktadır (Cheng - Wang, 2018, 253). Sanal gerçekliğin sürükleyici dene-
yimler sunma potansiyeli, bu tür deneyimlerin özgünlüğü ve kullanıcı mah-
remiyetinin korunmasına ilişkin soruları gündeme getirmektedir (McStay, 
2023). Özetle bu alandaki etik kaygılar, veri gizliliğinin korunmasına yönelik 
güçlü tedbirlerin güvence altına alınmasını, verilerin şeffaf bir şekilde ele 
alınmasının teşvik edilmesini ve kullanıcıların gizlilik haklarının korunması 
için aydınlatılmış onamlarının alınmasını kapsamaktadır.  

Teknoloji şirketleri, sanal platformların geliştirilmesi ve kullanılması yo-
luyla boş zamanın geleceğinin şekillendirilmesinde önemli bir rol oynamak-
tadır. "Ready Player One", teknoloji şirketlerinin boş zaman deneyimlerini 
şekillendirmedeki önemli etkisini ve teknoloji kullanımının etik boyutunu 
gözler önüne sererek fizikî dünyadaki tartışmaları yansıtmaktadır. Dijital tek-
nolojilerin yönetişimi, mahremiyet ve sektörel güç dinamiklerine ilişkin etik 
sorunları gündeme getirmekte, bu konuda şeffaf bir anlayış geliştirilmesi ve 
sürdürülmesi gerekliliğini ortaya koymaktadır (Royakkers vd., 2018, 127). 
Dijitalleşmenin beraberinde getirdiği toplumsal ve etik sorunlar; mahremiyet, 
özerklik ve adaletle ilgili endişeleri öne çıkarmaktadır. Ayrıca filmde teknoloji 
şirketlerinin sosyal sorumlulukları hakkında süregelen tartışmalar doğrultu-
sunda yenilikçilik ve kullanıcı refahı arasındaki dengenin altı çizilmektedir 
(Jones - Comfort, 2020). Bu noktada teknoloji şirketlerinin; veri güvenliği, 
mahremiyetin korunması ve sanal ortamlardaki muhtemel önyargıların veya 
ayrımcı uygulamaların göz önünde bulundurulmasını kapsayan tasarım ve 
politika tercihlerinde etik hususlara öncelik verme sorumluluğu bulunmakta-
dır. Çevrimiçi ortamların şekillendirilmesinde iş dünyası, devletler ve diğer 
aktörler arasındaki kesişimsellik, etik hususların dikkate alınması ve kullanıcı 
haklarının korunmasının sağlanması açısından büyük önem taşımaktadır 
(Royakkers vd., 2018, 139-140). Özetle teknoloji şirketlerinin geliştirdikleri 
ürünlerin olası sosyal ve psikolojik etkilerini de göz önünde bulundurmaları, 
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muhtemel olumsuzlukların önüne geçilmesi ve kullanıcı refahının artırılması 
için gerekli adımları atmaları önem arz etmektedir.  

"Ready Player One" filmi, dijital boş zaman etkinliklerine eşit erişim, kul-
lanıcıların güçlendirilmesi ve sanal ortamlardaki eylemlilikler üzerine oldukça 
kapsamlı bir bakış açısı sunmaktadır. Boş zamanın dijitalleşmesi, sanal dene-
yimlere eşit erişim sağlanmadığı takdirde mevcut sosyal eşitsizlikleri daha da 
derinleştirme potansiyelini taşımaktadır (Ragnedda - Mutsvairo, 2017, 112). 
Bu durum, bireylerin gerçek hayatlarındaki zorluklardan uzaklaşmak için 
kendilerini sanal bir dünyaya kaptırdıkları bu film bağlamında özellikle an-
lamlıdır. Dijital eşitsizlikler ve sanal platformlara eşit erişim ihtiyacı kavram-
ları, dijital boş zamanın etkilerinin anlaşılmasında belirleyici bir öneme sahip-
tir. Öte yandan etik hususlar, kullanıcıların güçlendirilmesi ve sanal ortam-
lardaki eylemliliklerinin teşvik edilmesi konuların da ele alınması gerekliliği 
öne çıkmaktadır. Filmdeki karakterlerin OASIS’teki deneyimleri, kullanıcıla-
rın güçlendirilmesinin ve kişisel verileri üzerindeki haklarının önemini gün-
deme getirmektedir. Bu bağlamda bireylere bilinçli seçimler yapabilme ve 
herhangi bir kısıtlama olmaksızın kendilerini ifade edebilme olanağı tanınma-
sı, dijital boş zaman ortamlarında hayati önem taşımaktadır. Dijital çağda ni-
hai kullanıcıların güçlendirilmesi ihtiyacıyla uyumlu olan bu durum, sanal 
deneyimlerin şekillendirilmesinde kullanıcı temsiliyetinin önemini ortaya 
koymaktadır (Neumann vd., 2020, 4099). Dijital uçurum kaynaklı eşitsizlikle-
rin giderilmesi, sanal platformlar ve deneyimler de dâhil olmak üzere dijital 
boş zaman etkinliklerine eşit erişimin sağlanması açısından elzemdir (Schultz 
- McKeown, 2018, 230). Filmde sanal ortama erişimin bir kaçış imkânı olarak 
sunulduğu distopik toplum tahayyülü, dijital boş zaman etkinliklerine adil 
erişimin sağlanması için dijital uçurumun ortadan kaldırılmasının gerekliliği-
nin altını çizmektedir. Sonuç olarak filmde dijital boş zaman etkinliklerine eşit 
erişimin ve kullanıcıların sanal ortamlarda güçlendirilmesinin öneminin vur-
gulandığı etkileyici bir kurgu sunulmaktadır. Dijital boş zaman ile ilgili etik 
hususlar ve karşılaşılan zorlukların dikkat çekici bir yansıması olan bu film, 
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sanal ortamlarda kullanıcı eylemliliğine ve adil erişime duyulan ihtiyacı göz-
ler önüne sermektedir. 

Sonuç 

Çalışma kapsamında "Ready Player One" filminde tasvir edilen sanal 
gerçeklik anlatısı, sosyal dinamikler ve sanal gerçekliğin diğer yansımaları 
ışığında dijital boş zamanın sürükleyici ve dönüştürücü etkilerinin irdelenme-
si amaçlanmıştır. Boş zaman alanının her geçen gün daha fazla dijitalleşmesi, 
sanal ortamlarda eşitlik, mahremiyet ve etik konularında ele alınması gereken 
önemli hususların gündeme gelmesine neden olmaktadır. Bu noktada özellik-
le sanal ortamlara erişim konusunda adaletin sağlanması, kullanıcıların güç-
lendirilmesi ve bireysel iyi oluşun sürdürülmesi konuları önem kazanmakta-
dır. Bireylerin fiziksel ve sosyal kısıtlamaların üstesinden gelebildikleri, çeşitli 
boş zaman değerlendirme olanaklarının yer aldığı OASIS, dönüştürücü bir 
sanal platform işlevi görmektedir. Üç bölümden oluşan bu çalışmada bireyle-
rin boş zaman deneyimlerinin OASIS'te dijital olarak şekillendirilme biçimle-
rinin açığa çıkarılması, dijitalleşme süreçlerinin boş zaman alanına yansıma 
biçimlerine dair içgörüler sunmaktadır.  

Boş zamanın sanal gerçeklik aracılığıyla dijitalleşmesinin bireylerin boş 
zaman deneyimlerini şekillendirme biçimlerinin açığa çıkarılması sorunsalı 
çerçevesinde yapılan bu araştırmanın bulguları, OASIS gibi sanal gerçeklik 
platformlarının kaçış ve kendini ifade etme fırsatları sunmakla birlikte, sanal 
gerçekliğe kendilerini aşırı derecede kaptırmalarının bağımlılık, sosyal izolas-
yon ve kimlik bulanıklığı gibi risklere de yol açabileceğini göstermektedir. 
Sanal gerçeklik platformları gibi dijital boş zaman alanlarında sanal içerik 
üretimine odaklanan bireylerin kendi varoluşlarından uzaklaşması, fizikî 
dünyadaki toplumsal etkileşimlerinin azalmasına neden olmaktadır. Fizikî 
dünyadaki yüz yüze etkileşimlerin azalması; bireylerin kendilerinden, diğer 
insanlardan ve fizikî gerçeklikten uzaklaşmalarına neden olmakta, dolayısıyla 
toplumsal bağların ve dayanışmanın zayıflaması kaçınılmaz hale gelmektedir. 
Baudrillard'ın (2011) simülasyon kuramı bağlamında OASIS, kullanıcıların 
fiziki dünyadan bağımsız bir şekilde deneyimledikleri, fiziki özgünlükten 
uzak bir simülakr olarak işlev görmektedir. Bu minvalde bireylerin fizikî 
dünyaya yabancılaşmaları, OASIS’in boş zaman deneyimlerinin rasyonelleşti-
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rildiği bir dijital toplum haline gelmesini sağlamaktadır. Ayrıca sanal gerçek-
lik platformlarının ekonomik güdülerle yönetilmesi de boş zaman deneyimle-
rinin metalaştırılması ve sömürülmesini gündeme getirmektedir. Bu noktada 
kullanıcı deneyimlerinin kâr maksimizasyonu doğrultusunda şekillendirilme-
si, boş zaman etkinliklerinin araçsallaştırılması sonucunu ortaya çıkarmakta-
dır.  

Sanal gerçeklik platformları, Castells'in (2001) ağ toplumu kavramsallaş-
tırmasıyla paralel şekilde kullanıcıları küresel bir ağ toplumuna dâhil ederek 
yeni toplumsal etkileşim biçimlerinin oluşmasını sağlamaktadır. Dijital top-
lum, sanal gerçeklik platformlarının belirli normlar ve kurallar çerçevesinde 
şekillendiği bir ortam sunmakta, bireyler bu platformların dayattığı değerlere 
ve davranış kalıplarına uyum sağlamak zorunda kalmaktadır. Bu platform-
larda bireylerin boş zaman deneyimlerinin belirli kültürel kalıplar üzerinden 
şekillendirilmesi, fizikî dünya etkileşimlerinin azalması ve sosyal izolasyona 
yol açma riskini gündeme getirmektedir.  Sanal gerçeklik teknolojilerinin bi-
reyleri dijital toplumun bir parçası haline getirme potansiyeli, teknolojiye eri-
şim imkânlarından mahrum kesimlerin marjinalleşmesi, dolayısıyla mevcut 
sosyal eşitsizliklerin derinleşerek toplumsal adaletsizliklerin artması tehlike-
sini de bünyesinde barındırmaktadır. Bu durum, boş zaman deneyimlerinin 
demokratikleşmesi önünde engel teşkil etmekte, dolayısıyla dijital platformla-
rın tasarımı ve yönetimi süreçlerinde eşitlik, kapsayıcılık ve etik ilkelerin gö-
zetilmesi gerekliliği kaçınılmaz hale gelmektedir. Öte yandan OASIS gibi sa-
nal gerçeklik ortamları, toplumsal değişim ve dönüşüm için bir araç olarak da 
işlev görebilmektedir. Bu bağlamda farklı kültürel referansların bir araya 
gelmesi ve yeni anlatıların oluşturulmasına imkân tanıyan sanal platformlar, 
kolektif bir bellek ve deneyim alanının inşa edilmesini olanaklı kılmaktadır. 
Böylece sanal gerçeklik, bireylerin fiziksel sınırlamaları aşmalarına, yeni de-
neyimler edinmelerine ve sosyal etkileşimlerini dönüştürmelerine olanak sağ-
layarak bireysel ve toplumsal açıdan özgürleştirici bir rol üstlenebilmektedir. 

Bourdieu'nun (1986) kültürel sermaye kavramı, günümüzün dijital ça-
ğında daha fazla belirginleşerek sanal ortamlarda kendini göstermektedir. 
OASIS'teki bulmacaları çözmek, gizli anahtarları keşfetmek ve görevleri ta-
mamlamak için 1980'li yılların popüler kültürüne, sinemasına ve müziğine 
dair derinlemesine bir bilgi birikimine sahip olmak son derece önemlidir. Do-
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layısıyla kültürel sermaye, dijital boş zaman alanlarında önemli bir rol oyna-
makta ve sürdürülebilirliği sağlayan kilit unsurlardan biri haline gelmektedir. 
Bu bağlamda dijital kültürel sermayenin önem kazanması, sosyoekonomik 
eşitsizliklerin yeniden üretilmesine katkıda bulunmaktadır. Sanal gerçeklik 
platformları, aynı zamanda bireylere yeni kimlikler inşa etme ve bu kimlikler 
aracılığıyla etkileşimde bulunma olanağı sunmaktadır. Goffman'ın (2016) 
dramaturjik yaklaşımı bağlamında bakıldığında OASIS gibi sanal ortamlarda 
bireyler, fizikî yaşamdaki rollerinden farklı roller üstlenerek kendilerini ifade 
edebilmektedirler. Bununla birlikte sanal gerçeklik aracılığıyla deneyimlenen 
etkileşimler, bireylerin gerçeklik algısını bulanıklaştırabilmekte, böylece fizikî 
ve sanal gerçeklik arasındaki sınırların algılanmasını daha da zorlaştırmakta-
dır. 

Çok boyutlu bir bilim kurgu eseri olan "Ready Player One"'ın derinleme-
sine bir şekilde çözümlenmesi yoluyla elde edilen bulguların sentezlenmesi 
sayesinde bu çalışma, sanal boş zaman üzerine mevcut alanyazına önemli bir 
katkıda bulunmaktadır. Sanal gerçekliğin günümüzün dijitalleşmiş toplumu-
nu nasıl şekillendirdiğine dair derinlikli bilgiler sunan bu filmdeki güç ilişki-
leri ve sosyal değişimin yansımalarının irdelenmesi, teknolojik gelişmelerin 
boş zaman alanı üzerindeki etkilerinin anlaşılması açısından önem arz etmek-
tedir. Bu alanda faaliyet gösteren araştırmacıların sanal gerçekliğin özellikle 
bireysel iyi oluş üzerindeki sosyal ve psikolojik etkilerinin araştırılmasına 
odaklanmaları elzem görünmektedir. Öte yandan kullanıcı mahremiyetinin 
korunması ve güçlendirilmesine yönelik çalışmaların da yaygınlaştırılması 
büyük bir ihtiyaç olarak karşımıza çıkmaktadır. Sanal ve artırılmış gerçeklik-
lerin gelişimi devam ettiği sürece, söz konusu teknolojilerin fiziksel faaliyet-
lerle entegrasyonuna ilişkin eleştirel analizlerin sürdürülmesi, boş zamanın 
yeniden tahayyül edilmesine ilişkin anlayışın derinleştirilmesi açısından ol-
dukça önemlidir. Bu bağlamda, sanal alanlardaki güç dinamikleri, hiyerarşiler 
ve eşitsizliklerle ilgili daha fazla araştırmanın yapılması mühimdir. Nihai ola-
rak yenilikçilik ve refah arasında dengenin sağlanması, risklerin asgari düzeye 
düşürülmesi, faydaların azami düzeye çıkarılması çerçevesinde teknolojik 
gelişmelerin yönlendirilmesi noktasında kilit bir öneme sahiptir. Sonuç olarak 
yaşanmakta olan bu dijital dönüşüm, herkes için eşit ve etik bir katılımın sağ-
lanması doğrultusunda sanal boş zaman konusunda yeni sorunların ele alın-
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masını gerekli kılmaktadır. "Ready Player One", hem süregelen dijitalleşme 
tartışmalarına ışık tutmakta hem de her geçen gün daha fazla dijitalleşen top-
lumda gelişme ve sorunların çözümlenmesi konusunda daha fazla disiplinler 
arası araştırmaya ilham veren etkileyici bir anlatı sunmaktadır.  
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