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Dijital Cagda Bos Zaman:
Bos Zaman Olgusunun Dijitallesmesi Baglaminda "Ready Player One" Filminin Incelenmesi

Oz

Calisma kapsaminda sanal gercekligin dontstiirticti etkisi ve bos zama-
nin dijitallesmesi, “Ready Player One” filmi tizerinden irdelenmektedir. Birey-
lerin bos zaman deneyimlerinin OASIS olarak bilinen sanal gerceklik platfor-
munda nasil dijitallestirildigi ve sekillendirildiginin detayl1 bir sekilde ortaya
konulmasi, bu calismanin amacini olusturmaktadir. Dokiiman analizinden
yararlanilan bu arastirma, ti¢ boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde filmin
olay orgiisti ve mekansal kurgusu baglaminda bos zamanin dijitallesmesine
odaklanilmakta, filmde tasvir edilen gerceklik ile sanal ortamdaki tiretim ve
giic iliskilerinin temsilleri ¢oztimlenerek, bireylerin bos zaman deneyimlerinin
dijital alana gomiilti kiiltiirel referanslar araciligiyla OASIS'te nasil sekillendi-
rildigi ortaya konulmaktadir. Ikinci bolimde bagmmlilik, sosyal izolasyon,
tiziki ve sanal gerceklik arasindaki sinirlarin bulaniklasmasi ve dijitallesmenin
bos zaman, sosyal dinamikler ve sosyoekonomik esitsizlikler tizerindeki etki-
leri de dahil olmak tizere sanal gergeklige kendini asir1 derecede kaptirmanin
sonuglar1 kesfedilmektedir. Uciincti boliimde ise OASIS gibi sanal gergeklik
ortamlariin sosyal degisim ve dontisimii kolaylastirma potansiyeli incelen-
mekte ve bos zamanin dijitallesmesinin sosyal etkileri daha genis bir baglam-
da ele alinmaktadir. Ayrica dijital ortamlarin dogasinda var olan gii¢ dinamik-
lerinin sosyal esitsizlikler tizerindeki etkilerinin detayl1 bir sekilde arastirilma-
s1 gerektiginin alt1 ¢izilmektedir. Dijital bos zamanin stirtikleyici ve dontstii-
riicii etkilerinin derinlemesine anlasilmasma odaklanilan bu calismada bos
zamanin dijjitallesmesinin getirdigi olumlu etkileri dikkate alinmakta, ayni
zamanda sanal ortamlara esit erisim, bireysel giiclenme ve iyi olus gibi etik ve
toplumsal konulara da deginilmektedir. "Ready Player One" filminde tasvir
edilen sanal gerceklik anlatisi, sosyal dinamikler ve toplumsal etkilerin ele
alinmasi sayesinde bu calisma, glintimuiziin dijitallesen toplumunda bos za-
manin dijitallesmesine dair kesfedici bir bakis agis1 sunmaktadir. Bos zamanin
dijitallesmesinin olanak ve sonuglariin anlasilmasi, yeni teknolojilerin bos
zaman deneyimleri ve sosyal etkilesimleri sekillendirme bi¢imlerinin anlasil-
masi agisindan énem arz etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital bos zaman, Kacis, Metaverse, Sanal gerceklik,
Teknolojik dontisim
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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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Giris

Toplumsal hayatin bir¢ok alaninda yasanan teknolojik degisim, sadece
gtindelik hayat ve ¢alisma bicimimizi doniistiirmekle kalmayip ayni zamanda
bos zaman degerlendirme etkinliklerine erisim ve katilim bigimlerimizi de
kokten degistirmektedir. Bos zaman alaninin teknolojik gelismeler dogrultu-
sunda dijitallesmesi, her gecen giin daha da yayginlasarak bireylerin kacis ve
eglence deneyimlerini dontistiirmektedir. Sanal gerceklik, bireylerin kendile-
rini birbirlerinden tamamen farkli mekénlarda, gecmiste tasavvur bile edile-
meyecek deneyimlerin icinde bulmalarin1 saglayan onemli bir alan olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum, eglence alaninda yeni boyutlarin 6niinii
agmakta ve bireylerin bos zaman etkinliklerine katilim sekillerinde paradig-
matik bir degisim yaratmaktadir. Bos zamanin dijitallesmesi, yalnizca eglence
olanaklarinin kapsammi genisletmekle kalmamakta, ayn1 zamanda bireyler ve
toplum tizerindeki etkileri nedeniyle fiziki diinyayla denge kurulmas: nokta-
sinda onemli sorular1 giindeme getirmektedir.

Ernest Cline'in aynit adli romanindan uyarlanan "Ready Player One" fil-
mi, bos zamanin dijjitallesmesinin sundugu imkéan ve sonuglar1 ¢arpici bir se-
kilde gozler onitine seren filmler arasinda yer almaktadir. Steven Spielberg
tarafindan yonetilen ve 2018 yilinda gosterime giren bu bilim kurgu eseri,
dijital bos zamanin stirekli bir sekilde artmakta olan etkisine dair derin i¢gorii-
ler sunmaktadir. Film, birbirlerine tamamen tezat yasantilar iceren, fiziki ve
sanal gerceklik olmak tizere iki farkli gergekligin hakim oldugu bir mekéansal
kurguya sahiptir. 2045 yilimin fiziki gergekligi; mekansal olarak kasvetli,
umutsuz ve depresif bir ortama sahip iken sanal gercekligi ise tam tersine
renkli, ¢ekici ve gorkemli bir atmosfere sahiptir. Kenar mahallelere dontismiis
olan fiziki diinya sehirleri, eskimis arabalar ve elektronik esyalarla dolu bir
gortinimde tasvir edilmektedir. Fiziki diinyada umutlarmi yitirmis olan in-
sanlar, artik sanal diinyada yasamayz fiziki gerceklikten uzaklasmak igin bir
¢oztim olarak gormektedirler. Distopik bir gelecekte gecen film, OASIS olarak
bilinen ve giindelik hayata sorunsuz bir sekilde eklemlenen, insanlarin bos
zaman degerlendirme bigimlerinde radikal bir bicimde doéntistime yol agan
sanal gerceklik platformuna dair etkileyici bir perspektif cizmektedir. Bu bag-
lamda fiziki diinya ile OASIS arasinda seyahat eden karakterlerin sosyal etki-
lesim ve deneyimlerinin detayli bir sekilde betimlenmesi, teknolojiyle araci-



435

mevzu, sy. 11 (Mart 2024) | Ahmet ELNUR

lanmis bos zamanin dijital dontistimiine iliskin stiregelen tartismalara 1sik
tutmaktadr.

Bireylerin fiziksel ve sosyal kisitlamalar1 asmalarmi saglayan OASIS, bos
zamanin dijitallesmesini saglayan doniistiirticii bir platform islevi gormekte-
dir. Bu platformda bos zaman etkinlikleri, artik fiziki diinyayla smirl bir se-
kilde gergeklestirilmemekte, zira insanlar kendilerini fiziki gerceklikten soyut-
layarak genis bir yelpazede eglence olanaklarindan yararlanabilmektedir. Fi-
ziki ve sanal gerceklik arasindaki sinirlarin bulaniklasmasi sayesinde bos za-
man etkinliklerinin dijitallesmesi, bireylerin kendilerini ifade etmeleri ve eg-
lenmeleri icin yeni olanaklar sunmaktadir. Boylece platform kullanicilariin
kendi hikayelerini olusturup yasayabilecekleri, macera ve kagis duygularimin
harekete gectigi biiytik bir oyun alani ortaya ¢ikmaktadir. Ote yandan film,
dijitallesme stireglerinin toplum tizerindeki etkilerine dair cesitli konularin da
glindeme gelmesine zemin hazirlamaktadir. Bos zamanin dijitallesmesi, giin-
likk rutinlerden kacis olanagi sunmakla birlikte fiziki diinyadan uzaklasma,
yliz yuize sosyal etkilesimlerin azalmasi ve toplumdan soyutlanma hissinin
artmas1 gibi cesitli sorunlarin tartisiimasina olanak saglamaktadir. Bu bag-
lamda bos zamanin metalasmasi ve teknoloji sirketleri tarafindan kar maksi-
mizasyonu hedefleri dogrultusunda somdiiriilmesi yoniindeki endiseler karsi-
miza ¢itkmaktadir.

Calisma kapsaminda sanal gercekligin dontistiirticti etkisi ve bos zama-
nin dijitallesmesi konularina odaklanilarak filmde islenen konularin ¢6ziim-
lenmesi tizerinden mevcut alanyazina katkida bulunulmasi amacglanmaktadar.
Bu dogrultuda bireylerin bos zaman deneyimlerinin OASIS'te dijitallestirile-
rek sekillendirilme bigimleri irdelenmekte, boylece dijitallesme siireclerinin
bos zaman alanma yansimalarinin daha genis bir cercevede agiklanmasina
odaklanilmaktadir. Sanal gergeklik teknolojilerinin beraberinde getirdigi yeni
olanaklar dogrultusunda bos zaman olgusunun dijitallesmesinin ele alindig1
bu calismanin birinci boliimiinde oncelikle filmin olay orgiisti ve mekansal
kurgusu {tizerine genel bir cerceve cizilmekte, daha sonra ise kurgulanan ger-
cek ile sanal diinyalarda tiretim ve iktidar iliskilerinin temsil bigimleri tizerin-
de durulmaktadir. Ayrica OASIS'te bireylerin bos zaman deneyimlerinin nasil
sekillendirildigi, bu dijital dleme gomdilii kiiltuirel referanslar tizerinden agik-
lanmaktadir. Ikinci bsliimde bagimlilik, sosyal izolasyon, fiziki ve sanal ger-
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ceklik arasindaki sinirlarm bulaniklasmasi ve dijitallesmenin bos zaman, sos-
yal dinamikler ve sosyoekonomik esitsizlikler {izerindeki etkileri de dahil ol-
mak {tizere bireylerin sanal gerceklige kendilerini asir1 derecede kaptirmalari-
nin sonuglart sorgulanmaktadir. Calismanin tiglincti boliimiinde ise bos za-
manin dijitallesmesinin toplumsal etkileri daha genis bir baglamda ele alin-
makta, OASIS gibi sanal gerceklik ortamlarmin sosyal degisim ve dontistimii
kolaylastirma potansiyeli masaya yatirilmaktadir. Bununla birlikte dijital alan-
larin 6ztinde mevcut olan gii¢ dinamiklerinin toplumsal esitsizlikler bagla-
minda ayrintili bir bicimde irdelenmesi ihtiyacina iliskin 6nemli hususlar dile
getirilmektedir.

Bos zamanin djjitallesmesinin sundugu olanak ve sonuglarin anlasilmasi,
her gecen giin daha fazla dijitallesen toplumumuzda hayati 5nem tasimakta-
dir. Teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte artirilmis gerceklik, sanal gerceklik
vb. yeni teknolojiler, bos zaman deneyimlerimizi ve sosyal etkilesimlerimizi
giderek daha fazla sekillendirmektedir. Bu noktada bos zamanin djjitallesmesi
stirecinin beraberinde getirdigi olumlu etkilerin yani sira sanal ortamlara esit
erisim, bireysel giiclendirme ve iyi olusun saglanmasi noktasinda ¢nem ifade
eden etik ve toplumsal konularin ele alinmasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.
Mevzubahis gereklilikten yola ¢ikarak bu arastirmanin temel sorunsali, sanal
gerceklik araciligiyla bos zamanin dijitallesmesinin bireylerin bos zaman de-
neyimlerini sekillendirme bicimlerinin aciga ¢ikarilmasidir. Bagka bir deyisle
bu calisma, bos zamanin sanal platformlar araciligiyla artan dijitallesmesinden
kaynaklanan esitlik, refah, mahremiyet ve etik konularinda ortaya cikan cesitli
hususlarmn derinlemesine ¢oziimlenmesine odaklanmaktadir. Ozetle bu calis-
mada "Ready Player One" filminde tasvir edilen sanal gerceklik anlatisi, top-
lumsal dinamikler ve sanal gercekligin diger etkilerinin ¢6ztimlenmesi yoluy-
la dijital bos zamanin stiriikleyici ve dontstiirticii etkilerine dair anlayisa kat-
kida bulunulmasi amaclanmakta, boylece dijitallesen giintimiiz toplumunda
bos zamanin dijitallesmesine dair kesifsel bir bakis agis1 gelistirilmektedir.

1. Fiziki Diinyanin Kasvetli Ortamindan Kagcis: Distopik Toplumda
Sanal Gergekligin Cazibesi

James Halliday tarafindan kurgulanan OASIS; distopik yasamin keskin
gerceklerinden bir kacis sunan, gorsel olarak etkileyici ve stirtikleyici bir sanal
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gerceklik evrenidir. Halliday, oltimiinden sonra biitiin servetini ve OASIS
yonetimini devredecegi kisiyi belirlemek i¢in bir yarisma diizenlemektedir.
Yarismanuin bir tarafinda fiziki diinyadaki en biiytiik sirket olan IOI (Innovati-
ve Online Industries), diger tarafta ise servetin sahibi olmak isteyen halk,
IOI'm kurmak istedigi diizene direnen Wade Watts ve OASIS tizerinden tanis-
t1g1 ekip arkadaslar1 yer almaktadir. Halliday'in oyun icinde sakli anahtarlari-
n1 bulmak i¢in bu iki taraf birbirleriyle yarismaktadir. Anahtarlar: bulmak igin
ise The Shining, Back to the Future ve Atari 2600 gibi Halliday'in popiiler kiil-
tur saplantilarina dayanan {i¢ asamay1 gecmek gerekmektedir. Fiziki diinya-
dan kagis arayan bireyler i¢in oldukga cezbedici bir yere sahip olan OASIS,
filmde stirtikleyici ve donusttirticti bir deneyim sunan bir sanal gerceklik plat-
formu olarak tasvir edilmektedir (Ren vd., 2022, 3). S6z konusu sanal gercek-
lik baglaminin 6zellikle bu filmdeki sunumu sayesinde daha genis kitlelerce
taninir hale geldigi gozlemlenmektedir. OASIS, giintimiizden ¢ok da uzak
olmayan bir gelecek olan 2045 yilinda kasvetli mevcut yasantinin disina kagis
olanag sunan bir Metaverse olarak tanimlanmaktadir (Palomo Beltran -
Reséndiz Vazquez, 2022, 81). Baska bir deyisle OASIS, bireylerin kendilerini
fiziki diinyayla baglantili farkli bir ortama stirtiklemelerine ve boylece kendi-
lerini diinyevi zorluklardan kurtarmalarina imkan taniyan bir kagis bi¢imi
olarak nitelendirilmektedir. Kacisin gekiciligi, ozellikle fiziki diinyadaki ko-
numlarindan memnun olmayan ya da kendilerini dislanmis hissedenler igin
daha yogun hissedilmektedir. Ctinkii OASIS; kullanicilarina fiziksel kisitlama-
lar1, toplumsal hiyerarsileri ve giindelik hayatin getirdigi baskilar1 asma firsati
sunmakta ve boylece fiziki diinyada elde edilmesi oldukca gti¢ olan bir 6zgtir-
liik ve gliclenme duygusunu deneyimlemelerine olanak tanimaktadir.

Filmde Nolan Sorrento tarafindan yonetilen IO], iscilerini ve miisterileri-
ni somiirerek karin1 maksimize etmeye calisan bir kapitalist sirket olarak tas-
vir edilmektedir. Bu baglamda “yiginlar” olarak adlandirilan gecekondu ma-
hallelerinde yasayan yoksul ve ezilen kitleler ile IOI arasinda simifsal bolin-
meler s6z konusu olmaktadir. IOI, OASIS’i kontrol etmek i¢in yarismay ka-
zanarak Halliday’in servetine ve sanal gerceklik simiilasyonunun miilkiyetine
sahip olmay1 hedeflemektedir. Boylece IOI, hem kendi kurallarin1 dayatmak
hem de OASIS kullanicilarini da somiirmek istemektedir. Bu durum, tiretim
iliskilerinde IOI'm simiilasyon tizerindeki tahakkiimiine ve somiirtisiine
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meydan okuyan OASIS kullanicilar: arasindaki kolektif eylem, direnis ve da-
yanisma ile degistirilebilecegi seklinde yansitilmaktadir. Filmin bu tematik
yapisi, toplumsal smuf farkliliklarmin teknoloji ve dijital diinya tizerinde de
varhigmi stirdiirdiigiinti hatirlatmaktadir. Ayrica OASIS kullanicilarmimn ko-
lektif miicadelesi, toplumsal degisim ve doniisim igin bir 6rnek olusturmak-
tadir. Bu gercevede film, teknolojinin toplumsal doniistimii nasil etkileyebile-
cegi konusunda onemli bir tartisma baslatmaktadir. Thigo'nun (2013, 261)
ifade ettigi tizere teknolojik araglar, toplumsal degisim i¢in 6nemli bir potan-
siyele sahiptir. Fakat bu olanaklarin gercek anlamda dontistim igin miicadele
edenler tarafindan kullanilmas1 6nem ifade etmektedir.

Filmde iktidar iliskileri, OASIS'in kontrolii ve miilkiyeti cercevesinde se-
killenmektedir. OASIS, kullanicilarina sadece bilgi, eglence, egitim ve sosyal
etkilesim imkdn1 sunmamakta, ayni zamanda kullanicilarin kendilerini ifade
etmelerine olanak saglayarak bir eylem ve giiclendirme potansiyeli sunmak-
tadir. OASIS'i kontrol etmek ve kullanicilarindan kar elde etmek igin etkili bir
glice sahip olan, hem fiziki hem de sanal diinyada etkinligi olan Sorrento,
kendisi igin galisan biiyiik ordusu, askerleri ve hackerlari ile IOI'ln egemenli-
gini stirdiirmeye calismaktadir. Ancak yoksulluk iginde yasayan Wade Watts,
sanal gerceklikteki giictinii Sorrento ve IOI'm egemenligine kars1 kullanarak
meydan okumakta ve direnmektedir. Bu sekilde, Watts ve diger OASIS kulla-
nicilari, Sorrento ve 10l gibi giiclii ve egemen kurumlara kars: kolektif bir
miicadele yiiriitmektedirler. Ote yandan film, OASIS gibi teknolojik yenilikle-
rin toplumsal etkilerini de tartismali hale getirmektedir. Ctinkii teknoloji, top-
lumsal eylemliligi artirabilecegi gibi azaltabilmekte; ayni sekilde toplumsal
esitsizliklere neden olabilmektedir. Bu konuyu sosyal medya tizerinden ele
alan Cottle (2011, 651), teknolojik yeniliklerin toplumsal kapsayicilik ve ¢ogul-
cu katilimin yan sira farkli siyasal katilim bigimleri igin yeni bir alanin ortaya
citkmasini sagladigini ortaya koymaktadir. Bu noktada teknolojinin kullanima,
toplumun farkli kesimlerinde farkli sonuglar dogurabileceginden dolay1 ikti-
dar iliskileri baglaminda farkl bir tartismali konuma evrilmektedir.

Filmin mekansal kurgusu, fiziki diinya ile sanal diinya olmak {izere ikiye
ayrilmakta ve her iki diinya da birbirinden tamamen farkl1 yasantilar icermek-
tedir. Fiziki diinya, distopik bir 2045 yilinda Columbus, Ohio'da gecmekte ve
insanlarin ¢ogu, "yiginlar" adi verilen, iist tiste y1gilmis karavanlardan ve mo-
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bil evlerden olusan asir1 kalabalik gecekondu mahallelerinde yasamaktadirlar.
Kirli, yoksul, siddetli ve kasvetli sekilde tasvir edilen bu fiziki diinyada insan-
lar hayatta kalma miicadelesi vermektedirler. Bu diinyada gelecege dair tiim
umutlarmi yitirmis olan insanlarin zamanmnm ¢ogunu gegirdigi OASIS ad1
verilen titopik simiilasyon, her biri kendi temasina, tiirtine, tarzina ve kuralla-
ria sahip genis ve cesitli gezegenler agini icermektedir. Sanal diinya ise tam
tersine fiziki diinya gibi kasvetli degildir; aksine rengarenk, cesitli ve cekici bir
atmosfere sahiptir. Insanlar hayallerindeki yasami bu diinyada gerceklestire-
bilmekte ve istedikleri gibi yasayabilmektedirler. Fiziki gerceklikten kagisi
miimkiin kilan sanal gerceklik, insanlara umut ve ilham asilamaktadir (Huang
- Hsieh, 2011, 585). Fiziki diinyanin kasvetli ortami, insanlarin sanal diinyaya
kacisini tetikleyen onemli bir faktordiir. Distopik bir ortam olarak sunulan
fiziki diinyada insanlar hayatta kalma miicadelesi vermektedirler. Dolayisiyla
insanlar, fiziki diinyanin tekdiizeligi ve umutsuzlugundan kagmak igin sanal
diinyaya yonelmektedirler.

Insanlar, OASIS'te istedikleri gibi yasayabilmekte, hayallerini gerceklesti-
rebilmekte ve farkli bir kimlikle kendilerini ifade edebilmektedirler. Bu bag-
lamda sanal diinya, fiziki diinyanin tam tersi bir ortam sunmakta ve insanla-
rin gercek hayatta bulamadiklar1 seyleri bulmalarma olanak tanimaktadir.
Fakat sanal diinyada yasamanin fiziki gerceklikte miimkiin olmayan bir ya-
sam oldugu ve bu diinyanin fiziki diinyadan ayrilmamasi gerektigi de filmde
sezdirimsel olarak ifade edilmektedir. Bu noktada sanal diinya ile fiziki diinya
arasinda bir denge kurulmasi énemli olup, gercek hayatn zorluklarindan
kacmak yerine, onlarla basa ¢ikmak ve tistesinden gelmek i¢in gerekli kosulla-
rin olusturulmasina iligkin bir toplum tahayyiilii s6z konusu olmaktadir. Ay-
rica filmde nostaljinin {itopya insasinda oynadig: rolii éne c¢ikarilmakta, bu
baglamda Halliday'in sevdigi ve Wade'in hayran oldugu 1980'li yillar ve diger
donemlerin popiiler kiltir referanslarma OASIS'te sikga rastlanmaktadir.
Nostalji, ge¢misi idealize etmekte; bir aidiyet ve kimlik duygusu yaratmakta
ancak gecmisin sorunlarini ve catismalarii gizleyerek insanlarin bugiin ve
gelecekle iliski kurmasini engellemektedir. Sanal ve fiziki gerceklik arasimndaki
ayrimin sorgulandig: filmde insanlarin teknolojinin sundugu olanaklar1 kul-
lanirken fiziki yasamla olan baglarmi kaybetmeden nasil denge saglayabile-
cekleri de tartisiilmaktadir.
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Bu sanal gerceklik ortaminda bireylerin dijital avatarlarini olusturmalar:
ve sanal ortamda birbirleriyle etkilesime gecmeleri, sosyal etkilesim ve iligki-
lerini sekillendirmektedir. Bu baglamda bireylerin sosyal iligkilerin konvoy
modeline uygun bir sekilde sosyal aglarda yer almalar: icin bir platform su-
nulmaktadir (Fuller vd., 2020, 127). Dijital avatarlar olusturarak baskalariyla
etkilesime girebilme olanag, sanal ajanlarin kendilerini olumlu bir bicimde
ifade edebilmelerini ve sosyal etkilesime girebilmelerini saglayarak "duygusal
insan-sanal ajan" iletisimini miimkin kilmaktadir (Numata vd., 2020). OA-
SIS'te kullanicilarin sanal temsilleri olarak islev goren bu avatarlar, onlarin
sanal ortamda baskalariyla dogrudan etkilesime girmelerini kolaylastirmak-
tadir. Avatarlariin gortintimiinii, 6zelliklerini ve hatta yeteneklerini secebilen
kullanicilar, boylece kendilerini fiziki diinyadaki kimliklerinden farkli bir se-
kilde gosterebilmektedir. Sawyer'in (2020, 54) belirttigi tizere yeni karakterle-
rin kisisellestirilmesi siireci, bireylerin hangi kiyafetleri giyeceklerine ve sacla-
rint hangi renge boyayacaklarina karar verdikleri, fiziki diinyadaki kimlik
kesiflerini yansitan bir siirectir. Bireylerin kendilerini temsil etmenin idealize
edilmis bir yolunu bulmalari, hem sosyal 6grenme hem de benlik tutarsizligi
kuramlariyla bag kurmalarin1 beraberinde getirmektedir. Dijital ortamlarda
gerceklesen, yiiz yiize etkilesimlerdeki derinlikten yoksun olan sosyal etkile-
simlere dogru yasanan gegis, fiziki diinyadaki sosyal iliskilerin azalmasima ve
gercek insani baglarin gelismesinin engellenmesine yol agma potansiyeline
sahiptir.

Dijital kazanimlarin elde edilmesi icin gergeklestirilen sanal etkinlikler
araciligiyla bos zaman olgusunu bir metaya dontstiiren OASIS, bireylerin
cesitli bos zaman etkinliklerinde bulundugu sanal bir evren olarak islev gor-
mekte ve sanal para birimi bu baglamda ¢nemli bir rol oynamaktadir. Peters
vd.'nin (2015) de dikkat gektigi tizere "World of Warcraft" gibi sanal ortamlar-
da, gelistiriciler sanal para birimlerinin kullanimini aktif bir sekilde izleyerek
sanal ekonomi igerisindeki kullanimini diizenlemektedir. Ekonominin temeli-
ni olusturan ve oyuncularin motivasyonlarini yonlendiren fiziksel 6zii temsil
eden sanal para birimi, OASIS evreninin temel tasini olusturmaktadir (Huang,
2019, 648). Bu baglamda sanal para birimi, fiziki diinyadaki ekonomik sistem-
lerin bir yansimasi olarak, sanal mal ve hizmetlerin elde edilmesinde bir degis
tokus araci olarak islev gormektedir. Bos zaman etkinliklerinin bir metaya
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dontistiirtilmesi, oyun i¢i nesnelerin paraya doniistiiriilmesi ve sanal para
birimi aracilifiyla satin almabilmesi suretiyle kendini gostermektedir (Guo
vd., 2019, 438; Hamari vd., 2017, 538). Bu noktada bos zaman etkinliklerinin
metalastirilmas: nedeniyle sanal para birimine duyulan gereksinimin artmasi-
nin sanal nesnelere yatirim yapmaya ekonomik acidan elverisli olanlarla ol-
mayanlar arasinda esitsizlikler dogurarak OASIS i¢indeki ekonomik esitsizlik-
lerin stirdiirtilmesine yol actigini belirtmek énem arz etmektedir.

Bireylerin fiziki diinyanin getirdigi zorluk ve smirlamalardan uzaklasma-
lar1 dogrultusunda kurgulanan sanal diinyalar, oldukca stirtikleyici ve etkile-
yici bir deneyim alani sunmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi alanindaki ge-
lismeler, stirtikleyici oyun deneyimi i¢in oyun sahnelerinin gercekgiligini ar-
tirmakta ve Hollywood yapimlarindaki gibi 6zel efektlerin kullanimiyla bii-
tunlestirildiginde daha carpici deneyimler sunmaktadir (Guo, 2022, 102). Vi-
deo oyunlari, bireylerin giindelik hayatta karsilastiklar stres faktorleriyle basa
¢itkmalar icin essiz bir olanak sunmakta, boylece terapotik deneyimler igin
cok islevli bir platform saglamaktadir (Prinsen - Schofield, 2021, 36). Is, egitim
ve eglence gibi alanlar1 kapsayan ve ¢evrimigi bir destinasyona doéntisen ¢ok
kullanicili kitlesel bir sanal gerceklik oyunu olarak tasvir edilen OASIS, birey-
lerin kendilerini smirsiz olanaklarla donatilmis bir dijital dtinyaya birakabile-
cekleri merkezi bir mekan olarak tasarlanmis sanal bir diinya olan Metaver-
se'in modern edebiyat ve sinemadaki reenkarnasyonu niteligi tasimaktadir
(Sharma vd., 2023, 27). OASIS benzeri oyunlarda yer alan kacis unsuru, birey-
lerin kendilerini oyunun siiriikleyici sanal gercekligine kaptirarak giindelik
hayatlarinin kisitlamalarindan uzaklasmalarini ve kendilerini macera dolu bir
diinyaya tamamen kaptirmalarini saglamaktadir (Chang vd., 2018, 22; Laor,
2020). Distopik bir bilimkurgu tahayytlt olarak "Ready Player One", Meta-
verse'in sadece olumlu yonlerini degil, ayn1 zamanda mahremiyetle ve giiven-
likle ilgili tehditler, ekonomi ve bagimlilik gibi konularda gelecekte yol acabi-
lecegi olumsuz faktorleri de gozler 6niine sermektedir (Seo - Kang, 2023). Bu
baglamda birbirinden cazip sanal etkinliklerin stirekli ulasilabilir olmasmin
ortaya ¢ikardigl kacisin cezbeden niteligi, bagimlilik ve gevrimdis: etkilesim-
lerden uzaklasma hissine yol acarak bireylerin fiziki diinyadaki sosyal agla-
rindan uzaklasmasina sebebiyet verme potansiyeline sahiptir.
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2. Dijitallesmenin Karanlik Yiizii: Sanal Gercekligin Fiziki Diinya Uze-
rindeki Etkileri

Sanal gerceklige kendini asir1 derecede kaptirmanin yol ac¢tig1 sonuclarmn
OASIS tizerinden ¢oztimlenmesi; bagimlilik, sosyal izolasyon, fiziki ve sanal
gerceklik arasindaki simirlarin bulaniklasmasi gibi potansiyel riskleri agiga
cikarmaktadir. Filmdeki karakterlerin yasadiklar1 deneyimler bu sonuglara
dair somut ipuclar1 sunmakta, 6rnegin Wade Watts"in fiziki diinyadaki sorun-
larindan kacis dogrultusunda sigindigr sanal diinyaya yogun bir sekilde ba-
giml1 hale geldigi gortilmektedir. Etkileyici bir sanal gerceklik ortami olarak
OASIS, kullanicilarina fiziki gerceklikten kacis imkani sundugundan dolay:
sanal gerceklik ve bagimlilik iliskisi tizerine yapilan calismalarda ortaya ¢ikan
sonuglara benzer sekilde bagimliliga yol agma potansiyeline sahiptir (Shin vd.,
2018; Healy vd., 2021). Bu baglamda sanal gergekligin bireylerin psikolojisi ve
davranislar: tizerindeki etkisine iliskin galismalarm bulgularina benzer sekil-
de, bagimlilik riski tasiyan, fiziki diinyadaki sorumluluk ve iliskilerini ihmal
eden karakterler tasvir edilmektedir (Dwivedi vd., 2022; Koohang vd., 2023).
Ayrica bireylerin kendilerini OASIS'e asir1 derecede kaptirmalar: nedeniyle
sanal deneyimlerini fiziki diinya etkilesimlerine oranla onceliklendirmeleri,
sosyal izolasyon ve yalnizliga yol agma riskini tasimaktadir. Bu noktada ka-
rakterlerin fiziki diinyadaki sosyal etkilesimlerden uzaklasip sanal ortamdaki
arkadasliklarmi ve gevrelerini oncelikli olarak tercih etmeleri nedeniyle bir
siginak olarak gordiikleri sanal diinyaya aidiyet hissettikleri goriilmektedir.
Ote yandan bos zaman etkinliklerinin gevrimigi ortama tasinmastyla birlikte
geleneksel {ictincti mekanlarin islevsellik alanlar1 hizla daralmakta, bos zaman
islevi yeni (sanal) tictincli mekanlarda yerine getirilmekte ve bdylece bos za-
man mekanlar1 arasindaki smirlar giderek bulaniklasmaktadir (Elnur, 2022,
252). Fiziki ve sanal gerceklik arasindaki sinirlarin bulaniklasmasi, filmdeki
karakterlerin sanal ve gercek kimlikleri arasinda ayrim yapmakta zorlanmala-
riyla daha da belirgin hale gelmektedir. Sanal diinyada daha fazla zaman ge-
cirildikge s6z konusu smirlardaki bulaniklasmanin etkisi daha fazla hissedil-
mekte, bu baglamda fiziki ve sanal diinyadaki kimlikler arasinda bir geliski
durumu ortaya ¢ikmaktadir.

Bos zaman, hanehalkinin ekonomik faaliyetlere ticretsiz katilimi ve ticret-
li calisma arasindaki sinirlarin bulaniklastig: dijital cag, zaman kullanimi, sos-
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yal refah ve ekonomik esitsizlikler konularinda daha ciddi sorunlarla karsi
karsiya kalinmasma yol acmstir (Coyle, 2019). Bos zaman olgusunun kapsa-
min1 genisleterek yapisin1 yeniden sekillendiren dijitallesme stirecleri, dijital
ortamlarin bos zaman etkinliklerinin énemli bir bileseni haline gelmesini sag-
lamistir. Dijital bos zaman ¢alismalarmin giindeme gelmesini kaginilmaz kilan
bu dontistim, dijital kiiltiirlerin bos zaman tizerindeki etkilerini ve gintimiiz
toplumundaki yerini anlamak igin elzem bir oneme sahiptir (Schultz -
McKeown, 2018, 223). OASIS'e erisim araciligiyla bos zamanin dijitallesmesi,
ozellikle erisim ve elde edilen faydalar agisindan esitsizliklerin ortaya ¢ikma-
sina yol agmakta ve mevcut toplumsal esitsizliklerin daha belirgin hale gelme-
sine neden olmaktadir. Sosyoekonomik baglam igerisinde derin bir sekilde yer
edinmis olan dijital esitsizlikler kavrami, sanal bir kagis ve eglence platformu
olarak islev goren OASIS'e erisimin dagilimindaki esitsizliklerde acik¢a go-
rilmektedir (McGillivray - Mahon, 2021, 206; Robinson vd., 2015, 570). Daha
farkli kesimlerden gelen bireylerin bu sanal gerceklik evrenine erisiminin esit
kosullarda gerceklesmemesi, toplumsal siniflar arasindaki dijital ugurumun
daha da derinlesmesine yol agmaktadir. Dijital bos zaman etkinlikleriyle iligki-
li olarak ortaya cikan dijital ucurum, dijital esitsizliklerin toplumsal dinamik-
ler ve refah tizerindeki daha genis etkilerini yansitmaktadir. Bununla birlikte
sinirh kaynaklara sahip bireylerin sanal bos zaman etkinliklerinde esit bir se-
kilde yer alamamalari, sosyoekonomik esitsizliklerin daha fazla derinlesmesi-
ne neden olmaktadir.

Sanal kazanimlara oncelik verilen dijitallesmis toplumda gercek dene-
yimlerin 6nemini kaybetmesi ve fiziki diinya kazanimlarmin degersizlesmesi
s6z konusu olmaktadir. "Ready Player One", sanal kimliklerin fiziksel kimlik-
leri golgede biraktig1 bir diinyada yasamanin sonuclarma odaklanarak, fiziki
diinya deneyimlerinin kaybolmasina neden olan bir toplumu gozler 6éniine
sermektedir. Bu durumun bireylerin algilanan kayiplar1 en aza indirmek icin
sanal arayislar gibi farkli seceneklere yonelebilecegi asimetrik koordinasyon
karsit1 oyunlarda bahsedilen kayiptan kaginma kavramuyla iliskilendirilmesi
miimkiindiir (Wen vd., 2022). Oyuncularin sanal deneyimlerinin algilanan
ozgunlugl, oyun ic¢i dgeleri satin alma niyetlerini etkilemekte, fiziki diinya-
daki gabalarla iliskili algilanan kayiplardan ve risklerden kaginmak icin sanal
kazanimlarin pesinde kosmay1 daha fazla tesvik etmektedir (Wu ve Shu, 2018,
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247). Sanal kimliklerin 6nem kazanmaya basladig1 giintimiiz toplumunda bos
zamanin 6zgiinliigli, yeni toplumsal normlar ve degerler cercevesinde sanal
alemde yeniden tanimlanmaktadir. Kimliklerin bu yeni gerceklik ortamlarm-
da dontisiime ugramasi, sanal ve fiziksel kimlikler arasindaki sinirlar: daha da
bulaniklastirarak bireylerin benlik ve gerceklik algilarini sekillendirmektedir
(Lyubiviy - Samchuk, 2020, 102). OASIS'te sunulan olanaklar, karakterlerin
sanal kisilikleri ve avatarlarina daha fazla 6nem vermelerine, kimliklerini ide-
alize edilmis bir bicimde yeniden sekillendirmelerine ve bu dijital temsillere
kendi gercek benliklerinden daha fazla odaklanmalarina yol agmaktadir.

OASIS, gerceklikten kagis ve yeni segcenekleri kesfetme olanagi saglayan,
etkileyici ve etkilesimli bir sanal gerceklik deneyimi sunmaktadir. Bu baglam-
da Metaverse, sanal gercekligin sarmalayict dogas1 sayesinde fiziki diinyadan
kacis icin bir mekan olarak sunulmakta ve sanal etkilesimlerin fiziki diinya
etkilesimlerine tercih edilmesine zemin hazirlamaktadir (Bibri, 2022, 838; Ro-
manzi, 2020, 171). Boylece bireylerin baskalariyla baglant: kurmasina, tutkula-
rinin izini stirmesine ve gercek hayatta yasanmasi miimkiin olmayan macera-
lar deneyimlemesine olanak taninmaktadir. Ayrica ¢evrimigi topluluklardaki
sanal kimlik profillerinin arastirilmasi, bireylerin sanal kimliklerini insa etme
ve diizenleme bicimlerine 1s1k tutarak fiziki diinyadaki kazanimlarmnin 6énem-
sizlestirilmesinin anlasilmasma katkida bulunmaktadir (Barut Tugtekin - Dur-
sun, 2020, 430). Filmde sanal ve fiziksel gerceklikler arasindaki karmasik etki-
lesim ile sanallasmanin bireylerin algilar1 ve davraniglar tizerindeki derin
etkileri gozler oniine serilmektedir. Ciinkii OASIS, sanal deneyimlerin fiziki
diinya etkinlikleriyle biittinlestirilmesi dogrultusunda egitim, yaraticiik ve
fiziksel katilimin gelistirilmesine yonelik 6nemli bir potansiyeli de ortaya
koymaktadir.

Elit smnifin tahakkiimii ve buna kars1 gelisen direnisin ele alinmasi, top-
lumsal giic dinamikleri ve sanal deneyimlerin fiziki diinyadaki yansimalar:
tizerine gergeklestirilen tartismalarla orttismektedir. Filmin anlatis1 ve karak-
terlerin etkilesimleri, sanal kimliklerin 6nemli bir etkiye sahip oldugu giinii-
miiz diinyasindaki yasamin toplumsal sonuglarina isik tutmakta, ayni za-
manda toplumsal direnis dinamiklerine dair kapsaml i¢goriiler sunmaktadir
(Hidayat - Munjid, 2021, 115-116). Rafif ve Munjid'in (2022, 86) belirttigi tizere
sinif miicadelesi ve anlasmazliklar, isci smifinin kapitalist tahakkiime karsi
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¢ikmasi igin birlikte galismasini saglamaktadir. Ayrica filmdeki soylemlerin
ardindaki baglamin ¢o6ztimlenmesi, karakterlerin motivasyonlar1 ve sanal de-
neyimlerini sekillendiren toplumsal normlar hakkinda onemli bakis agilari
sunmaktadir (Murtini - Ambalegin, 2022). Bu ¢oztimlemeler, toplumsal dina-
miklerin ve sanal kimliklerin fiziksel kimlikleri golgede birakmasiyla ortaya
¢ikan sonuglarin daha iyi anlasilmasma olanak saglamaktadir. Filmde islenen
bu konular, sanal kazanimlarin fiziki diinyadaki kazanimlara gore oncelikli
hale getirilmesinin olas1 sonuglar1 konusunda elestirel diistinmeye zemin ha-
zirlamaktadir.

OASIS'te surtikleyici bir deneyim sunulmakla birlikte, dijital teknolojile-
rin yaygin bir sekilde benimsenmesinden kaynaklanabilecek olas1 tehlikelere
iliskin endiseler de giindeme getirilmektedir. Zira filmde bir sanal gerceklik
alani olan Metaverse'in hem olumlu hem de olumsuz yonleriyle tasvir edildigi
distopik bir gelecek sunulmaktadir (Seo - Kang, 2023). Bu anlatim, teknolojik
bliylime, yenilikgilik, verimlilik riski ve etik hususlar1 kapsayan dijitallesme-
nin karanlik ve aydimnlik yonlerinin mercek altina alinmasiyla orttismektedir
(Alraja vd., 2023, 177). Filmde ele alinan konular, dijital oyunlarin karanlik
yonleri ile bireysel ve toplumsal refah tizerindeki etkileri konusunda daha
fazla arastirma yapilmasi ihtiyacim1 ortaya koymaktadir (Cheah vd., 2021,
937). Dijital kiiresellesmenin karanlik ytiziine odaklanilmasi, dijital biiytime-
nin olast olumsuz yanlarinin aciga ¢ikarilmasi agisindan da énem tagimakta-
dir (Verbeke - Hutzschenreuter, 2021, 606). Ayrica dijitallesmenin toplumsal
baglantililik tizerindeki etkileri ve dijital oyunlarin yol actig1 psikolojik etkiler,
dijitallesmenin karanlik ytizii sdylemini destekledigi icin anlam kazanmakta-
dir (Lee vd., 2017, 513; Savci - Aysan, 2017, 202). Mahremiyetin ve kisisel
ozerkligin ihlal edilmesi, filmde dijitallesmenin bir baska karanlik ytizii olarak
tasvir edilmekte, bu baglamda OASIS'te bireylerin djjital kimliklerinin izlen-
mesi; gozetim, veri istismari ve manipiilasyona iliskin endiselerin artmasinm
da beraberinde getirmektedir.

3. “Ready Player One”: Dijital Cagda Bos Zamanin Yeniden Tahayyiilii

Filmdeki karakterlerin fiziki ve sanal gerceklik mekéanlar1 arasindaki se-
yahatleri, bu ortamlar arasinda bir denge kurmalari, OASIS ile olan iligkilerini
yonetmeleri ve dijital ortamin 6tesinde bir anlam aramalar1 agisindan onem
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tasitmaktadir. Yang vd. (2022, 122) tarafindan dile getirildigi tizere Metaverse
kavramy, fiziki ve sanal ortamlar1 kusursuz bir sekilde bir araya getirerek bi-
reylerin cesitli etkinliklere katilmasmi saglamakta, ayn1 zamanda fiziki ger-
cekligi olumlu yonde etkileyebilecek yeni bir dijital gerceklik vaadinde bu-
lunmaktadir. Bu baglamda OASIS, fiziki diinyanin zorluklarindan kagis i¢in
bir ara¢ olarak sunulmakta ve karakterlere macera, kendilerini ifade etme ve
aidiyet duygusu saglamaktadir. Ote yandan sanal ortamlarla etkilesime gir-
menin beraberinde getirdigi psikolojik sonuglar, karakterlerin deneyimlerinin
anlasilmasi acisindan 6nemli bir husus olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ass-
lander ve Streuber (2020) tarafindan sanal gerceklik {izerine yapilan arastir-
mada foto-gergekgi sanal ortamlardaki deneyimlerin fiziki diinyadakilerle
paralellik gostererek bir davranissal gercekgilik noktasina ulasabildigi ortaya
koyulmaktadir. Bu bulgu, iki diinya arasindaki dengeyi korumanin énemini
one ¢ikarmakta, ayni zamanda sanal ortamlara kendini asir1 derecede kaptir-
manin gercek ve sanal arasindaki ayrimin yapilmasini daha da zorlastirabile-
cegini ve boylece psikolojik iyi olusun etkilenebilecegini gostermektedir.

Hem cevrimici hem de ¢evrimdisi gergek insan iliskilerinin dnemini kes-
feden kahramanlar, sanal ortamdakilerden farkl olarak gergek hayattaki etki-
lesimlerin benzersiz bir sekilde derinlikli ve 6zgiin oldugunun farkina var-
maktadir. Bununla birlikte karakterlerin OASIS i¢indeki baglantilarini kesfet-
meleri, sanal ortamlarin toplumsal etkilerine iliskin daha genis bir bakis agisi-
n1 yansitmaktadir. Bu baglamda biiyiik 5neme sahip olan avatarlar, oyuncula-
rin kimliklerine dair unsurlarmn yam sira fiziki diinyanin sosyal ve kiltiirel
degerlerini de temsil edebilmektedir (Lim - Harrell, 2021). Fiziki gerceklik ve
sanal temsiller arasindaki etkilesim, bireylerin sanal ortamlarla etkilesime
girerken kendilerini gerceklikle iliskilendirmelerinin 6nemini gozler ontine
sermekte, boylece kendini ifade etme ve kimligini kesfetme konusunda daha
biittinctl bir yaklasima zemin hazirlamaktadir. Buna ilaveten karakterlerin
OASIS'e seyahatleri, sanal ortamlarin kendini kabul ettirme ve giiclendirme
arac1 olarak islev gorme potansiyelini 6ne ¢ikarmaktadir. Fiziki ve sanal ger-
ceklik arasindaki karsitlik, kendini kabul ettirmenin bir yolu olarak rol oyna-
ma amach avatar kullanimimin sagladig1 avantajlar1 agik bir sekilde ortaya
koymaktadir (Farris, 2017, 219-220; Hidayat - Munjid, 2021, 107). Karakterlerin
seyahatleri, sanal ortamlarda kisisel gelisim ve kendini kesfetme olanaklarini
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gozler oniine sermekte ve bu deneyimlerin anlamli bir baglama kavusturul-
mast icin fiziki diinyaya bagh kalinmasi gerekliliginin altin1 cizmektedir. So-
nug olarak "Ready Player One" filmindeki karakterlerin deneyimleri, dijital
diinyanimn 6tesine uzanan, anlaml bir deneyim elde edilmesi icin fiziki ve sa-
nal diinyalar arasinda denge kurmanin énemini aciga ¢ikarmaktadir.

Filmde sanal diinyanin faydalarinin fiziki dtinya ile biittinlestirilmesi, bos
zaman etkinliklerinin yeniden tasarlanmasi ve yeni bos zaman bigimlerinin
olusturulmas: potansiyelini ortaya koymaktadir. Fiziki diinya etkinliklerinin
iyilestirilmesi i¢in sanal deneyimlerin bu stirece dahil edilmesi, sanal gerceklik
(SG) ve artirilmis gerceklik (AG) teknolojilerinden yararlanilarak hayata gegi-
rilmektedir. Hu vd. (2019, 42-43), SG/ AG deneyimlerinin fiziki diinya ortam-
laria entegre edilmesi potansiyeline dikkat cekerek arag tabanli SG/AG
oyunlar1 icin IHA kiimeleme tabanli coklu gorev yiiklemenin kullanimini tar-
tismaktadirlar. Bu entegrasyon, sanal ve fiziki diinyalar arasindaki boslugu
ortadan kaldiran stirtikleyici ve etkilesimli deneyimler sunarak geleneksel bos
zaman etkinliklerinin dontistiirtilmesi i¢in yeni olanaklar sunmaktadir. Savci
ve Aysan (2017, 202) tarafindan yapilan arastirmada internet ve dijital oyun
bagimliliginin sosyal baglhilik tizerindeki etkisi tizerinde durulmakta ve sanal
deneyimlerin fiziki diinyadaki sosyal etkilesimler tizerindeki etki potansiyeli-
ne deginilmektedir. Fiziki diinya etkinliklerinin sanal deneyimlerle gelistirile-
bilecegi bir bakis acis1 sunulan filmde tarihi olaylar, karakterler tarafindan
OASIS araciligiyla canlandirilmakta, boylece farkli donemler ve kiilttirler kes-
fedilebilmektedir. Sanal deneyimlerin fiziki diinya etkinlikleriyle bu sekilde
bir araya getirilmesi, bireylerin ge¢misi daha etkilesimli ve kisisellestirilmis
bir sekilde 8grenmelerini olanakli kilmaktadir.

Fiziki ve sanal ortamlar1 birbirleriyle uyumlu bir sekilde bir araya getiren
Metaverse, bireylerin avatarlar araciligiyla cesitli etkinliklere katilmalarin
saglayarak hem dijital hem de fiziki diinyada koklu degisiklikler gercekles-
tirme imkanlar1 sunmaktadir. Park ve Kim (2022) tarafindan da dile getirildigi
tizere Metaverse kavrami, sanal ve fiziki diinya deneyimlerinin biittinlestiril-
mesi i¢in yeni dijital olanaklar sunmaktadir. Bu durum, karakterlerin sanal ve
fiziki diinyalar arasinda seyahat ederek elde ettikleri sanal deneyimler aracili-
giyla fiziki diinyadaki etkinliklerini zenginlestirmenin yollarin1 kesfettikleri
"Ready Player One" filmindeki tahayytille de orttismektedir. MMORPG'ler
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gibi ¢evrimici sanal ortamlarin yalnizlik ve sosyal kayg: tizerindeki etkisini
arastiran Martoncik ve Loksa (2016, 127), sanal diinyalarin fiziki diinyadaki
psikolojik zorluklar: hafifletme potansiyeline dikkat cekmektedirler. Bu bag-
lamda filmde sanal deneyimlerin fiziki diinyadaki etkinlikleri zenginlestirdigi
ve tamamladigl, 6grenme, sosyallesme, yaraticilik ve fiziksel katilim agisindan
yeni imkanlar sunan yeniden tasarlanmis bir bos zaman ortami sunulmakta-
dir. Sanal ve fiziki diinyalarda saglanan faydalarin bir araya getirilmesiyle
bireylerin daha genis bir yelpazedeki bos zaman seceneklerine erismeleri,
boylece daha genis bakis agilarina sahip olmalari ve genel olarak yasam kalite-
lerini artirmalar1 olanakli hale gelmektedir.

Filmde bos zaman degerlendirme amaciyla sanal ve fiziki diinya dene-
yimlerinin bir araya getirilmesi, bireylerin sanal diinyalara yalnizca kesif, ka-
c1s, sosyallesme ve eglence i¢in degil, ayn1 zamanda ¢esitli oyun unsurlariyla
etkilesime girme deneyimi icin de ilgi duyduklarina dair yaklasimla ortiis-
mektedir (Hofman-Kohlmeyer, 2019, 135). Bu husus, ayni1 zamanda diger ka-
rakterlerle empati kurmak icin sanal gerceklige basvurma fikriyle de ortiis-
mekte, boylece farkli oyun pratiklerinin ortaya ¢ikmasma ve insan olmayan
oyuncularla da empatik iliskiler kurulmasina yol agabilmektedir (Harth,
2017). Sanal ve fiziki diinya deneyimlerinin bos zamana uyarlanmasi, sanal
gerceklik oyunlarinda yeni duygusal sanal karakterler olusturarak duygusal
deneyimleri zenginlestirme fikriyle de uyumluluk gostermektedir (Bai vd.,
2021). Bu durum, filmdeki bos zaman etkinlikleri kapsaminda sanal ortamlar-
dan yararlanma anlayisinin kullanicilarin duygusal deneyimleri ve baglilikla-
rin1 artirmaya katkida bulunabilecegini gostermektedir. Ayrica filmde sanal
gercekligin bos zaman degerlendirme amaciyla kullanilmasi, fiziki diinyadaki
pratiklerin sanal gerceklik oyunlarinda mekénsal algiy1 ve oyun performansi-
n1 artirabilecegi goriistiyle de desteklenmektedir (Ho, 2020). Gale ve Devine
(2023) tarafindan belirtildigi tizere artirilmis ve sanal gercekligin sanal unsur-
lar1 gercek ortamla sorunsuz bir sekilde birlestirme potansiyeli, yenilik¢i bos
naklar sunmaktadir. Bu husus, artirilmis gerceklik ve sanal unsurlarin fiziki
diinyadaki etkinlikleri ve bos zaman deneyimlerini zenginlestirdigi "Ready
Player One" filmindeki karakterlerin deneyimlerini de yansitmaktadir. Ote
yandan Fuller vd. (2020, 108952) tarafindan ele alinan dijital ikiz kavramu, fi-
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ziksel ve sanal makineler arasinda verilerin sorunsuz bir sekilde harmanlan-
masim1 saglayarak sanal temsiller araciligiyla fiziki diinyadaki etkinliklerin
iyilestirilmesine yonelik yeni olanaklar sunmaktadir. Bu kavram, bireylerin
tiziki diinyadaki ugras ve bos zaman deneyimlerinin iyilestirilmesi i¢in sanal
ara¢c ve deneyimlerden yararlandiklar1 filmdeki seyahatleriyle uyumluluk
gostermektedir. Ozetle sanal ortamlar sayesinde yalnizlik ve sosyal kaygmmn
azalmasi, duygusal deneyimlerin artmasi ve genel olarak oyuncu motivasyon-
larmin anlasilmas: tizerine yapilan arastirmalarla paralel bir sekilde, filmde
sanal diinyanin faydalarinn fiziki diinya ile bir araya getirilerek bos zamanin
yeniden tahayytilti sunulmaktadir.

Filmde islendigi sekliyle bos zamanin dijitallesmesi, 6zellikle veri gizliligi
ve gozetimle ilgili 6nemli etik hususlarin gitindeme gelmesine yol agmaktadir.
Spracklen vd. (2015, 74) tarafindan ifade edildigi tizere dijital bos zaman kav-
rami, esit olmayan giic iliskileri ve gozetim ile girift baglantilara sahiptir. Diji-
tal bos zamanin gozetimle bu sekilde ic ice gecmesi, dijital bos zaman etkinlik-
lerinin etik boyutlarinin, 6zellikle de veri gizliligi ve esit olmayan gii¢ dina-
mikleri agisindan elestirel bir sekilde ele alinmasi ihtiyacinin énemini ortaya
koymaktadir. Cyberpunk'in odaginda bulunan ve gesitli oyunlar i¢in bir mo-
del islevi goren, sirketlerin tahakkiimiindeki dijital toplumdaki gozetim, ya-
bancilasma ve somiirii konulari, "Ready Player One" filminde de acik¢a goz-
lemlenmektedir (Domsch, 2022, 175). OASIS gibi sanal ortamlarda, bireylerin
etkinlik ve etkilesimlerinin izlenmesi ve kaydedilmesi, mahremiyet ihlalleri ve
gozetimin kotiiye kullanilma olasiligiyla ilgili endiselere zemin hazirlamakta-
dir. Bu noktada etik acidan bir denge kurulmasi, gtivenligin saglanmasi, goze-
tim olanaklarinin kéttiye kullanilmasinin 6nlenmesi ve bireylerin mahremiyet
haklarinin korunmasi agisindan biiytik 6nem tasimaktadir.

Bos zaman faaliyetlerinin dijitallesmesiyle birlikte biiytik miktarda kisisel
veri toplanmasi ve depolanmasi durumu ortaya ¢ikmaktadir. Bu baglamda
OASIS'te kullanicilarin kisisel bilgilerini paylasmasi, veri gizliligine dair fiziki
diinyadaki endiselerin bir yansimasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum,
yeni gercekliklerin insa edilmesi gercevesinde sanal gercekligin kullanimi ne-
deniyle gizlilik ihlallerinin ortaya ¢ikma riski arasinda bir paralellik tegkil et-
mektedir (Wang vd., 2023, 334). Dolayisiyla kullanicilarin sanal deneyimler
esnasinda farkinda olmadan paylastiklar: kisisel bilgilerin teknoloji sirketleri
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ya da diger kuruluslar tarafindan suistimal edilmesi tehlikesi giindeme gel-
mektedir. OASIS'teki dijital ayak izi olgusu, kisisel verilerin kullanimi1 ve ko-
runmasina iliskin kaygilar1 artiran dijital ayak izlerinin giderek yayginlasmasi
seklindeki fiziki diinya sorunuyla tutarlilik gostermektedir (Micheli vd., 2018,
245). Sanal gerceklik teknolojisinin gelismeye devam etmesiyle birlikte kap-
saml1 gizlilik koruma ¢nlemlerine duyulan ihtiyac da gitgide daha fazla 6nem
kazanmaktadir (Cheng - Wang, 2018, 253). Sanal gercekligin stirtikleyici dene-
yimler sunma potansiyeli, bu tiir deneyimlerin 6zgiinliigu ve kullanic1t mah-
remiyetinin korunmasmna iliskin sorular1 giindeme getirmektedir (McStay,
2023). Ozetle bu alandaki etik kaygilar, veri gizliliginin korunmasimna yoénelik
glclu tedbirlerin giivence altina alinmasini, verilerin seffaf bir sekilde ele
almmasmin tesvik edilmesini ve kullanmicilarin gizlilik haklarinin korunmasi
icin aydinlatilmis onamlarinin alinmasini kapsamaktadir.

Teknoloji sirketleri, sanal platformlarin gelistirilmesi ve kullanilmasi yo-
luyla bos zamanin geleceginin sekillendirilmesinde énemli bir rol oynamak-
tadir. "Ready Player One", teknoloji sirketlerinin bos zaman deneyimlerini
sekillendirmedeki onemli etkisini ve teknoloji kullaniminin etik boyutunu
gozler oniine sererek fiziki diinyadaki tartismalar1 yansitmaktadir. Dijital tek-
nolojilerin yonetisimi, mahremiyet ve sektorel giic dinamiklerine iligkin etik
sorunlar1 giindeme getirmekte, bu konuda seffaf bir anlayis gelistirilmesi ve
strdiirtilmesi gerekliligini ortaya koymaktadir (Royakkers vd., 2018, 127).
Dijitallesmenin beraberinde getirdigi toplumsal ve etik sorunlar; mahremiyet,
ozerklik ve adaletle ilgili endiseleri 6ne ¢ikarmaktadir. Ayrica filmde teknoloji
sirketlerinin sosyal sorumluluklar: hakkinda siiregelen tartismalar dogrultu-
sunda yenilikcilik ve kullanic1 refahi arasindaki dengenin alt1 cizilmektedir
(Jones - Comfort, 2020). Bu noktada teknoloji sirketlerinin; veri giivenligi,
mahremiyetin korunmasi ve sanal ortamlardaki muhtemel 6nyargilarin veya
ayrimci uygulamalarin géz énitinde bulundurulmasmi kapsayan tasarim ve
politika tercihlerinde etik hususlara oncelik verme sorumlulugu bulunmakta-
dir. Cevrimici ortamlarin sekillendirilmesinde is diinyasi, devletler ve diger
aktorler arasindaki kesisimsellik, etik hususlarin dikkate alinmasi ve kullanic
haklarmin korunmasmin saglanmasi agisindan biiyiik onem tasimaktadir
(Royakkers vd., 2018, 139-140). Ozetle teknoloji sirketlerinin gelistirdikleri
tirtinlerin olasi sosyal ve psikolojik etkilerini de gbz ontinde bulundurmalari,
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muhtemel olumsuzluklarin éniine gecilmesi ve kullanic1 refahiin artirilmasi
icin gerekli adimlar1 atmalar1 nem arz etmektedir.

"Ready Player One" filmi, dijital bos zaman etkinliklerine esit erisim, kul-
lanicilarin giiclendirilmesi ve sanal ortamlardaki eylemlilikler tizerine oldukca
kapsamli bir bakis acis1 sunmaktadir. Bos zamanin dijitallesmesi, sanal dene-
yimlere esit erisim saglanmadig takdirde mevcut sosyal esitsizlikleri daha da
derinlestirme potansiyelini tasimaktadir (Ragnedda - Mutsvairo, 2017, 112).
Bu durum, bireylerin gercek hayatlarindaki zorluklardan uzaklasmak icin
kendilerini sanal bir diinyaya kaptirdiklar1 bu film baglaminda 6zellikle an-
lamlidir. Dijital esitsizlikler ve sanal platformlara esit erisim ihtiyac1 kavram-
lar1, dijital bos zamanin etkilerinin anlasilmasinda belirleyici bir 5neme sahip-
tir. Ote yandan etik hususlar, kullanicilarin giiclendirilmesi ve sanal ortam-
lardaki eylemliliklerinin tesvik edilmesi konularin da ele alinmas1 gerekliligi
one c¢ikmaktadir. Filmdeki karakterlerin OASIS'teki deneyimleri, kullanicila-
rin giliclendirilmesinin ve kisisel verileri tizerindeki haklarmm 6nemini giin-
deme getirmektedir. Bu baglamda bireylere bilingli se¢imler yapabilme ve
herhangi bir kisitlama olmaksizin kendilerini ifade edebilme olanag1 taninma-
s1, dijital bos zaman ortamlarinda hayati 6nem tasimaktadir. Dijital cagda ni-
hai kullanicilarin giiclendirilmesi ihtiyaciyla uyumlu olan bu durum, sanal
deneyimlerin sekillendirilmesinde kullanic1 temsiliyetinin 6nemini ortaya
koymaktadir (Neumann vd., 2020, 4099). Djjital ugurum kaynakl esitsizlikle-
rin giderilmesi, sanal platformlar ve deneyimler de dahil olmak tizere dijital
bos zaman etkinliklerine esit erisimin saglanmasi agisindan elzemdir (Schultz
- McKeown, 2018, 230). Filmde sanal ortama erisimin bir kacis imkani olarak
sunuldugu distopik toplum tahayyilii, dijital bos zaman etkinliklerine adil
erisimin saglanmasi i¢in dijital ugurumun ortadan kaldirilmasinin gerekliligi-
nin altimi ¢izmektedir. Sonug olarak filmde dijital bos zaman etkinliklerine esit
erisimin ve kullanicilarin sanal ortamlarda gticlendirilmesinin 6neminin vur-
gulandig: etkileyici bir kurgu sunulmaktadir. Dijital bos zaman ile ilgili etik
hususlar ve karsilasilan zorluklarin dikkat cekici bir yansimasi olan bu film,
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sanal ortamlarda kullanic1 eylemliligine ve adil erisime duyulan ihtiyac1 goz-
ler 6niine sermektedir.

Sonug¢

Calisma kapsaminda "Ready Player One" filminde tasvir edilen sanal
gerceklik anlatisi, sosyal dinamikler ve sanal gercekligin diger yansimalar:
1s1ginda dijital bos zamanin siirtikleyici ve dontistiirticii etkilerinin irdelenme-
si amaglanmustir. Bos zaman alaninin her gecen giin daha fazla dijitallesmesi,
sanal ortamlarda esitlik, mahremiyet ve etik konularinda ele alinmasi gereken
onemli hususlarin giindeme gelmesine neden olmaktadir. Bu noktada 6zellik-
le sanal ortamlara erisim konusunda adaletin saglanmasi, kullanicilarin giic-
lendirilmesi ve bireysel iyi olusun stirdiirtilmesi konular1 6nem kazanmakta-
dir. Bireylerin fiziksel ve sosyal kisitlamalarin iistesinden gelebildikleri, cesitli
bos zaman degerlendirme olanaklarinin yer aldigr OASIS, dontistiirticti bir
sanal platform islevi gérmektedir. Ug boliimden olusan bu galismada bireyle-
rin bos zaman deneyimlerinin OASIS'te dijital olarak sekillendirilme bigimle-
rinin agiga ¢ikarilmasi, dijitallesme siireclerinin bos zaman alanina yansima
bicimlerine dair i¢goriiler sunmaktadir.

Bos zamanin sanal gerceklik araciligiyla dijitallesmesinin bireylerin bos
zaman deneyimlerini sekillendirme bicimlerinin agiga ¢ikarilmasi sorunsali
cercevesinde yapilan bu arastirmanin bulgulari, OASIS gibi sanal gerceklik
platformlarinin kagis ve kendini ifade etme firsatlar1 sunmakla birlikte, sanal
gerceklige kendilerini asir1 derecede kaptirmalarinin bagimlilik, sosyal izolas-
yon ve kimlik bulaniklig1 gibi risklere de yol acabilecegini gostermektedir.
Sanal gergeklik platformlar1 gibi dijital bos zaman alanlarinda sanal icerik
tiretimine odaklanan bireylerin kendi varoluslarindan uzaklasmasi, fiziki
diinyadaki toplumsal etkilesimlerinin azalmasina neden olmaktadir. Fiziki
diinyadaki ytiiz yiize etkilesimlerin azalmasi; bireylerin kendilerinden, diger
insanlardan ve fiziki gerceklikten uzaklasmalarina neden olmakta, dolayisiyla
toplumsal baglarin ve dayanismanin zayiflamasi kaginilmaz hale gelmektedir.
Baudrillard'm (2011) simiilasyon kurami baglaminda OASIS, kullanicilarin
fiziki dtinyadan bagimsiz bir sekilde deneyimledikleri, fiziki 6zgiinliikten
uzak bir simiilakr olarak islev gormektedir. Bu minvalde bireylerin fiziki
diinyaya yabancilasmalari, OASIS'in bos zaman deneyimlerinin rasyonellesti-
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rildigi bir dijital toplum haline gelmesini saglamaktadir. Ayrica sanal gergek-
lik platformlarmm ekonomik giidiilerle yonetilmesi de bos zaman deneyimle-
rinin metalastirilmasi ve somdiiriilmesini giindeme getirmektedir. Bu noktada
kullanic1 deneyimlerinin kar maksimizasyonu dogrultusunda sekillendirilme-
si, bos zaman etkinliklerinin aragsallastirilmas1 sonucunu ortaya ¢ikarmakta-
dir.

Sanal gerceklik platformlari, Castells'in (2001) ag toplumu kavramsallas-
tirmasiyla paralel sekilde kullanicilar: kiiresel bir ag toplumuna dahil ederek
yeni toplumsal etkilesim bicimlerinin olusmasini saglamaktadir. Dijital top-
lum, sanal gerceklik platformlarinin belirli normlar ve kurallar cercevesinde
sekillendigi bir ortam sunmakta, bireyler bu platformlarin dayattig1 degerlere
ve davranis kaliplarina uyum saglamak zorunda kalmaktadir. Bu platform-
larda bireylerin bos zaman deneyimlerinin belirli kiiltiirel kaliplar tizerinden
sekillendirilmesi, fiziki diinya etkilesimlerinin azalmas1 ve sosyal izolasyona
yol agma riskini giindeme getirmektedir. Sanal gerceklik teknolojilerinin bi-
reyleri dijital toplumun bir pargas: haline getirme potansiyeli, teknolojiye eri-
sim imkanlarindan mahrum kesimlerin marjinallesmesi, dolayisiyla mevcut
sosyal esitsizliklerin derinleserek toplumsal adaletsizliklerin artmasi tehlike-
sini de biinyesinde barindirmaktadir. Bu durum, bos zaman deneyimlerinin
demokratiklesmesi 6niinde engel teskil etmekte, dolayisiyla dijital platformla-
rin tasarimi ve yonetimi siireclerinde esitlik, kapsayicilik ve etik ilkelerin go-
zetilmesi gerekliligi kaginilmaz hale gelmektedir. Ote yandan OASIS gibi sa-
nal gerceklik ortamlari, toplumsal degisim ve doniistim igin bir arac olarak da
islev gorebilmektedir. Bu baglamda farkli kiiltiirel referanslarin bir araya
gelmesi ve yeni anlatilarin olusturulmasina imkan taniyan sanal platformlar,
kolektif bir bellek ve deneyim alaninin insa edilmesini olanakl1 kilmaktadir.
Boylece sanal gergeklik, bireylerin fiziksel sinirlamalar1 asmalarina, yeni de-
neyimler edinmelerine ve sosyal etkilesimlerini dontistiirmelerine olanak sag-
layarak bireysel ve toplumsal acidan 6zgiirlestirici bir rol tistlenebilmektedir.

Bourdieunun (1986) kiiltiirel sermaye kavrami, giintimuiziin dijital ca-
ginda daha fazla belirginleserek sanal ortamlarda kendini gostermektedir.
OASIS'teki bulmacalar1 ¢ozmek, gizli anahtarlar1 kesfetmek ve gorevleri ta-
mamlamak icin 1980'li yillarin popiiler kiiltiirtine, sinemasma ve miizigine
dair derinlemesine bir bilgi birikimine sahip olmak son derece 6nemlidir. Do-
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layisiyla kiiltiirel sermaye, dijital bos zaman alanlarinda 6énemli bir rol oyna-
makta ve stirdiiriilebilirligi saglayan kilit unsurlardan biri haline gelmektedir.
Bu baglamda dijital kiiltiirel sermayenin 6nem kazanmasi, sosyoekonomik
esitsizliklerin yeniden {iretilmesine katkida bulunmaktadir. Sanal gerceklik
platformlari, ayn1 zamanda bireylere yeni kimlikler insa etme ve bu kimlikler
araciligiyla etkilesimde bulunma olanagi sunmaktadir. Goffman'in (2016)
dramaturjik yaklasimi baglaminda bakildiginda OASIS gibi sanal ortamlarda
bireyler, fiziki yasamdaki rollerinden farkli roller tistlenerek kendilerini ifade
edebilmektedirler. Bununla birlikte sanal gerceklik araciligiyla deneyimlenen
etkilesimler, bireylerin gergeklik algismi bulaniklastirabilmekte, boylece fiziki
ve sanal gerceklik arasindaki sinirlarin algilanmasini daha da zorlastirmakta-
dur.

Cok boyutlu bir bilim kurgu eseri olan "Ready Player One"'in derinleme-
sine bir sekilde ¢ozlimlenmesi yoluyla elde edilen bulgularin sentezlenmesi
sayesinde bu calisma, sanal bos zaman {izerine mevcut alanyazina énemli bir
katkida bulunmaktadir. Sanal gercekligin giinimiiziin dijitallesmis toplumu-
nu nasil sekillendirdigine dair derinlikli bilgiler sunan bu filmdeki giic iliski-
leri ve sosyal degisimin yansimalarinin irdelenmesi, teknolojik gelismelerin
bos zaman alani tizerindeki etkilerinin anlagilmasi agisindan énem arz etmek-
tedir. Bu alanda faaliyet gosteren arastirmacilarin sanal gercekligin czellikle
bireysel iyi olus tizerindeki sosyal ve psikolojik etkilerinin arastirilmasina
odaklanmalar1 elzem goriinmektedir. Ote yandan kullanici mahremiyetinin
korunmas: ve giiclendirilmesine yonelik calismalarin da yaygmlastiriimas:
btiyiik bir ihtiyac olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal ve artirilmus gerceklik-
lerin gelisimi devam ettigi stirece, s6z konusu teknolojilerin fiziksel faaliyet-
lerle entegrasyonuna iliskin elestirel analizlerin stirduirtilmesi, bos zamanin
yeniden tahayytil edilmesine iliskin anlayisin derinlestirilmesi agisindan ol-
dukca 6nemlidir. Bu baglamda, sanal alanlardaki gii¢ dinamikleri, hiyerarsiler
ve esitsizliklerle ilgili daha fazla arastirmanin yapilmasi mithimdir. Nihai ola-
rak yenilikcilik ve refah arasinda dengenin saglanmasi, risklerin asgari diizeye
dustirtilmesi, faydalarin azami diizeye cikarilmasi cercevesinde teknolojik
gelismelerin yonlendirilmesi noktasinda kilit bir éneme sahiptir. Sonug olarak
yasanmakta olan bu dijital dontistim, herkes icin esit ve etik bir katilimin sag-
lanmas1 dogrultusunda sanal bos zaman konusunda yeni sorunlarin ele alin-
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masim gerekli kilmaktadir. "Ready Player One", hem siiregelen djjitallesme
tartismalarma 1s1k tutmakta hem de her gecen giin daha fazla dijitallesen top-
lumda gelisme ve sorunlarin ¢oziimlenmesi konusunda daha fazla disiplinler
aras! arastirmaya ilham veren etkileyici bir anlat1 sunmaktadir.
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