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Oz

Kimlik, benlik, haz ve tiketim arasindaki iliski
literatlirde cesitli alanlarda siklikla tartisiimaktadir.
Teknolojinin gelismesi ile birlikte gindelik yasama
dahil olan bircok vyenilik insanin kendisini yeniden
tanimlamasina olanak saglamis, kimlik, benlik ve tiketim
gibi unsurlarin da yeni boyutlar kazanmasina neden
olmusturTeknolojinin sagladigl en son yenilik olan ve
Mark Zuckerberg’in 2021 yihinda duyurusunu yapmis
oldugu metaverse evrenininerisiimez olana gorece
daha kolay erisme imkanini beraberinde getirmesi
beklenmektedir. Bununla birlikte glndelik hayatta
yasanan bircok teknolojik yeniligin insan hayatina
dahil olmasindan 6nce filmler, diziler ve internet gibi
kanallar araciligiyla gelecek olan teknolojiye dair bilgiler
topluma aktarilarak, toplum sirece hazirlanmaktadir.

Abstract

The relationship between identity, ego, pleasure
and consumptionis frequently discussed in the literature
in various branches of science. With the development
of technology, many innovations included in daily life
have allowed people to redefine themselves, and
elements such as identity, ego and consumption have
gained new dimensions. In this context, it is expected
that the metaverse universe, which Mark Zuckerberg
announced in 2021, will bring with it the opportunity
to access the inaccessible relatively easily. However,
before many innovations in daily life are included in
human life, information about the technology that will
come through channels such as movies, TV series and
the internet is transferred to the society and the society
is prepared for the process. In the study, the relationship

Anahtar Kelimeler

Calismada, kimlik, benlik, haz ve metaverse arasindaki
iliski Ready Player One filmiyle ele alinmis ve Ferdinand
de  Saussure’iin  gostergebilimsel  ¢ozimlemesi
uygulanmistir.  Calismada Mark Zuckerberg’in 2021
yilinda duyurdugu metaverse evreninden 3 yil dnce 2018
yllinda Ready Player One filmiyle metaverse evrenine
dair imgelemeler vyapildigi sonucuna ulasiimistir.
Bunun yani sira bireylerin kimliklerini ve benliklerini
yeniden tanimlama imkaninin sanal dlemde daha fazla
mUmkin oldugu ve bu tanimlama slrecinde imkanlarin
sinirinin - kisinin hayalleriyle simirli oldugu sonucuna
variimistir. Diger taraftan ise metaverse evreninin insana
yeni tliketim alanlari sundugu ve bu kapsamda yeni
olanaklarin dogdugunu ifade etmek mumkinddar.

between identity, ego, pleasure, consumption and
metaverse was discussed with the movie Ready Player
One and Ferdinand de Saussure’s semiotic analysis was
applied. In the study, it was concluded that imaginations
of the metaverse universe were made with the movie
Ready Player One in 2018, 3 years before the metaverse
universe announced by Mark Zuckerberg in 2021. In
addition, it has been concluded that the possibility
of individuals to redefine their identities and selves is
more possible in the virtual world and that the limits
of possibilities in this identification process are limited
to one’s dreams. On the other hand, it is possible to
state that the metaverse universe offers people a new
consumption area and in this context, new possibilities
are born.

Kimlik, Benlik, Haz, Metaverse, Gostergebilim
Identity, Ego, Pleasure, Metaverse, Semiotics
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Giris

Kimlik, insanin varolusundan itibaren kendisini tanimlama sirecinin dnemli bir pargasini
olusturmaktadir. Kimlik ile birlikte insanin kendisini tanimlama sirecinin 6énemli bir diger
pargasini kisinin benligi olusturmaktadir. Cagin gerekliliklerine gére devamli olarak degisen
ve dontgen kimlik ile benligin devinim sireci teknolojinin gelismesiyle beraber goriinir hale
gelmistir. insanin dil ve iletisim araciligiyla kendi dogasi ve toplumsal yasam tizerine diisiinmesini
saglayan ve bu anlamda iki diizeyden ibaret olan benlik, iletisim yontemlerinin degisiminden
etkilenmektedir.

internetin toplum hayatina girerek kullanimi yayginlastiktan sonra yasanan 1990’ yillarda
bilgisayarlar ve iletisim, 2000’li yillarda internet ve etkilesim, 2010’lu yillarda ise mobil cihazlarla
beraber hem mobilite hem de etkilesim artmistir (Lee, 2021: 72). Teknolojinin gelismesi ile
birlikte metaverse evreni de tartisiimaya baslanmis ve tartisma alanlari giderek cesitlenmistir.
Ancak gelinen noktada henliz metaverse evreninin tam olarak ne olacagi, nelere imkan taniyacagi
veya ne olmayacagi gibi kesinlikler bulunmamaktadir. Buna karsin kavram ilk olarak kullanildigi
1992(Stephenson, 1992) yilindan Facebook kurucusu Mark Zuckerberg’in (2021)yeniden
giindeme getirdigi 2021 yilina kadar geri planda kalmasina ragmen, 2021 yilindan itibaren ise
Ozellikle Zuckerberg’in aciklamalari ardindan tartisma alani genislemis ve sikligi artmistir.

Kisinin kendisini anlamlandirma siireci de internet ve beraberinde gelen teknolojik
yenilikler ile birlikte degisim ve donlsim gecirmistir.Kimlik, bireyin kendisini disariya nasil
sundugu ve disaridakilerin bireyi hangi ézellikleri ile tanidigidir. internetin yayilimi ve internet
altyapisinin gelisimi kimligin insa sirecinde dnemli hale gelmistir. Birey kendi bedeninden
bagimsiz, dykiindiGgl bir dijital beden (avatar) vasitasiyla bambaska bir kimlige ya da kimliklere
blrinebilecek olanaklara kavusmustur. Dolayisiyla internetin teknik imkanlaridogrultusunda
yeniiletisim olanaklarinin olustugu yeni mecralarla benligin sunumu arasindaki iliski incelenmesi
gereken dnemli bir konu olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Bu calisma, kimlik, benlik sunumu, tiiketim ve metaverse arasindaki iliskiyi tartismaktadir.
Calismada “Ready Player One” filmi kimlik, benlik ve metaverse evreni kapsaminda gostergebilim
yontemi kullanilarak incelenmistir. Bu kapsamda, ilgili filmden 26 sahne secilerek, gosterge,
gosteren ve gosterilen (izerinden ¢alismanin kuramsal altyapisi ile yorumlanmistir. Ready Player
One filminin tercih edilmesinde Mark Zuckerberg’in 2021 yilinda duyurusunu yapmis oldugu ve
cesitli tahayydillerde bulundugu metaverse evrenine dair gondermelere yaklasik 3 yil 6nce 2018
yihinda film sahneleri olarak yer verilmis olmasinin yani sira kimlik, tiiketim ve benlik sunumuyla
ilgili de gondermelerin bulunuyor olmasi etkili olmustur. Calismanin metaverse, kimlik, tiiketim
ve benlik sunumu konusunda alan yazina katki sunacagi diislintilmektedir.

Kimlik

Kimlik, genis bir tanimlamaylakisinin tim o6zelliklerini kapsayan bunun yani sira hem
kendisini nasil gordigl hem de toplum tarafindan nasil goéruldiginin bir karsiligidir. Kimligin
olusmasi bu baglamda o6tekini de gerektirmektedir. Dolayisiyla kimlik toplumsal yasamda
kisinin 6tekinden farkli oldugunun ve ona indirgenemeyeceginin bilincidir (imancer, 2003:
238). Erdenir (2010: 14), insanin sosyal bir varlik olmasindan hareket ederek dis diinyadan
bagimsiz bir kimligin olusamayacagini ve kimligin, kisinin kendisini bir grupla ve grubun baskin
degerleriyle 6zdeslestirmesi anlamina geldigini ifade etmektedir. Bu kapsamda kisinin yasami
boyunca Ustlendigi roller ve farkl etkilesimler sonucu ortaya ¢ikan etkiler benliginin tutarlihigini
ve sirekliligini etkilemekte ve dolayisiyla davranislari da buna goére sekillenmektedir.
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Sosyolojideki kimlik kurami, sembolik etkilesimcilikle bagintili bir sekilde pragmatik benlik
kuramindan cikmistir. “Benlik, insanlarin iletisim ve dil araciligiyla kendi dogalari ve toplumsal
diinya Uzerinde disinmelerini saglayan, insana 6zgl bir yetenektir. Gerek James ve gerekse
Mead’e gore, benlik iki asamali bir siirectir. Bu kapsamda bilen, icteki, 6znel, belirleyen ve
bilinemeyen ‘ben’ (1) ile diger insanlarca daha gok bilinen, distaki, belirlenmis olan ve toplumsal
asamay! yansitan ‘beni/bana’ (me)”(Marshall, 1999: 405)asamalarindan olusmaktadir.
Altunoglu’na gore (2009: 13-14), felsefi agidan bakildiginda kimlik diger disiplinlerden farkh
olarak, dis etkenlerden bagimsiz mutlak 6zerk olarak gorilmektedir. Buna karsin sosyolojik
acidan ise “istikrarsiz/streksiz/parcali ve dis etkiye acik” (Altunoglu, 2009: 13)olani ifade
etmektedir. Dolayisiyla kimlik, iletisimi/etkilesimi merkeze alan digerlerinin bir bigimde kimligin
insasinda etkili oldugu, ayniliktan ziyade farkliliklarin éne cikarildigi bir stirectir.Kimlik imancer
(2003: 238) tarafindan,sosyal hayaticindebireyinoteki insanlardan farkli oldugunun ve oteki
insanlara indirgenemeyeceginin farkindahgi olarak tanimlanmaktadir. Dolayisiyla kimlik, bireyi
oteki ya da otekiler icerisinde ayirt eden soyut ve somut 6zelliklerdir. Diger bir ifadeyle kimlik
bireyin kendisini kendi diinyasi disina nasil tanittigi ve dis diinyanin da onu hangi 6zellikleri ile
tanidigidir.

Turk Dil Kurumu’na gore benlik kavrami; “bir kimsenin 6z varligi, kisiligi, onu kendisi yapan
sey, kendilik” olarak tanimlanmaktadir (TDK, t.y.). Benlik kavrami sosyal bilimler alaninda “6z
benlik” ve “ideal benlik” olmak lizere ikiye ayrilmaktadir. Oz benlik, bireyin nasil bir kisi olmak, ne
yapmak, kendisini nasil algilamak istedigi ile digerleri tarafindan nasil algilandigi ve digerlerinin
bireyden beklentileriyle iliskilendirilmekedir. ideal benlik ise, insanin sahip olmayi arzuladig
nitelikleri icermektedir (Feist & Feist, 2008: 316). Bu baglamda benlik toplumun diger fertleri ile
paylasilan ve digerleri tarafindan nasil karsilandigina dair cevaplarin arandigi bir seydir. Epstein
(1973: 405-406) de benzer sekilde, Herbert Mead’in benligin sosyal etkilesim siireci icerisinde
bireyin diger bireylerin ona verdigi tepkiler sonucunda bi¢cim kazandigini aktarmaktadir. Bir
baska kuramci Erving Goffman(2016: 31-40) ise hayatin kendisini bir sahneye benzetmekte
ve kisinin oykindGgu benlikler dogrultusunda cesitli rollere biriindiginia ifade etmektedir.
Goffman(2016: 16), glnlik yasamda kisinin kendini “verdigi izlenim” ve “yaydigi izlenim”
olmak Uzere iki sekilde ifade ettigini belirtmektedir. Kisinin verdigi izlenim s6zIi simgeleri ya
da onlarin yerine gececek olan simgeleri icermekte iken yaydigi izlenim ise etraftakilerin kisi
hakkindaki bulgu saglayabilecegi beklentisiyle degerlendirilen ¢ok ¢esitli gabalari igerir. Kisi bu
iki tir iletisim araciligiyla bilerek yanlis bilgi verebilir. Bu yollardan birincisi aldatmayi ikincisi ise
rol yapmayikapsamaktadir.

Geleneksel toplumdan modern topluma gecisle birlikte sosyal acidan daha az sinirlamaya
ugramiginsanlar“kendi kimliklerini, statilerini ve kim olarak algilanmayi arzu ettiklerini satin
aldiklari mallarla ifade etmeye baslamis, sayginlik, rahatlik, basari, mutluluk, haz vb. duyusal
memnuniyetleri tiketimle elde etmeye calismistir” (Kirci, 2014: 85). Bocock (1997: 74), kolektif
ve bireysel kimlik duygularinin sembolik olusumunu iceren bir etkinlik olarak tliketimi, yalnizca
reklam endustrisi ve ticari gikarlarin pasif bir izleyici kitlesini etkilemesiyle olugan bir siireg
degil, modern tiketicilerin bir etkinligi olarak gérmektedir.Bunun yani sira Baudrillard (2013:
85), modern insanin yasaminigit gide daha az emek harcayarak Gretimle, ama git gide daha
fazla kendi ihtiyaglari ve refahinin artmasi igin tGretimi ve s6z konusu ihtiyag ile refahinin strekli
yenilenmesiyle gecirdigini ifade etmektedir. Bocock (1997: 81), modern tiketimde arzunun
onemine dikkat cekmekte ve benzer sekilde Baudrillard da tiketimin, tiketicilerin maddi
gereksinimleri kadar, hatta belki de daha fazla duygusal arzularini gidermeye calistiklari bir
surec¢ oldugunu dile getirmektedir (Bocock, 1997: 83). Kisinin viicudundan tlireyen olgular
olarak gorilen arzular tamamen olmasa da kismi olarakbireylerisarmalayan sosyal ve kltirel
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uygulamalarin sonuglari olarak algilanmaktadir(Weeks, 1985). Bauman (1999: 42-43), ideal
bir tliketicinin arzu tatmininden ziyade arzuyu arzuladigini dile getirmektedir. Arzulanacak bir
seyin bulunmamasi ideal bir tiketici igin kabus durumudur. Dolaysiyla devamli olarak heyecan
ve hicbir zaman sénmeyen coskunluk halinde kalmalari icin devamli olarak cezbedici yeni
isteklere maruz birakilmalari gerekmektedir. Gergek diinyada arzulanacak bir sey kalmadiginda
ya da gerceklesmesinin imkansiz oldugu durumda baska mecralarda arzunun canh kalmasi
saglanacaktr.

Diger taraftan hedonizm, zevkicok istemek, arzu etmek veya zevke, ozellikle de duyusal
zevklere yogunlasmak seklinde veya psikolojik olarak; zevk arama durtilsi ve arzusuyla ya da
acidankagmaseklinde glidiilenen davranis biciminisavunan égretiolarak tanimlanmaktadir(Celik,
2009: 47). Hazcl davranis, kisinin kendi tecriibesiyle ilintili bir sekilde davranissal bir kavrami
sembolize etmekte ve bunun yani sira s6z konusu semboliin temelinde zevk, heyecan ve hayatin
siradanligindan kagcis gibi nedenleri barindirmaktadir(Carpenter, Moore, & Fairhurst, 2005:
45). Erkmen ve Yiksel (2008: 689), “popiler anlamda hedonizmin siradanlktan kagis ve zevkin
harekete gecirdigi bir tiir egoizm oldugunu” ifade etmektedir. Kirci (2014: 88), hedonizmi,
hazzin hedef haline geldigi en yiksek diizey olarak degerlendirilebilecegini ifade etmektedir.
Hedonizme ¢ogu kez bencillik eslik etmektedir, birey kendisine 6ncelik taniyarak, kendisi igin
hazzi arayacagl noktaya odaklanir. Hazzin elde edilmesi belirli eylemlerle, dislerle, fantezilerle
mimkindir. Dis kurmayi, fantezi kurmayi saglayabilen Griinler hedonik tatmin elde etmenin
ana kaynaklaridir. Bu noktada iletisim teknolojilerinin gelisimi ile birlikte sanal gergeklik ve
artinlmis gercgeklik uygulamalari insanlara hedonik tatmin olanaklari sunmaktadir. Bilgisayar
tabanli Uretilen ve katilimcilarina gergeklik hissi veren, etkilesimli bir ortam olanagi saglayan
sanal gerceklik ti¢ boyutlu bir mekan sunmaktadir (Ozel Saglamtimur, 2010: 227). Coskun (2017),
sanal gerceklik ile artirllmis gergeklik arasindaki ¢izginin bulaniklastigini, sanal gergeklikte
gosterilecek materyalin 6nceden hazirlanmasi gerekirken, artirilmis gerceklikle var olan gergek
ortama ek olarak yeni goriintl ses ve bicimlerinin eklenerek olusturuldugunu ifade etmektedir.
Artinlmis gergeklik, gercek dinyanin dijital olarak gelistirilmis bir géorinimuni saglayan ve
insanlari glinlik yasaminda daha anlamli igeriklerle bulusturan bir teknolojidir.

GUnUmuzde bedenin arzu edilen bigcime kavusturulmasi igin yeniden sekillendirme ¢abalari
ile yogun olarak karsilasiimaktadir. Hedonik yasam tarzi tiketim noktasinda motivasyon
olustururken, bedenin de yeniden insa edildigi ve ideal bedenler olusturma siireci dikkat cekicidir.
Bu slirecin 6nemli bir bileseni olan medya, ideal olan her seyi bireylerin hayatina sokmakta ve
tiketime yonlendirme konusunda ¢abalamaktadir. Tuketim aliskanliklari bireyin olmak istedigi
gibi gorinme istegiyle sekillenirken oykiniilen kimlik de bu olusturma siirecinin bir pargasi
haline gelmektedir (Cetinkaya & Cilizoglu, 2019). Bu siire¢ ekonomik gergekler gbz 6niinde
bulunduruldugunda herkesin ulasamayacagi bir durum olarak ortadadir. Gergcek yasamin aksine
artirllmis gergeklikle, arzularin tatmini, bedenin ve kimligin yeniden olusturulmasinda gercek
yasamdaki esitsizligin gérece azaldigi sdylenebilir. Dijital teknolojilerin gelisimi, arzu ile dugslerin
daha rahat edebilecegi uzak, dokunulmaz ve kurgusal bir alternatif diinya sunarak tiim sinirlarina
ragmen bu alternatif diinya gergekligin yerini alabilme potansiyeline sahiptir (Cetinkaya &
Cihzoglu, 2019; Robins, 2013: 40).

Bitlin bunlara ek olarak, Baudrillard (2014) hedonizmle paralel bir sekilde kimlik ve benlik
arasindaki iliskiyi Narkissos mitiyle ele almaktadir. Bu kapsamda Kierkegaard'in (2010) bastan
¢cikarma olarak tanimlayarak temellerini athigi ve kisinin benligini sorgulamasi sonucu kisinin kendi
hakikatinden saparak baska hakikatlere dykiinmesi siireci ayartilmanin kendisidir. Bu kapsamda
Baudrillard’in (2014) ayartilma ve kimlik olgusunu acikladigi Narkissos mitinde Narkissos,
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susuzlugunu gidermekicin berrak bir pinara egilir ve suda kendi yansimasini gérir. Ancak gordugi
yansima Oteki degil, kendisini bastan c¢ikaran yilzeyidir. Dolayisiyla sudaki yansima Narkissos
icin bir tur kendisinin ideal olani degil bilakis bir ¢esit sogurmasidir. Dolayisiyla kisinin haz,
hedonizm, tiiketim, kimlik ve benlik arasinda kurdugu iliski mitolojik olarak temellendirildiginde
yine kisinin kendisiyle iliskilendirilmektedir. Buna karsin kisinin kimligi ve benliginin olusumunda
dis etkiler ile kurdugu iliski ve dis faktorlerin etkisi géz 6niline alindiginda iliskinin ve etkinin
tabiati geregimutekabiliyet ilkesinin gecerli oldugunu da ifade etmek mimkuinddir.

Metaverse

Sunulmaya baslanan alternatif dinya ginimizde metaverse olarak adlandirilmaktadir.
Meta (6tesinde) ve universe (evren) kelimelerinden tiretilen metaverse kavrami sosyal medya
platformu Meta bashgl ile tek bir ¢cati altinda birlestirmesiyle asil tinline kavusmustur. Kavram
akademik yazinda ve glinlik hayatta heniz tartisiimaya baslanmis ve bu ylizden ne tiir bir igerige
sahip olacagi konusunda kesin bir netlik bulunmamaktadir. Dolayisiyla kavram ile ilgili yapilan
tanimlamalar ve gelecekile olan dngoriiler de zamanla daha fazla sekillenerek netlik kazanacaktr.
Buna ragmen sinirli da olsa bugline kadar ortaya ¢ikan veriler i1siginda birtakim tanimlamalar ve
betimlemeler ile birlikte kavrama iletisim, teknoloji, psikoloji, siyaset ve sosyoloji gibi ¢esitli bilim
dallarindan yaklasimlar bulunmaktadir. Bitin bunlarin yaninda yine de Metaverse kavraminin
ilk olarak Neal Stephenson (1992) tarafindan Snow Crash isimli romaninda kullanildigini ifade
etmek mimkindur.

Tasavvur edilen metaverse ayni anda birlikte calismaya imkan sunan coklu evreni temsil
etmekte veya tasvir etmektedir (Garon, 2022: 7). Dolayisiyla web 2.0 ile birlikte glindelik
hayata dahil olan yeniliklerin metaverse ile daha da ileri tasinmasi hatta devrim yapmasi
beklenmektedir. Diger taraftan metaverse evrenininpopdlaritesini arttiran Mark Zuckerberg
(2021) web 2.0’dan farkh olarak s6z konusu evrenin yan yana olma hissini yasatacagini ve
bugline kadar cep telefonlari ve bilgisayarlar ile tecriibe edilmemis olana olanak saglayacagini
ifade etmektedir. Bu agidan degerlendirildiginde metaverse evrenini dijital bliyik patlama
olarak da tanimlamak mimkiindir (Duan vd.,2021: 153). Metaverse evreninin dijital blyik
patlama olarak tanimlanmasinda Zuckerberg’in evrenin gelecegi hakkindaki agiklamalari
onemli yer edinmektedir. Buna gore Zuckerberg (2021) metaverse evrenini tele port imkani
sunan hologram gibi fiziksel olarak bir mekana bagimli kalmadan konsere gidilebilecegi, iletisim
kurulabilecegi, alisveris yapilabilecegi vb. 6rneklerle aciklamaktadir. S6z konusu teknolojinin
halihazirda kullanilan televizyon, bilgisayar ve cep telefonu gibi araglar Gzerinden isleyecegini
ifade etmektedir. Dolayisiyla metaverse evreninin biitliin bireysel kullanicilara, kullanicinin
fiziksel/gercek diinyada olan yasamina alternatif olarak istedigi gibi yonlendirebilecegi avatarlar
(sanal kimlikler) aracihgiyla yeni bir dinya olusturabilme olanag sundugunu ifade etmek
mimkinddar (Lee vd., 2021: 1).

Metaverse evrenini ilk olarak glindeme getiren Neal Stephenson’in Snow Crash isimli
romanina dayanarak 2003 yilinda Second Life isimli bir oyun tasarlanmistir. S6z konusu oyun ile
fiziksel diinyada var olan sinirlar yerini internet teknolojisiyle birlikte insanin hayal diinyasinin
sinirlarina birakmistir (Second Life, 2022; Kemp & Livingstone, 2006; Kaplan & Haenlein, 2009).
Second Life isimli oyun ile gorece genis bir kullanim alanina kavusan metaverse evreninin
ginimiz teknolojik gelismelerine de isik tuttugu ifade edilebilir. Second Life oyununun
metaverse evreni i¢in bir diger 6nemi de oyun igerisinde kullanima sunulan Linden Dollars’tir.
Oyun igerisinde tipki gercek hayattaki gibi Linden Dollars araciligiyla alisveris yapilabilmektedir.
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Daha sonra gelen gilincellemeler ile oyunda kazanilan Linden Dollars’lar Paypall gibi 6deme
araclariyla gercek hayata aktarilabilme veya tam tersi gercek hayattaki paralar ile Linden Dollars
alinabilme olanagina kavusulmustur (Kaplan & Haenlein, 2009: 565). Bu sayede gercek hayatta
sahip olunan imkanlar ile sanal alemdeki imkanlar birbirini etkilemeye baslamistir.

BUtlin bunlarin yani sira gliniimiizde bitcoin ile asil intine kavusan kripto para olarak da
adlandirilan sanal paralarin temelinin de Linden Dollars’a dayandigini ifade etmek mimkindir
(Redman, 2021). Dolayisiyla fiziksel para birimlerinden farkh olarak sanal evrende kripto para
olarak da adlandirilan para birimlerinin kullanima sunulmus olmasi metaverse evreninde gergek
hayattaki gibi alisveris yapmaya olanak saglamistir. Bu sayede metaverse evreni Alexander
Fernandez tarafindan sanal diinya ile gercek diinya arasinda sanal kisiligin ve gercek kisiligin bir
araya gelerek birlesik bir kisiligin olusmasi olarak tanimlanmaktir (Chiu, 2021: 20).

Metaverse evreninin sunmasi beklenen imkanlarinin insanin benligi ve kimligi ile de yakindan
iliskisi bulunmaktadir. Dogustan sahip olunan ve yetisilen ortamin da biyik etkisiyle sekillenen
kimlik gercek hayatta akademik yazinda siklikla tartisiimaktadir. Gergek hayattaki kimlik belirli
sinirlar igerisinde sekillenmekte ve bir nevi oto sanstire tabi olmaktadir. S6z konusu oto sansur
kisinin yetistigi ortamda kendi zihnine uyguladigi sinirlar ile ilgili olabildigi kadar ¢evresinin gizmis
oldugu sinirlar ile de ilgili olabilmektedir. Buna karsin metaverse evreninin gorece sinirsizhiginin
ise gercek hayattan farkl olarak kisiye bir tir yaratici roll bicmektedir. Dolayisiyla Kierkegaard
ve Baudrillard’in bastan ¢ikarma olarak ele aldiklari ve kisinin kendi kimligi ve benligi igin
ayartma sireci teknolojinin gelismesiyle beraber sanal kimlikler olarak karsimiza ¢cikmaktadir.
Sanal kimlikler eldeki gligle paralel bir bigimde bireylerin sinirsiz bir kimlik olugturma surecidir.
Yine s6z konusu evrende gercek hayatta da karsiligi bulunan harcama imkaninin bulunmasi ve
sinirlarin insanin hayal diinyasina dayali olmasi tliketim konusunda da yeni alanlarin dogmasini
saglamaktadir.

Yontem

Orijinal adi1 “Ready Player One”, Tirkceye ¢evrilmis hali “Baslat” olan filmin incelenmesinde
gostergebilim yontemi kullanilmaktadir. Gostergebilim yontemi, iletilerin, pargalarin bir araya
gelerek insa edilmesi sonucu ortaya ¢iktigini kabul etmektedir (Saussure, 1998: 42-45). Bir
baska ifadeyle, gerek sozlli, gerekse sozsliz gosterge sistemlerinin ve bu sistemlerin anlaminin
kurulmasinda ve yeniden kurulmasindaki rollerini konu alan bilim dalidir (Mutlu, 2012:121).
Gostergebilimin konusu kokeni veya sinirlari ne olursa olsun her tirli géstergeler dizgesidir
(Barthes, 2012:27). Bu gostergeler dizgesinin icerisine her tirll goriinti, yazi ve yazlyl meydana
getiren harfler, gesitli viicut hareketleri, jestler mimikler, ses veya seslerin siddeti/ezgisi/tonu,
mimari, muiizik girmektedir. Bunlar tek tek bir anlam ifade edebildigi gibi cogu zaman birbiriyle
iliskili olarak daha farkl anlamlar ifade edebilmektedir. Ornegin bir gériintii sessiz bir sekilde
izlendiginde c¢ikan anlam ile dilsel bir bildiriyle veya ses iledesteklendiginde ¢ikan anlam farkli
olabilmektedir. Cogu zaman gorsel ve dil unsurlari birbirleriyle baglanti icerisinde olmakta ve bir
birlerini pekistirmektedir (Barthes, 2012:28; Eco, 2004:21; Giinay, 2012:19). Ozellikle sinema
filmlerinde gorsel 6geler dilsel 6gelerle desteklenerek anlam pekistirilmektedir. izleyicitarafindan
baska sekilde anlamlandirilabilecek durumlar bu sekilde pekistirmelerle diizeltiimekte ve ifade
edilmek istenen anlam tam olarak ifade edilmektedir.

Ferdinand de Saussure’un gostergebilimsel yontemi (¢ terimin incelenmesinden
olusmaktadir. Birinci terim gostergedir. Gosterge, bir kagidin iki ylzu gibi olan gdsteren ve
gosterilen terimlerinin birlesimidir. Bir iletideki anlatim dizlemi ve igerik diizlemi bir araya
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gelerek gostergeyi meydana getirmektedir (Barthes, 2012:44-47). Bu iki unsur arasindaki iliski
nedensiz, saymacadir ve toplumsal uzlasmaya dayanmaktadir (Mutlu, 2012:119). Gostergeler
kendi disinda bir seyi temsil eden ve dolayisiyla bu temsil ettigi seyin yerini alabilecek nitelikte
olaninsanlar tarafindan iretilmis maddi ve manevi her sey olarak ifade edilebilir (Rifat, 2009:11).
Gorintller, nesneler, hareketler, renkler, dil ve sesler bu tretimin icinde yer almaktadir (Barthes,
2012:48-49). Bir gostergenin (¢ niteligi bulunmaktadir. Birincisi fiziksel bir bicimi olmasi, ikincisi
kendisinden baska bir seye génderme yapabilmesi, liclincilsu ise insanlar tarafindan kabul edilip
kullaniimasi gerekmektedir (Mutlu, 2012:120). Bu konuda Barthes’in vermis oldugu gul 6rnegi
aciklayici olmaktadir. Gil bir nesnedir fakat onu sevdigine verdigi zaman sevgisinin ifadesi olarak
bir gosterge konumuna gelmektedir (Bircan, 2015:17).

Saussure’un gostergebiliminin ikinci terimi gosterendir. Gosteren genel olarak gosterge ile
benzerlik gostermektedir ancak gostergenin daha 6zel bir halini yansitan 6zdek, bir diger ifadeyle
maddi (ses, gériintii, nesne) bir parcasidir (Barthes, 2012:53). Ornegin insan bir gésterge iken,
doktor bir gésterendir. Gosteren herhangi bir seyin kendisine bir anlam verilmeden onceki
halidir. Yani gosterilen olarak kullanilmadan dnceki halidir. Bu herhangi bir sey olabilmektedir.
Ancak her zaman icin maddi bir varlik olmasi, duyu organlari ile algilanabilmesi gerekmektedir
(Mutlu, 2012:119).

Uclincii terim ise gdsterilendir. Gosterilen, gdstergenin génderme yaptigi zihinsel kavramdir
(Mutlu, 2012:123) ve gostergeyi kullananin bundan anladig “sey”dir (Barthes, 2012:50). Burada
kiltir 6nemli bir etken olmaktadir. Clinkli gosteren olarak kullanilan nesnelerin gosterilen
olarak ifade edecegi zihinsel anlamin hedef kitlede veya iletisim strecindeki muhataplarda es
anlamli ve ortak olmasi gerekmektedir. Bu sebeple bazi neneler bazi kiltirlerde farkh anlamlara
gelebildigi icin analizlerde bu durumun goéz 6niinde bulundurulmasi gerekmektedir.

Analiz
Filmin Kiinyesi
isim : Ready Player One
Yénetmen : Steven Spielberg
Senaryo :Zak Penn, Ernest Cline
Yapimci  : Donald De Line
Oyuncular : Tye Sheridan, Olivia Cooke, Ben Mendelson, Lena Waithe, Mark Rylance
Yapim Yili :2018
Sure : 2 saat 20 dakika
Orijinal Dil : ingilizce
Filmin Ozeti

Filmin baskahramani Wade Watts, Parzival takma adiyla gercek dinyanin sorunlarindan
kagmak icin zamanini “The Oasis” adli sanal gerceklik evreninde gecirmektedir. The Oasis’in
kurucusu sanal gerceklik evrenini tasarlarken gercek diinyadan esinlenmis ve evrende gercek
hayatta gerceklestirilmesi ¢ok zor olan olanaklar sunmustur. Filmde oyunun kurucusu evrenin
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icine bir anahtar saklamistir ve 6ldiglinde bu anahtari bulan kullanici kurucunun bitin
servetine ve oyuna sahip olacaktir. Filmin bagskahramani ve sadece oyundan tanidigi arkadaslari
ile anahtarin pesine diismektedir. Ancak bir siire sonra her sey oyun olmaktan c¢ikarak gercek
hayata da yansiyan acimasiz bir rekabete donsiir. Wade ise biitiin bu olanlara ragmen blyuk
odilln sahibi olmaktadir.

Bulgular

Film incelenmek igin izlendiginde gostergebilimsel unsurlarin yer aldigi kisimlar timecode
olarak tespit edilmis ve sonrasinda gosterge, gosteren ve gosterilen olarak tablolar seklinde
actklanmistir. Film icerisinde birbirlerine benzer unsurlar tekrar verilmemis, ilk 6rnekleri ¢calisma
icerisine aktariimistir.

1. Timecode: 00:01:40

Gosterge GoOsteren Gosterilen

insan Ev hanimi Kolay elde edilebilirlik
Nesne Boks eldiveni Spor ve saglkli hayat
Nesne VR gozlik Sanal bir gergeklik

Filmin hemen basindaki sahnelerden birinde birkadinin gergcek diinyaya uygun spor
ekipmanlari ile saglikl bir yasam icin VR gozI(igu vasitasiyla sanal bir diinyada boks antrenmani
yapmaktadir. Bireyin tiim 06zelliklerini kapsayan kimlik, kisinin kendisini nasil goérdigi ile
yakindan ilgilidir. Burada kadinin gevresel kosullari i¢ ice ge¢mis varos denebilecek yasam
kosullarini vurgularken, tim bunlara ragmen yasamsal rutinlerin devam etmesi gerektigi ve
sanal bir diinyada rahatlikla baska kimliklere, baska bedenlere sahip olunabilecegine gonderme
yapilmaktadir.Bu yasam sekli yiginlarda yasayanlarin benimsemis oldugu, normal bir rutin haline
gelmistir.
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2. Timecode: 00:01:47

Gosterge GoOsteren Gosterilen

insan Eve siparis veren kisi Rahatlik

Nesne Drone Teknolojinin sagladigi kolaylik
Nesne Pizzahut kutusu ve duman Sicak, taze olmasi ve gergek lezzet

Hedonik yasam tarzinin tiiketim noktasinda bir motivasyon olusturdugu ifade edilmektedir.
Pizza siparisinin bir drone vasitasiyla ulastiriimasi, teknolojinin hayati kolaylastirdigina, rahathga
vurgu yapmaktadir.Pizza kutusundan ¢ikan buhar ile pizzanin sicak oldugu anlasiimakta ve yine
teknolojinin hayati konforlu hale getiren yanina gonderme yapilirken,tiiketim ve haz arasindaki
iliski teknoloji Gzerinden kurulmaktadir.

3. Timecode: 00:02:00

Gosterge GoOsteren Gosterilen
insan Kilolu bir kadin Hayallere ulagma imkani
Nesne VR Gozlik Sanal bir gergeklik

Kilolu sayilabilecek bir kadinin VR gozIGgi ile sanal diinyada baska bir beden icerisinde
dans ettigi gorilmektedir. Sanal diinyada gercek yasamin aksine, arzularin tatmini, bedenin
ve kimligin olusturulmasinda esitsizligin gorece azaldigi soylenebilir. Burada kadinin fiziksel
gorlintst ile yapmis oldugu dans arasindazithk olusturulmaya calisiimakta ancaksahip olmak
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istenilen niteliklere haiz bir ideal benligin baska mecralarda miimkiin olabilecegine géndermede
bulunulmaktadir.Bir bakima artirilmis gergeklik hayallere ulagmanin bir yolunu olusturmaktadir.

4. Timecode: 00:03:00 — 00:03:30

Gosterge Gosteren Gosterilen

insan Geng bir erkek inang ve baghlik

Nesne Kemer, eldiven, kosu bandi Sanal gerceklige ulasmada teknolo-
jik gereksinimler

Filmde Parzival karakterinin yasadigi yigin olarak tabir edilen varoslarin arasinda baska
bir aleme gecmek icin ¢esitli donanimlar kusandigi gériilmektedir. Parzival giysileri giyerken “Bu
aralar gergeklik bos is, herkes kagmak icin bir yer ariyor. Halliday hicbir yere gitmeden bir yere
gidilebilecegini gosterdi” diyerek Oasis’i kastetmektedir. Parzival'in Qasis icin yapmis oldugu
hazirlik gercek diinyadan ziyade Oasis’i tercih ettigini ve oraya olan baghligini géstermektedir.
Gergek diinya siradan ve sikici olmasina karsin Oasis her tirli fantezinin uygun ekipmanlar
kullanilarak yasanacagi bir yerdir. Bu bakimdan birincil dncelik Oasis olmakla birlikte gercek
hayatla bu baglhlik sirmektedir.

5. Timecode: 00:03:40 — 00.04.12

Gosterge GoOsteren Gosterilen
Nesne Minecraft ve Hurricane oyunu, Oyun evreninde bulunabilmek
Doga Misir piramidi ve Everest dagi imkansizin gerceklesmesi

VR gozltiginin takilmasi ile birlikte sanal aleme giris gerceklesmekte ve oyun evreninde
gercek hayatta imkani olmayan seyler yasanabilmektedir. Nitekim Parzival, “gercekligin siniri
hayal edebilecegin kadardir” ifadelerinde bulunmaktadir. Hayallerle sinirli olan bir mecra
katihmcilara gergek yasamdan ¢ok daha fazlasini sunmakta ve bu gekicilik herkesin katiimini
saglamaktadir. Parzival'in “Oasis’e yapabilecekleri icin gelirler ama olabilecekleri icin kalirlar”
ifadesi bu cazibeyi ifade etmektedir.Dolayisiyla Parzival’in ifadelerinde metaverse evrenine dair
gondermeler bulunurken, bu evrenin sosyal bir alan oldugu ve ayrica bu evrende imkansizlarin
mumbkiin olabildigi anlami da ortaya ¢ikmaktadir.
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6. Timecode: 00:04:55

Gosterge Gosteren Gosterilen

insan Ovyun karakteri istedigin kisi olabilme &zgirlugi

Parzival, ben degismek isteyene kadar benim avatarim (sanal kimlik) budur ifadelerinde
bulunmaktadir. Dijital teknolojilerin gelisimi arzu ve dislerin rahat hareket edebilecegi kurgusal
bir alternatif dlinya sunmaktadir. Sanal diinya gercek diinyanin aksine kimlik seciminde sinirsiz
olanaklar icermekte, arzu bu noktada belirleyici olmaktadir.Bu evren katilimcinin teknik
olanaklari dogrultusunda istedigi bedene girebilecegi 6zglrligl sunmaktadir.

7. Timecode: 00.05.40

Gosterge Gosteren Gosterilen
insan Oyun karakteri istedigin kisi olabilme 6zgurliigii
Doga Savas ortami Tehlikesiz bir sekilde savas deneyi-

mi yasayabilme

Nesne Oyun malzemeleri Odiil kazanma, basarili olma

Secilen oyun karakteri ile istenilen kisi olma 0zglirligl sunan sanal alem, gercgek
yasamdaki 6lim riskinden uzak savas deneyimleri sunmaktadir. Bu deneyim ayni zamanda
sanal alemdedodil kazanma/kaybetme ve elde bulunan oddllerle alisveris yapma olanaklari
sunmaktadir. Neal Stephenson’un Snow Crash isimli romanina dayanilarak tasarlanan Second
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Life isimli oyunda da gergek hayattaki gibi oyunda kazanilan Linden Dollars ile alisveris
yapilabilmektedir.Gergek yasam ile sanal diinyanin i¢ ice gegmisligine ve iki taraftaki ekonomik
gelismelerin birbirini etkileyecegine dair gonderme igermektedir.

8. Timecode: 00:06:50 — 00:07:08

Gosterge Gosteren Gosterilen
insan Kizgin ve ¢iglik atan gcocuk Rekabetgi bir ortamin varligi
insan intihar eden bir Japon Yasanan kayiplarin yikici etkisi

Sanal dlemde kaybetmek sifirlanmak ve basa dénmek anlamina gelmekte, bu travmanin
gercek yasamdaki tezahiri ciglik atan bir cocuk ya da pencereden atlamaya calisan biridir.
Rekabet anlaminda gercek yasamdan cok da farkli olmayan sanal dlemde her seyini yitirmenin
yikict oldugu anlasilmaktadir.Sanal alemde var olmanin gercek yasamdan cok daha 6nemli ve
degerli oldugu vurgusu hakimdir.

9. Timecode: 00:12:00

Gosterge Gosteren Gosterilen
Nesne Araba maskotu Tasima rahatligi
Nesne Yaris arabasi istedigin seyi elde edebilme imkani

Baslayacak olan yaris icin Parzival lzerinde tasidigl araba maskotunu yola atar ve
maskot bir yaris aracina donusdr. Yaris rekabetci ortamda istenilen seylere ulasabilme imkanini
simgelerken, her seyin lizerinde tasinabilecegi meselesi gercek yasamin aksine sanal dlemde
mobilize olunabilecegine isaret etmektedir.Teknolojinin 6zglrlestirdigi anlami 6ne ¢gikmaktadir.

10. Timecode: 00:17:00

Gosterge GoOsteren Gosterilen

Nesne Atolye Bir calisma mekani sahibi olarak
Gretimde bulunabilme

Nesne Robot Uretmek istenen seylerde sinir
olmamasi

Sanal diinya ile gercek yasam arasinda benzerlikler vardir. Bunlardan bir tanesi Parzival’in
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arkadasi Aech’in atolyesidir. Aech bu atdlyede galaksinin her yanindan aldigi siparisleri
Uretmekte ve karsihginda gelir elde etmektedir. Gergek diinyadan ayristigi nokta ise Uretilmek
istenilen seylerin hayallerle sinirli olmasidir. Ancak her seye ragmen gercek diinyadaki tGretim ve
miibadelenin Oasis icin de gecerli oldugu vurgulanmaktadir. Sanal diinya da olsa yasamanin bir
bedeli vardir.

11. Timecode: 00:20:00

Gosterge Gosteren Gosterilen
insan VR g6zIlUgiu takmis oyuncu Darbe aldigi icin aci cekmekte
Nesne Oyuncu kiyafeti Kiyafetin darbe aldigi yer kirmizi

renk ile gosterilerek acinin boyutu
ve siddeti vurgulanmakta

Filmde gercek yasam ile baglantiyi olusturan kiyafet ve donanim gerceklik hissini
etkilemektedir. Sanal diinyada miicadele esnasinda alinan bir darbe sonucunda darbenin
alindigi boélge kirmiziya donmektedir. Kirmizinin tonu ve boyutu acinin siddetini gostermekte
ve artirilmis gerceklik sayesinde hisler gercek diinyaya transfer edilmektedir.Bu sanal diinyada
vermis oldugumuz karar ya da cesitli karsilasmalarin gercek diinyada aci ¢cekilmesine neden
olabilecegini vurgulamaktadir. Bylece sanal olanin gercekle baglantisi kurulmaktadir.

12. Timecode: 00:21:03

Gosterge Gosteren Gosterilen

insan Sorumsuz bir insan Sanal diinyada ki miicadele igin
gercegin riske edilmesi

insan Yumruk atan insan Sanal diinya icin siddet kullanmak-
tan ¢ekinilmemesi

Sanal diinyanin gercek yasamin online gectigi sahnede, sorumsuz esin gercek yasamda
varoslardan kurtulmak ve yeni bir hayat kurmak igin ayrilan birikimi bu alemde oyun amaciyla
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kullandigi gortlmektedir. Yasanan kayiplar sonrasi aile igi siddet s6z konusu olmaktadir. Sanal ve
gercgek alanin ig ice gectigi aradaki gizginin bulaniklastigina vurgu yapiimaktadir.

13. Timecode: 00:22.15

Gosterge Gosteren Gosterilen

insan Zor durumda yasayan kisi Gergek dinyanin sikintili bir yer
oldugu

Nesne Camasir makinesi Yatilan yer olarak insanin degersiz
oldugu vurgusu

Nesne VR gozlik Mutlu olunan ve ¢6ziilmesi ger-
eken gizemli bir diinyanin giris
anahtar

Gercek yasamda, varoslarda camasir makinasi (izerinde uyuyan Parzival'in elinde
VR gozliglh bulunmaktadir. Gercek yasamda secenek olmadigl ve yasamin degersizligine
vurgu yapilirken, sanal diinyanin bu anlamda ¢ok daha fazla 6zgirlik sunduguna gonderme
yapiimaktadir.Gercek diinyada 6zellikleri itibariyla toplum tarafindan kabul grmemis olan birey,
sanal diinyada farkl bir beden ve kisilikle cok daha 6nemli biri haline gelebilmektedir.

14. Timecode: 00:28:00

Gosterge GoOsteren Gosterilen
insan Anahtari almak icin uzanan oyun Sanal diinya ve gerc¢ek diinya
kahramani ve gergek insan baglantisi

Oyunda ilk anahtari kazanan Parzival, Halliday’den anahtari alirken, gercek yasamda
da elini uzatmaktadir. Artirilmis gercekligin ve gercek yasamin ici ice gecerek bulaniklastig
vurgulanmaktadir. Bunun yani sira Parzival'in anahtari almak icin elini uzathgl sahnedeki
ylz ifadesi saskinhk icermektedir. Dolayisiyla gercek hayattaki duygularin sanal aleme de
yansiyabildigini ifade etmek mimkunddir.
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15. Timecode: 00:28:50

Gosterge

GoOsteren

Gosterilen

insan

is insani

Sanal diinya ve gercek diinya
baglantisi

Gercek yasamda iktisadi rekabetin sanal diinyada micadeleye doénistligli sahnede,
rekabethem sanalalemde hem de gercek diinyada stirmektedir. Sanal alemde edinilen degerlerin
gercek diinyada da bir karsiliginin oldugu vurgulanmaktadir Glinimuzde de altyapisini Web 3.0’in
olusturdugu Metaverse’de dijital nesnelerin, dnctllGglint Bitcoin’in yaptigi cesitli dijital parasal
karsiliklarinin ve bu dijital paralarin fiziksel para birimlerine dénisturilebildigi gorilmektedir.

16. Timecode: 00:30:00

Gosterge

Gosteren

Gosterilen

insan

Avatar (sanal kimlik) ve gergek
insan

Sanal diinya ve gercek diinya
baglantisi

Parzival kazandig odullerle alisveris yapar, aldigi seylerden birisi X1 tulumudur. Bu giysi
sanal dlemdeki hisleri gercek diinyada daha gercekgi kilmaktadir. Dijital para ile sanal alemden
alinan giysi kargoile gercek yasamda kahramana ulasir. Yine metaverse ve bu evrende gecerli olan
dijital varliklar Gizerinden gercek diinya ile baglanti kurularak, ic ice gecmisligi vurgulanmaktadir.
Diger taraftan sanal alemdeki para kullanimi ile Linden Dollars arasinda baglanti kurmak

mimkinddar.
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17. Timecode: 00:36:00

Gosterge GoOsteren Gosterilen

insan Meshur olmus avatar (sanal kimlik) | Sanal diinyada da meshur ve
taninan bir kisi olunabilmektedir

Andy Warhol’'un “Herkes bir giin on bes dakikaligina Gnli olacaktir” s6zii sanal diinya
icin de gecerlidir. Poplilarite bu diinya icin ne ise sanal diinyada da ayni seydir. Burada gercek
yasamlarin sanal diinyada oykiindikleri kimlik ve bedenlerle bir izdisim{inin oldugu, idealize
edilmis yasamin orada sirdiginin alti cizilmektedir. Dolayisiyla kisilerin gercek diinyada
tatmalarinin gorece zor oldugu Unli olma zevkini sanal alem sayesinde tattiklari ifade edilebilir.

18. Timecode: 00.40:45

Gosterge Gosteren Gosterilen

insan Kiyafet deneyen avatar (sanal Tercih ve alimlarin kolay olmasi
kimlik)

Nesne Kiyafetler istek ve arzu nesnesi

Parzival Artemis ile bulusmak Gzere hazirlik yapmakta ve bir dokunusla istedigi kiyafet ve
sac stiline sahip olabilmektedir. Kimlik insanin tim 6zelliklerini kapsayan ve kisinin hem kendisini
nasil gordiigi hem de otekiler tarafindan nasil gortldtgiinin karsihigidir. Sanal diinyada kolayca
secilebilen kiyafet ve imaj, kimligin secilebilirligini vurgulamaktadir.
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19. Timecode: 00:41:55

Gosterge GoOsteren Gosterilen
insan Avatar (sanal kimlik) Kandirma ve yalan soylemek daha
kolay

Arkadasi Aech, Panzivar’a Artemis’in kafasina girmek icin kalbini ele gecirdigini soyler.
Sanal diinyada gercek dinyanin aksine seceneklerdeki sinirsizlik beraberinde glivensizligi de
getirmektedir.

20. Timecode: 00:42:30

Gosterge Gosteren Gosterilen
Mekan Havada dans edilebilen gece Sanal diinyada ilgi ¢cekici pek ¢ok
kullibt sey bulunmakta ve kolaylikla

degistirilebilmektedir

insan Gergek diinyadaki oyuncu Secimler aslinda gercek diinyada
yapilmaktadir

Sanal diinyada yapilabilecekler hayal edilebilenle sinirlidir. insanin fiziksel sinirlarini
asmasina imkan taniyan uygulamalar vardir. Ancak secenekler gercek diinya tarafindan
yapilmaktadir. Dolayisiyla tamamen gercgeklikten kopuk bir sanal alem miimkin degildir. Mark
Zuckerberg’in metaverse evreninde yan yana olma hissinin yasanacagi, konserlere gidilebilecegi
ve iletisim kurulabilecegi yonindeki tahayyilinin bu sahnede sergilendigi gorilmektedir.
Bu baglamda mekan degistirmeksizin, insanlarin ¢ok cesitli etkinliklere katilabilecegi vurgusu
yapiimaktadir.
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21. Timecode: 00:46:03

Gosterge GoOsteren Gosterilen

Nesne Dokunmayi hisseden kiyafet Sanal diinyadaki hazlar, 6zel malze-
melerle gergek diinyada hissedile-
bilmektedir

Yine sanal diinyanin gergeklige ¢ok yaklastigi sahnelerden birisinde, Parzival sanal
diinyadaki temasi giysisi sayesinde gerceklige cok yakin derecede hissetmekte ve bu anlamda
giysisi farkh renklere birinmektedir. Hedonizmin tanimlarindan birisi zevk pesinde kosma ya
da zevke, 6zellikle de duyumsal zevklere kendini adama seklindeki davranis bicimi olarak ifade
edilmektedir. Sanal dinyanin haz duygusunun tatmini noktasinda farkli olanaklar sundugu
vurgulanmaktadir.

22. Timecode: 01:02:08

Gosterge Gosteren Gosterilen

Doga Agac ve bitkiler Gergek dliinyanin organik
oldugunun vurgulanmasi

Sanal diinyada tanisan Parzival ve Artemis, gercek diinyada bulusurlar. Gercek hayatta
cokta uzak olmadiklarini gorirler. “Yan kapi, diinyanin bir ucu bunlar Oasis’te hep”, sanal dlem
diinyaninbaskabirtarafindakiinsanlaribirarayagetirirken cok yakindakileri de uzaklastirmaktadir.
Sanal dlnyanin akiskanliginin aksine gercek diinya daha yavas hareket etmektedir. Parzival
(Wade), “Burada hersey daha yavas” derken Artemis (Sementa), “disarida olmak nasil bir sey
unutuyoruz” diye karsilik verir. Sanal dlinya arzunun tatmini noktasinda bircok olanak sunsa da
gercek diinyada gercek duyu organlarimizla duyumsadigimiz higbir seyin yerini tutamamaktadir.
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23. Timecode: 01.05:31

Gosterge Gosteren Gosterilen

insan ikiz kiz cocuklari The Shining filminin igine girerek
filmin kahramani olunabilmektedir

Metaverse ile tasavvur edilen ayni anda birden ¢ok evrenin birlikte calismasidir. Filmde
evrenlerden birisinin de film diinyasi olabildigi, The Shining gibi filmlerin icerisine girerek o filmi
yasama imkanina kavustugu gorilmektedir. Bu anlatim sonsuz sayida evren insa edilebilecegine
bir gonderme olarak degerlendirilebilir.

24. Timecode: 01:15:58

Gosterge Gosteren Gosterilen

insan Geng kadin Sanal diinyada erkek olan bir
kisinin gercek diinyada kadin
olmasi. Kimligin gizlenmesi veya
yalan séylemek icin uygunluk

Benlik kavrami, “6z benlik” ve “ideal benlik” olmak tzere ikiye ayrilmistir. Oz benlik,
bireyin nasil bir kisi olmak, ne yapmak, kendisini nasil algilamak istedigi ile digerleri tarafindan
nasil algilandigi ve digerlerinin beklentileri ile iliskilendirilirken, ideal benlik, bireyin sahip
olmayi arzuladigi 6zellikleri icermektedir. Sanal diinya hem 6z benligin hem de ideal benligin
insasinda sinirlarin olmadigi, gercek yasamda bir bedende bir araya gelemeyecek niteliklerin
insa edilebildigi bir mecradir.
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25. Timecode: 01.18:50

Gosterge Gosteren Gosterilen

insan Geng kadin Sanal diinyada olan her seyin bir
bedeli olmakta ve 6denmesi gerek-
mektedir

Nesne Kask Sanal diinyada verilen cezanin
gercekte hissedilmesini saglayan
aparat

insan Asker Ceza veren ve korkutucu

Gergek diinyada borglari oldugu iddiasiyla 101 Artemis’i (Sementa) yakalar ve cezaevine
atar. Sahnede yakalanan Sementa’nin askerlerin nezaretinde avatari (sanal kimlik) gérilmektedir.
Sanal alemde yapilanlarin gergek diinyada bir bedeli vardir. Burada mahkOmlara nezaret eden
askerler sanal diinyada hazzin aci regetesine gonderme yapmaktadir.

26. Timecode: 01:34:13

Gosterge GoOsteren Gosterilen

insan Tebessiim eden insan istedigi veya sevdigi bir oyunu
oynama sansi yakaladiginda mutlu
olunmasi

Nesne VR kask Mutluluga ulagsmanin araci

Filmde sorumlu kisinin adventure (macera) oyna komutayla VR gozIliguni takarak
oyunadahil olan bir 10l ¢alisani goriilmektedir. Glilimseme ile birlikte kaskin takilmasi hazza
giden yolculuga, dolayisiyla sanal diinyanin bu anlamda potansiyeline isaret etmektedir.

Sonug

Ready Player One filminin izleyiciyemetaverse evrenine dair farkli deneyimleri aktardigini
ifade etmek mimkindir. Bu kapsamda ozellikle artirllmis gerceklik gozIGgu ve 6zel kiyafetler
ile Oasis evreninde kullanicilarin avatarlari (sanal kimlik) araciligiyla hayal ettikleri kimliklere
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birinebildikleri sonucuna ulasilmistir. Ustelik bu baglamda seceneklerin hayallerle sinirli
oldugu ve istenildiginde degistirilebildigi goriilmektedir. Bireyin, metaverse evreninin filmdeki
temsilindenasil biri olmak, ne yapmak, nasil algilamak ve algilanmak istiyorsa, bunlara
uygunistedigi 6z benlik ¢atisiniolusturabildigi ve bireyin sahip olmayi arzuladigi niteliklere haiz
idealize edilmis benlige kavusabildigi incelenen 6rneklerde gorilmektedir. Bu mecra sayesinde
gercek hayattaki kimliklerinden tamamen farkl olarak bireylerin dykiindiGgi kimlige erisebildigi
ve boylece duygusal tatmin imkanina kavusmus olunduguifade edilebilir.

Bunun yani sira filmde Oasis evreninde sanal para kazanmaya olanak tanindigi ve bu sanal
paralar ile gercek hayatta cesitli malzemelerin fiziksel olarak alinabilmesi imkanina da sahip
olunmus olmasi, Linden Dollars ve kripto paralara dair gondermeleri icermektedir. Dolayisiyla
glnimuzde yaygin kullanim olanagina sahip olunan ve degeri milyarlarca dolara ulasan kripto
paralarin kullanim alanina dair érnekleri icermesi agisindan da Ready Player One filminin
onemli gébndermeler icerdigi sonucuna ulasilmistir. Filmde tasarlanan Oasis evreni ile gergek
dinya arasindaki ekonomik iliskinin ginimuizde de iz disimlerini gérmek muimkindur.
Gergek dinyadaki koleksiyonlarin dijital karsihgl ve degistirilemez bigimi olan Tokenler (NFT-
Non Fungible Tokens), glinimuzde dijital para birimleri ile satilabilir hale gelmistir. Bu bicimde
dolasimda olan kripto para birimlerinin gergek diinyada bir karsilhiginin oldugu ve her gecen giin
potansiyelinin arthgi gérilmektedir.

Ready Player One filmittiketim kiiltlri ve hedonizm arasindakiiliskiye de 5nemligondermeler
icermektedir. Buna gore 6zellikle gergek hayatta elde etme imkaninin sinirli oldugu nesnelerin
sanal alemde ulagsilabilirligi kisinin hedonik duygular kapsaminda kendisini sanal olarak olsa
da tatmin etme olanagina sahip oldugunu gostermektedir. Bu kapsamda OASIS alemi haz icin
gerekli olan fantezi ve dislere imkan vermekte, bireyler arzu edilen beden icerisinde o dlemde
sosyallesebilmekte, oyuncular pahali yaris arabalarini kullanabilmekte, sanal dlemdeki tinlerinin
gercek hayata da yansimasi ve “gercek” kimliklerini saklamadan duygusal hazzi gidermek
istemelerini saglamaktadir. Dolayisiyla gerek tiketim duygusu gerekse hedonizm kapsaminda
metaverse evreninin gergek hayatta sahip olmanin zor oldugu olanaklara erismeyi goérece
kolaylastirarak haz ve zevk gibi duygusal arzularin giderilmesini sagladigi sonucuna ulasmak
mumkinddar.

Diger taraftan tiiketim ve hedonizm ile paralel bir bicimde gerek Baudrillard’in (2014) gerekse
Kierkegaard’in (2010) Narkissos miti ile kisinin gercekten saparak baska gerceklere dykiinmesine
de Ready Player One filmi géndermeler icermektedir. Ozellikle gercek hayatta kadin olan bir
oyuncunun Oasis evreninde erkek sanal kimligini kullanmasi, hedonizm kapsaminda bedenin
yeniden sekillendirme ¢abalarina 6rnek olarak gostermek mimkiinddr.

Son olarak calismada teknolojiye iliskin gelinen noktaya dair tahayyillerin daha eskiye
dayandigi ve bu sayede teknolojik gelismelere kullanicilarin 6nceden isindirildigini ifade etmek
miumkiindir. Bu kapsamda kimlik, benlik, tliketim ve hedonizm kavramlari arasindaki iliski ele
alindiginda metaverse evreninin yeni bir tiiketim alani olusturacagi, kisilerin fiziksel kosullardan
bagimsiz olarak var olacaklari bu yeni dlemdehaz ve duygusal tatmin konusunda yeni bircok
olanaga kavusacaklarini sdylemek mimkiindur. Bunun yani sira bu yeni mecranin icerdigi farkli
sosyal olanaklar ve kisiye sunmus oldugu secenekler baglaminda, kisilere kimliklerin yeniden
tanimlanmasi ve benlik sunumunda da yeni deneyimler sunacagini ifade etmek mimkuindir.
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Extended Abstract

The aim of the study is to examine the relationship between identity, ego, pleasure and the
metaverse universe with the semiotic analysis method applied to the movie Ready Player One.
The relationship between identity, ego and pleasure, which human beings have been searching
for since their existence, has been constantly discussed and continues to be discussed. With the
development of technology, consumption itself has changed with the redefined consumption
and newly opened consumption areas, but it has not disappeared. Therefore, with the metaverse
universe, a new consumption area has been opened, and identity, ego and pleasure have
begun to be redefined through this virtual world. The Ready Player One movie, on the other
hand, is important in that it reveals the direct references to this new virtual world long before
the announcement of the said virtual world. The scope of the study consists of references to
identity, ego, pleasure and consumption related to the metaverse universe in the movie Ready
Player One.

In the study, the main discussions on identity, ego, pleasure and consumption are discussed.
Then, the metaverse universe and the emergence of cryptocurrencies and the process of
inclusion in daily life are discussed. In addition, the possible impact of the metaverse universe
on identity, self, pleasure and consumption has been discussed.

In the study, Ferdinand de Saussure’s semiotic method was applied to the movie Ready
Player One. A total of 26 scenes were analyzed over sign, signifier and signified, and comments
were made on identity, ego, pleasure, consumption and metaverse.

In the light of all this information, it is possible to rank the results of the study as follows.
It is possible to state that the movie Ready Player One conveys different experiences of the
metaverse universe to the audience. In this context, it has been concluded that the users in the
OASIS universe, especially with augmented reality glasses and special clothes, can assume the
identities they imagine through their avatars (virtual identity).

It is seen in the examples examined that the individual can form the framework of self
that he wants to be, what he wants to do, how he wants to perceive and be perceived in the
representation of the metaverse universe in the film. Therefore, it is seen in the examples
examined that the individual can achieve an idealized self with the qualities he desires to have.

It can be stated that through the metaverse universe, individuals can access the identity
they emulate, completely different from their real-life identities, and thus have the opportunity
for emotional satisfaction.

In addition, the fact that it is possible to earn virtual money in the OASIS universe in the film
and that various materials can be physically purchased with these virtual currencies in real life
includes references to Linden Dollars and cryptocurrencies. Therefore, it has been concluded
that the movie Ready Player One contains important references in terms of including examples
of the use of cryptocurrencies, which are widely used today and whose value reaches billions
of dollars. It is possible to see the projections of the economic relationship between the OASIS
universe designed in the movie and the real world today. Tokens (NFT-Non Fungible Tokens),
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the digital equivalent and non-changeable form of real-world collectibles, have now become
tradable with digital currencies. It is seen that cryptocurrencies circulating in this way have a
counterpart in the real world and their potential is increasing day by day.

The movie Ready Player One contains important references to the relationship between
consumer culture and hedonism. Accordingly, the accessibility of objects in the virtual world,
which is especially limited in real life, shows that the person has the opportunity to satisfy
himself, even if it is virtual, within the scope of hedonic feelings.

In this context, the world of OASIS allows fantasies and dreams necessary for pleasure,
individuals can socialize in that world within the desired body, players can drive expensive race
cars, their reputation in the virtual world is reflected in real life, and it makes them want to
satisfy emotional pleasure without hiding their “real” identities.

It is possible to show the use of male virtual identity in the OASIS universe, especially by
a female actor in real life, as an example of efforts to reshape the body within the scope of
hedonism. Finally, in the study, it is possible to state that the imaginations about the point
reached in technology are based on old times, and thus, users are warmed up to technological
developments beforehand. In this context, when the relationship between the concepts of
identity, self, consumption and hedonism is considered, it is possible to say that the metaverse
universe will create a new consumption area, and that people will have many new opportunities
for pleasure and emotional satisfaction in this new world where they will exist independently
of physical conditions.
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