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Guizin AYDINALP®

“OASIS’i yarattim c¢linkil gercek diinyada kendimi hi¢ evde hissetmedim, insanlar-
la nasil bag kurulur bilemedim. Gergeklik cok korkutucu ve aci veren bir yer olsa
da diizgilin bir yemek yiyebildigim tek yer. Gergeklik gercektir”. OASIS dinyasinin
mucidi dahi James Halliday (Mark Rylance) “Ready Player One” filmin son sahne-
lerindeki repligiyle aslinda filmi ve vermek istedigi mesaji cok glzel bir bicimde
Ozetliyor. Film yalniz, arayis icinde, mutsuz ve kendini gercek diinyaya ait hisset-
meyen bireylerin, haz yasamak Uzere (topik bir diinyaya adim atmasi ve son-
rasinda bu dlnyayi da elestirmelerini ele aliyor. OASIS’in yaraticisinin 6limiyle
baslattigl bir yarisma sonucu, paskalya yumurtasina ulasan kullanicinin OASIS'in
kontrollind ele gegirme sansini yakalayacagini anlatan film, bilimkurgu sinemasi-
nin 6nemli bir 6rnegi olarak karsimiza gikiyor.

Bilimin dis gliclyle birlesmesiyle olusan bilimkurgu, ¢ogu zaman heniz kulla-
nimda olmayan bilim ve teknoloji 6gelerini de kullanarak hayali olay 6rgulerinin
olusturulmasini saglar. Bilimkurguda olan kurgusal unsurlar bilimsel 6nermeler
dahilinde karsimiza gikar. Bilimkurgu sinemasi 6zellikle teknolojinin etkisiyle in-
sanhgin nasil bir diizene ait olacagi, mevcut diizenin nereye evrilecegi konusuna
da 1sik tutmaktadir. Bilimkurgu sinemasinin giizel bir 6rnegi olan bu film hikaye-
siyle bilim kurgu romanindan beslenmis, “Metaverse” evrenini ise bize en son
¢ikan sinema teknolojileriyle ve efektleriyle deneyimletmistir. Film Metaverse
diinyasinda olabilecek ihtimalleri detayli bir bicimde masaya yatirmaktadir.

Metaverse insanlarin mevcut olarak var olduklari yerden ayrilmadan farkli sanal
gerceklik ekipmanlari kullanma yoluyla deneyimledikleri bir evren olarak karsi-
miza ¢ikiyor. Bu sanal ortamda insanin tiim duyu organlarina olabildigince yakin
bir algisal gerceklik evreni yaratilmasi amaclanmaktadir. Metaverse gibi blyik
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miktarda verinin Uretildigi ve tlketildigi bir ortamda gergekligi yakalayabilmek
icin cok glcll bilgisayarlara, donanimlara ve hizli internete sahip olunmasi gerek-
mektedir. Metaverse aslinda sanal gergeklige iliskin teknolojik yapilanmanin kur-
gusal evrene yansimasini ifade ediyor. Metaverse, icerikleri ve hizmetiyle stirekli
genisleyen bir evrendir. 2001 yilinda yapilan Animal Crossing ¢evrim ici oyunu,
katihmciya yeni bir dogus imkani saglayan “Second Life” ve 2006 yilinda piyasaya
sdrilen ¢evrim i¢i oyun platformu Roblox Metaverse i¢in en 6nemli temel adim-
lari ifade etmektedir. Metaverse'lin eko sistemine baktigimizda ilgili eko sistemin
basta yapay zeka olmak iizere insan-bilgisayar etkilesimi, blok zinciri, bilgisayarla
gorme, nesnelerin interneti vb. kapsadigi gorillyor. Merkeziyetsiz bir yapida olan
Metaverse evreninde kullanicilar, avatarlari araciligi ile etkilesime gegebiliyor. Bu
yeni sanal diinya diizeninde gelismis teknolojilerin bir arada ve birbirleriyle i¢ ice
gecmis bir bicimde kullanildigi da goriilmektedir. Bu evren eglenceden, e-spora,
kiltlr ve sanata, ekonomiden modaya, mimariye, turizmden pazarlamaya, oyun
endistrisine kadar bir¢ok alanda yeni diizenlemeler yapiyor. Kullanicilari bu di-
jital diinyaya baglamayi hedefleyen dev sirketler, milyarlarca dolarlik yatirimlari
bu alana yonlendiriyor. Gergek diinyadaki engeller olmadan da yasanabilecegi
mesajini siirekli pompalayan bu diizende, ayrica dijital sanat eserleri, nesneler
NFT teknolojisiyle mulkiyet altina aliniyor. 3D oyunlar oynamak, turnuvalar di-
zenlemek, arttirilmis gergeklik teknolojisi ile alisveris yapmak bu dinyanin artan
bonuslari arasinda yer aliyor. Metaverse yeni kariyer olanaklari ortaya ¢ikarabile-
cegi icin de ozellikle genglerin istahini kabarttiriyor. Metaverse aslinda tamamen
ekonomik kayglyla yaratilan bir evrendir. Diinyadaki gercekligin sanal evrendeki
kopyas! olan Metaverse, yeni zenginler yaratmak ve yeni gelir kaynaklari yarat-
mak icin kurgulanmak istenmektedir.

Yonetmenligini pek ¢ok gise basarisina imza atan 6dulli yonetmen Steven Spiel-
berg’in Ustlendigi; Ernest Cline tarafindan yazilmis olan romaninin sinema versi-
yonu olan, Ginli oyuncular Tye Sheridan, Olivia Cooke ve Ben Mendelsohn rol al-
dig1 2 saat 20 dakikalik bilimkurgu filmi “Ready Player One” 2045 yilinda dliinyanin
yasanmaz bir hale gelmesi ve bunun sonucunda da insanlarin sanal gerceklik goz-
[GgUnU takip hayatlarina yeni bir anlam katmak amaciyla Metaverse diinyasinin
icine cekilmesini anlatiyor. OASIS adindaki sanal gerceklik (VR) diinyasinda ikinci
hayatlar kuran bireyler oyun, sosyallesme, eglenceyi burada deneyimlemektedir.
Kendi yasamlarinda sikismis gibi hisseden ve aci gergeklerden uzaklasmak isteyen
bireyler, filmde bu kagis evrenine tutkuyla baglaniyor ve bu evrenin tutsagi haline
geliyor. Filmin ilk sahnelerinde “gergekligin bos is” oldugu ve herkesin bu gercek-
likten kacmaya calistiginin alti 6zellikle giziliyor.
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"Ready Player One" filmi temel olarak gercek diinya ve sanal diinyayi bir ara-
da anlatiyor. Ozellikle iki diinyanin siirekli olarak kiyaslandigi da goriilmektedir.
Filmde karakterlerin yasadigi gercek diinya olumsuz bir yapida tasvir edilirken ve
bir distopya iken sanal diinya da ltopya’yl temsil etmektedir. Gergek diinya; get-
tolardan olusan, karamsar, mutsuz, yikik, dokik, virane, acilarin oldugu keyifsiz,
melankolik bir diinya olarak tasvir edilirken; Metaverse diinyasinda ise insanlarin
her seyi yapabilecegi, Everest’e tirmanip, Misir’i kesfedebilecegi, zenginlige ve
glice kavusabilecegi, arkadas edinebilecegi hatta evlenebilecegi aktariimakta ve
ilgili dlinya heyecanli bir mutluluk diyari olarak betimlenmektedir.

Gercek yasamda kendiyle barisik olmayan bireylerin bu Gtopya dinyasinda is-
tedikleri gibi yeni bir “ben” yaratabilecegi, farkl avatarlarla istedikleri bigimde
tekrar tekrar dogabileceginin 6zellikle alti giziliyor. Bu Metaverse evreninin kaza-
nimlari olan kiyafetlerin, silahlarin, tasitlarin, araglarin miktarini evrende yasayan
insanlar sirekli artirmaya ve muhafaza etmeye calismaktadir. Filmde rakiplerini
diskalifiye ettikge coin kazanan, sanal parayla da gilginca alisveris yapip daha da
glclenen, heyecanlanan, keyiflenen karakterler karsimiza gikiyor.

Film kendi icinde de zaman zaman bu Utopik diinyayi elestiriyor. Filmde OASIS'in
artik bir oyun degil, yeni bir diinya diizeni oldugu ve OASIS’in yasam seklini de-
gistirecegi séyleniyor. Ozellikle filmde annelerin, gocuklarin, eslerin ayni ortamda
olup farkli diinyalari yasadiklari; sanal gozlikleri takinca birbirleriyle iletisimi kes-
tikleri, birbirlerini dinlemedikleri ve o dlinyanin icine hapis olduklarinin mesaiji
veriliyor. Filmde tim ev parasini Metaverse avatarini gliclendirmek igin harca-
yan Rick karakteri ve sevgilisi Alice’in ona kizginligini ifade ettigi kavga sahnesi
filmin 6nemli sahnelerinden biri olarak karsimiza ¢ikiyor. Ev parasini kaybeden
Rick’in asiri kayitsizlig ve kavga sonrasinda bile hemen bu kurgu evrenine don-
meye calismasi izleyici oldukca rahatsiz ediyor. Filmde yer alan ‘OASIS’te tanisti-
gin hi¢ kimseye asla glivenemezsin, gercek viicudun, yiiziin bu degil. Cogu zaman
gerceklik insanlari hayal kirikligina ugratir. Bu diinyada asla kimligini ifsa etme”
repligi ise oldukga dustindirictdir. Bu replikle gergek diinyada yasaniimadiginin,
aslinda her seyin bir illizyon oldugunun hatirlatilmasi yapilyor.

|u

Filmde ana karakter olan Wade Watts, “Parzival” adinda bir avatar kullanmak-
ta ve edindigi arkadaslar yardimiyla yumurtayi ele gegirebilmek igin gereken Ug
anahtarin pesine diismektedir. Filmde U¢ anahtarin pesine diisen en giicli rakip
ise 101 sirketi ve onun CEQ’su Nolan Sorrento karakteridir. 101 (Innovative Online
Industries) olarak bilinen sirket, internet servis saglayicisidir. Sorrento ve onunla
birlikte calisan binlerce kisi sanal diinyanin iginde sirket icin miicadele vermekte,

yarismay! kazanip OASIS’i ele gegirmek istemektedir. Bu miicadele siirecinde Art-
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3mis ve digerlerinin yardimiyla gesitli zorluklarla miicadele eden Parzival, basari
icin bir takim ruhuyla hareket etmektedir. Parzival filmin basindan itibaren ger-
¢ek diinyadan kopmus ve sanal diinyaya entegre etmis bir gériiniimle karsimiza
ctkmaktadir. Parzival gercek diinyadaki yoksul yasaminin alternatifi olarak sanal
evrende basarili bir karakter konumuna yutkselmektedir. Bu durum da sanal ev-
rene entegre olma halini artirmaktadir. Parzival ve Art3mis’in diyaloglarinda da
gorilecegi Uzere Parzival’in sanal diinyada bulunmaktan gercek diinyada bulun-
maktan daha yiksek oranda mutlu oldugu, Art3mis’in ise sanal diinyay! gergcek
dinyayi etkilemek igin kullanmaya calistigi gortlmektedir.

Film insana iliskin duygularin da sanal evrene adapte olmasina odaklanmakta-
dir. Parzival filmde yiiz ylze hi¢ tanismadigl, gercek hayattaki cinsiyetinin bile ne
oldugunu bilemedigi bir avatara asik oldugunu belirtmektedir. Bu durum da ask,
sevgi, nefret vb. bircok duygunun sanal ortamda nasil karsilik bulacagina yonelik
bir tartismayi da beraberinde getirmektedir. Sanal ortamdaki anonimlik gercegi
egip bikmekte ve onu farkh formlara sokmaktadir. Ask, sevgi, nefret gibi fiziksel
nesneye yonelen duygular fiziksel formlarindan gikarak sanal bir hale gelmekte
ve sanalliga dayanan duygular gercek hayati da sekillendirmektedir. Nitekim film-
de Parzival ve Art3mis arasinda sanal diinyada baslayan ask kendini gercek diin-
yada var etmektedir. Fakat film aslinda iki diinyada birden yasanan duygusalligi
yeterince verememistir, karakterlerin duygusal derinligine yeterince girilmedigi
gorilmektedir.

Filmde her bir evren bireyin kendi temsilini yeniden sekillendirmesini saglamak-
ta ve evrenin kosullari strekli yeni firsatlar yaratmaktadir. Bu acidan bakildigin-
da Metaverse gibi evrenlerin bireyler i¢in yeniden baslayan bir varolus sunma
potansiyeli icerdigini sdylemek mimkiindiir. Metaverse basarisiz olmus bircok
kisiye sifirdan baslayarak basarili olma vaadi sunmaktadir. Nitekim Parzival ka-
rakterinin sanal evrende kazandigi oyunla gercek yasamda elde edemeyecegi bir
Un ve sayginliga ulastigi gorilmektedir. Parvizal karakteri oyunda seviye atlayinca
ve yumurtay! kazaninca ona hayranlk duyanlar, onunla fotograf ¢ektirmek igin
ddeta yarisa girmis, bir gecede Parzival sohrete, sayginliga, taninirliga ve giice
kavusmustur.

GUnUmuzde sanal gergekligin gercek yasama yansimalari siklikla ele alinmakta-
dir. "Ready Player One" filminde de bu yénde bir vurgu oldugu goérilmektedir.
Parzival’'in filmin belirli bir siresi boyunca giymis oldugu dokunsal tulum gercek-
le sanal arasinda bagin kopusunu simgelemektedir. Sanal evrende gerceklesen
olaylarin zihne hitap ettigi distinilmektedir. Ancak cesitli giysi ve ekipmanlarla
sanal gerceklikte yasananlarin gercek beden lzerinde etki yaratabilecegi de 6n-
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gorilebilmektedir. Bu yeni teknoloji istenilen diizeyde gelistirildiginde insanlar
sanal gerceklik cihazlarini giyerek sergi gezebilecek, tatil, spor, alisveris yapabile-
cek, en glizel yani ise bu eylemler igin kisiler higbir fiziksel gaba harcamayacaktir.
Terlemeden, yorulmadan ¢ok ciizi Gicretlerle bunlari yapabileceklerdir.

"Ready Player One" filmi senaryosunda popduler kiltlir kavramini da zaman za-
man kullanmaktadir. Metaverse diinyasi insanin sevdigi bircok seyle, yani populer
olan imgelerle doludur, gercek diinyada popiler olan her sey bu diinyada da ken-
dini gostermektedir. Filmde ayrica gecmise ait sayisiz sevilen sanatgi, 6ne ¢ikan
grup zikredilmektedir. insanligin kalbinde yer tutmus bircok film, karakter, sarki,
teknolojik aygit vs. filmde ince ince islenmistir. Ayrica Metaverse yeni kiltirel
Uretim sistemini de ortaya ¢ikarmaktadir. Gergek diinyanin disinda kalan bu sanal
diinyada popliler insanlar, popiiler mekanlar, popiler sarkilar hatta kendine 6zgii
tasarim ve moda anlayisi da kendi i¢ dinamikleri icinde Uretilmektedir.

Filmin son sahnesine geldigimizde Parzival karakterinin dostlariyla birlikte blytk
bir miicadele vererek OASIS sirketinin yeni sahibi oldugu gorilmektedir. Tum film
boyunca izleyicide OASIS adli diinyanin ortadan kaldiriimasi beklentisi olusmus-
ken Parvizal'in de Metavarse diinyasini degistirmek yerine bu diinyayr devam
ettirme istegi izleyicide bir hayal kirikhg yasatmaktadir. Filmde dostluk, ask, ger-
ceklik 6nemli ve ¢ok degerli gibi mesajlar verilse de yine sonugta aslinda bu yapay
cennet, diger bir ifadeyle Metaverse diinyasi gercege galip gelmistir.

Film iletisim Gzerinden degerlendirildiginde ise i¢ ice mesajlarin bulundugu ve
sarmal/dongl icinde gerceklesen bir iletisim yapisi oldugu goriulmektedir. Burada
iletisimin sik yasandigi dongisel bir yapi s6z konusudur. Teknoloji ¢aginda dogan
ve bu cagda yetisen yeni medya ekolojisini benimseyen kusaklar i¢in her turli
yeni medya araglari 6nem arz etmektedir. Yeni kusaklarin iletisiminde ¢evrim igi
olma duygusu, iletisim halinde olma istegi, génderilen bildirimlerin sirekli dene-
tim altinda olmasi ve siirekli cevap verme istekliligi gibi durumlar mitemadiyen
birer dongii olusturmaktadir. Bu iletilerin yogun oldugu mesaj sarmallarindan
da soz edilebilir. Bu filmde de kullanicilarin ortama baglandigi, dénglsel bigim-
de iletisimi suirekli ve cesitli araglar Gizerinden tekrarladig goriilmektedir. Ayrica
filmde sanal evrende gerceklesen iletisim faaliyetleri gesitli kesimler tarafindan
denetlenebilmekte ve yonetilebilmektedir. Karakterlerin sanal diinyada bulun-
duklari siire boyunca gercgek hayatlarina iliskin isim, adres vb. bilgiler vermekten
kacinmalari bu denetimin farkinda olduklarini géstermektedir. Bu da Metaverse
gibi evrenlerin iletisim agisindan ne denli demokratik olabilecegi sorusunu akla
getirmektedir. Bireyler gercek yasamda denetimden kagabilecek ortamlar olustu-
rabilirken sanal gergekligin her bir aninin evrenin denetleyicileri tarafindan takip
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edilebilecegini ve yapilan her davranisin depolanabilecegini séylemek miimkiin-
diir. S6z konusu durum, bireye artan oranda 6zguirlik sunulacagi vaat edilen farkh
bir evrende iletisimin nasil gerceklesecegi ile ilgili belirsizligi de yansitmaktadir.

Filmdeki sekliyle bir Metaverse deneyimi yasamak su an icin pek mimkiin go-
rinmese de ¢ok yakin bir gelecekte bu yapay cennet hayatimizin yeni gercekligi
olabilir. Hizla gelisen teknolojiler ve 6zellikle yapay zekanin gelisimi Metaverse
evreninin daha fazla 6n plana ¢ikmasina yardimci olabilir. Sinirlari asan insan akh
gercek diinyada yaratig etkinin daha gelismisini bu yeni alternatif diinyada yara-
tabilir. Bu da Metaverse’e daha dikkatle yaklasilmasi gerektigi sonucunu ortaya
koymaktadir. Clinkl yeni baslangig, insanligin sonu da olabilir.

RTaKabDeMi Cilt 8 / Sayi 17 / Ocak 2023






