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Metaverse, Tiirkge bir ifadeyle “teevren” son yillarin en popiiler kavramlarindan biri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Kavramin bu kadar popiiler olmasinin temelinde, teori ve uygulamada
hizla gelisen ve sinirlart heniiz tam olarak netlestirilemeyen bir alan olarak, teknolojik bir
doniistim vaadinde bulunan fiitiiristik bir diinyay: tanimlamasi yer almaktadir. Teknolojiye
dayali bu yeni evrenin bilesenleri her ne kadar insanlik i¢in yeni bir alan gibi goriilse de bilim
kurgu etiketiyle Hollywood sinemasinin uzun siiredir Steevrenler ile baglantili konulart
isledigi bilinmektedir. Calisma, bu baglamda metaverse kavramina kiiltiir endiistrisi ve
Hollywood sinemasinin, teknolojinin ingasindaki rolii ekseninde yaklagmaktadir. Bu noktada
tarihsel siire¢te Hollywood sinemasinin nasil bir “metaverse” tasarladigi; nasil sundugu,
metaverse’iin sinemada nasil temsil edildigi, sinematik anlatim yoluyla nasil bir metaverse
hayali-yaklagimi ortaya konuldugu basliklari {izerinde durulmaktadir. Bu amagla sinema
literatiiri detayli bir sekilde taranmis; metaverse ile ilintili kavramlar1 (VR, AR, Al vb.)
barmdiran 16 film tespit edilmistir. Bu filmlerde, Oncelikle metaverse ile baglantili
teknolojinin erken ve yakin dénemde sinemaya nasil yansitildigi arastirilmustir. Ikinci
asamada bilim kurgu eksenli sinema anlatis1 ve gliniimiiz metaverse olgusu arasinda bag
kurulmaya ¢alisilmistir. incelenen filmlerde metaverse kavraminin heniiz teknolojik olarak
gOriiniir olmadig1 donemlerde, sinema yoluyla temel bir metaverse algisinin olusturuldugu,
bir metaverse ¢ercevesi ¢izildigi, gelecek¢i yaklagimlarla teknolojik bir perspektif
olusturuldugu sonucuna ulagilmistir.
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ABSTRACT

The metaverse is one of the most popular concepts of recent years. The reason the concept is
so popular is because it defines a futuristic world that promises great technological change.
Although the components of this new technology-based universe seem to be a new field for
humanity, it is well known that Hollywood cinema has long explored themes related to other
universes. This study approaches the concept of the metaverse along the axis of the role of
the culture industry and Hollywood cinema in the construction of technology. The study
focuses on how the metaverse is represented in cinema and what kind of metaverse conception
is conveyed. To this end, the film literature was scanned and sixteen films were identified.
The films were examined to see how the technology associated with the metaverse is reflected
in cinema. An attempt was also made to establish a link between the science fiction-oriented
cinematic narrative and the contemporary metaverse phenomenon. It was concluded that in
times when the concept of the metaverse was not yet technologically visible, a basic
metaverse perception was created through cinema, a metaverse frame was drawn and a
technological perspective was created with futuristic approaches.
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1. Giris
Sinema, kiiltir endiistrisi baglaminda toplumlari sekillendiren ©nciil unsurlardan biri olarak
degerlendirilmektedir. Bu kapsamda basta ideolojilerin aktarilmasinda veya yeni teknolojilerin toplumsal
adaptasyonunda yaygin olarak kullanilabilmektedir. Bu teknoloji veya gelisimlerden biri de giiniimiizde
metaverse olarak ifade edilebilir. Arttirtlmis gerceklik (augmented reality) ve sanal gergeklik (virtual reality)
ile ilgili ¢aligmalardan yola ¢ikilarak kurgulanan metaverse, giiniimiiziin tartigilan konularindan olmakla
birlikte, gelecegi sekillendirecek teknolojilerden biri olarak diistiniilmektedir.
Gliniimiizde neredeyse her alani etkileyen ve ilgili alanda yeni tartismalarin yapildig1 “metaverse” kavrami
Neal Stephenson tarafindan 1992 yilinda kaleme alinan “Snow Crash” adli romana (Stephenson, 2000)
dayandirilmaktadir. Roman Tiirk¢eye ¢evrilmis ve “Parazit” adiyla (Stephenson, 2016) yaymlanmstir. Bilim
kurgu tiirtinde yazilmig olan eser, cyberpunk literatiiriiniin 6nciilerinden sayilmaktadir. “Cyberpunk™ kavrami
kismen de olsa roman ve romanda tanimlanan &teevrenler hakkinda 6n bilgi vermektedir. “Oteevrenler” ifadesi
metaverse kavramimin Tiirk¢e karsiligi olarak disiiniilmiistiir. Bu karsilik ilk olarak Demir ve Tokgoz
tarafindan yaymlanan “Snow Crash ’ten Meta’ya, Metaverse’lin Kavramsal ve Teknolojik Gelisimi” (Demir
& Tokgoz, 2022) baslikli kitap boliimiinde kullanilmistir. Britanicca’ya goére kavram, “insanlik disi, yiiksek
teknolojili bir gelecege hapsolmus karsit kiiltiirlii anti-kahramanlarla karakterize edilen bir bilim kurgu alt tiirii
olarak nitelendirilmektedir” (Britannica, 2023). Kitabin orijinal versiyonunda “metaverse” kavrami ¢ogul
olarak kullanilmis ve orijinal versiyonda 119 kez tekrarlanmistir (Demir & Tokgoz, 2022).
Stephenson’in romani bilim kurgu olarak nitelense de romanda ortaya konulan dijital evren yaklagimu,
giiniimiizde gelecegi sekillendiren teknolojilere ilham kaynagi olmaktadir. Bu dijital evren, yeni
teknolojilerden block chain (blok zinciri), AR-augmented reality (arttirilmisg gergeklik), VR-virtual Reality
(sanal gergeklik) MR-mixed reality (karma gergeklik), XR-extended reality (genisletilmis gergeklik), DAO-
decentralized autonomous organization (merkezi olmayan otonom organizasyon), NFT- non-fungible token
(nitelikli fikri tapu), Al- artificial intelligence (yapay zeka), 1oT- internet of things (nesnelerin interneti), 5G
ve Otesi, bulut bilisim ve benzer unsurlarla o6riilii bir sistematigi temsil etmektedir. Burada bazi kavramlarin
Tiirkce versiyonlarinin oldukg¢a yeni oldugunu ve bu kavramlarin giinliik hayatta kullanimiin smirli oldugunu
ifade etmek gerekmektedir. NFT i¢in kullanilan “nitelikli fikri tapu” ifadesi dahi 2022 yilinda ortaya atilmus
ve kismen de olsa kullanilmaya baslanmistir.
Metaevrenler veya Tiirkge bir yaklagimla 6teevrenler, heniiz teknolojik altyapisi emekleyen ve birden ¢ok
karmasik teknoloji ve yaklagimi iceren bir sistematigin yansimalari olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu
emekleme siirecine ve gelecegine dair siiphelerin yaygmligina ragmen son yillarda teknolojik anlamda en fazla
yatirim yapilan alanlardan biri olarak degerlendirilebilir. Bu alanda yatirim yapan sirketlerden Facebook dahi
kurumsal adin1 “Meta” ya cevirerek, gelecege doniik is modellerini bu alan iizerinden siirdiirmeye kararli
oldugunu gdstermistir. Meta’nin bu alanda elini gliglendirmek i¢in ekipman bazli (6r. Meta Quest) calismalar
yaptigi, ozellikle egitim kurumlarinda yeni teknolojilerinin kullanimi yoniinde etkin olduklar1 goriilmektedir.
Meta’nin Kiiresel Iliskiler Baskam Nick Clegg 2023 yilinda yayinlanan makalesinde, egitimin dijitallesmesi
ve sanal gergeklik ile desteklenmesinin sonucunda siav basari oranlarmin %11 dolayinda arttigimi (Clegg,
2023) iddia etmektedir. Diger yandan Meta adli sirketin 2023 yilinda ciddi bir gelir kaybina ugramasi ve
metaverse ile ilgili ekipman satiglarinin diigmesi, kamuoyunda sirketin bu alana gereksiz yatirim yaptigi
yoniinde algi yapilmasina neden olmustur (Coogan, 2022; Griffin, 2023).
Oteevrenlerin giinliik hayata ne zaman tam olarak adapte olacagi su an igin bilinmese de metaevrenler aslinda
sinema yoluyla hayatimizda ve zihnimizde uzun yillardir yer almaktadir. Reutemann, izledigimiz filmlerin
birey ilizerinde bilingalt1 etkisi oldugunu ve ortaya ¢ikan diigsiincelerimizi, eylemlerimizi etkiledigini ifade
etmektedir. Dolayistyla bilim kurgu baglaminda sinema sadece gelecege dair spekiilasyon yapmakla
kalmamakta, ayn1 zamanda onu sekillendiren bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Reutemann, 2018). Bu
stirecin metaverse ve ilintili kavramlar i¢in de gegerli oldugu distiniilebilir. Cogunlukla “Snow Crash” adli
roman ve daha sonra metaverse kavramini isleyen bilim kurgu yazarlarmin da katkisi ile sinemada
Oteevrenlerin goriiniirliigli tahmin edilenden daha eskidir. Calismada sinemada metaverse algisinin seyirciye
nasil aktarildigi, bu baglamda filmler yoluyla nasil bir evren insa edildigi, bu evrene nasil giris yapildigi, bireye
ve topluma neler sundugu gibi sorular iizerinden hareket edilmektedir. Ayrica literatiirde kullanilmasi
baglaminda metaverse kavramu ile birlikte Tiirk¢e karsilik 6nerisi olan “6teevren” ifadesi de kullanilacaktir.
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2. Sinema ve Teknoloji

Sinema perdeleri birgok degisiklige ve teknolojik doniisiime, bu doniisiimler ger¢ceklesmeden 6nce ev sahipligi
yapan; kismen de olsa fiitiiristik alanlar olarak diisiiniilebilir. Ozellikle bilim kurgu filmlerinde perdeye
yansitilan ve dénem icinde hayal veya gelecek 6ngoriisii olarak diisiiniilen unsurlar, ilerleyen zamanlarda
gerceklik olarak karsimiza c¢ikabilmektedir. Bu siire¢ hayalin veya gelecegin tasvirinin, gelecegi
sekillendirmesi olarak diisiiniilebilir. Georges Méliés’in 1902 yilinda ¢ektigi “Le Voyage dans la Lune” (Aya
Yolculuk) adl film, sinema tarihinin ilk bilim kurgu filmi olarak degerlendirilmesinin yaninda, insanligin aya
ulasma hedefinin de sinemasal bir gostergesi olarak diisiiniilmelidir. Bu diisiince temelde Jules Verne‘niin “De
la Terre a la Lune” (1865) ( Aya Yolculuk) adli eserine dayansa da, fikrin beyazperdeye taginmasi; Kitlelerin
bu diisiinceye inanmasina ve gergek olabilecegini hayal etmesine yol agmistir. Bu hayale inananlardan biri de
roket biliminin babasi olarak nitelendirilen Konstantin Tsiolkovsky olmustur. Benson’a gore, Tsiolkovsky,
Verne'nin 1865 tarihli “Aya Yolculuk” adli romanini okuduktan sonra ¢ok asamali, kimyasal yakitla ¢alisan
roket gelistirmeye baglamistir (Benson, 2019).

Andrew Maynard “Films from the Future: The Technology and Morality of Sci-Fi Movies™ adl1 kitabinda bilim
kurgunun “gelecegi” ve “bilim diinyasini” nasil domine ettigini anlatmaktadir. Manyard’a gére “The Day After
Tomorrow” (2004) adli filmle kiiresel 1stnma, The Man in the White Suit (1951) adli filmle nanoteknoloji,
“Ghost in the Shell” (1995) adli filmle robotik insan bedenleri (sibernetik) konularina deginilmis ve gelecege
yonelik bir perspektif c¢izilmistir (Maynard, 2021). Yine Matuszak, giliniimiiziin popiiler teknoloji
basliklarindan otonom siiriis teknolojisinin “I, Robot” (2004) adli filmde; dronlarm giinliik hayatta
kullaniminin “The Fifth Element” (1997) adli filmde yer aldigin1 (Matuszak, 2023) ifade etmektedir.

Kisa bir literatiir taramasi ile “teknolojinin sinemay1 nasil degistirdigi ’ne dair birgok kaynaga ulagilabilmek
miimkiinken; “sinemanin teknolojiyi nasil degistirdigi” veya domine ettigi ile ilgili kaynaklar kisithdir.
Sinemanin teknolojik soylemi sekillendirdigi fikrini 6ne siiren Pogue’a gore bazi filmler o kadar akla yatkin
ve pratik olan fiitiiristik teknolojileri tasvir etmektedir ki, insanlar ilerleyen siireglerde bunlar1 gergek diinyada
icat etmektedir. Star Trek'in kendiliginden agilan kapilar1 market girislerinde standart bir 6zellik haline gelmis;
Total Recall'daki siiriiciisiiz arabalar Amerika yollarinda goriilmeye baslanmistir (Pogue, 2018). Pogue 'un
atifta bulundugu ve 1966 yilinda televizyon dizisi olarak yayinina baglanan Star Trek (Star Trek, 1966) adli
film /dizi serisinde, giiniimiizde heniiz kullanilmaya baglanan bir¢ok teknoloji, giiniimiizii tasvir edercesine
kullanilmis veya kurgulanmistir. Dizi ve film serisinde iletisim goérevlisi olarak ¢alisan “Uhura” adli karakterin
kablosuz kulakligi, giiniimiiz bluetooth kulakliklarini; Kaptan Kirk’iin kullandigi iletisim araci, modern mobil
telefonlart; gemi giivertesinde sorular1 yanitlayan gemi bilgisayari, giincel kisisel asistanlar Siri veya Google
Asistan’1; diger uzayli medeniyetlerin dillerini ¢evirmek i¢in kullanilan evrensel dil ¢eviricileri ise giiniimiizde
kullanilan Google Pixel Buds ve Skype Translator adli cihazlarinin neredeyse aynisidir (Pogue, 2017). Pogue
‘un ifade ettigi bu durum sadece Star Trek’e 6zgii bir olgu olarak degerlendirilmemelidir. Yine de Star Trek
adli seride yer alan nesne ve hizmetlerin teknolojik anlamda ilham verici oldugu soylenebilir.

Bilim kurgu filmleri “teknolojinin sekillenmesi” ve “yeni teknolojilerin insan bilincine yerlesmesi” baglaminda
onemli roller iistlenmislerdir. ilk cep telefonu prototipinin ortaya ¢ikmasindan 8 yil dnce televizyon
ekranlarinda kablosuz konusma yapilabilen bir cihazin belirmesi (Star Trek 6rnegi), izleyiciler tarafindan 6nce
bilim kurgu olarak degerlendirilmis; ilerleyen zamanda bu teknoloji giinlilk kullanima dahil oldugunda,
bireyler bu teknolojiyi daha once kullanmis veya biliyormus hissiyle yaklagmigtir. Bu durum temelde
sinemanin bilingaltina hitap eden y6niinii de vurgulamaktadir. Bu noktada yenilik¢i teknolojilerden olan
metaverse ve bilesenlerinin, kiimiilatif olarak bilim kurgu tandansli film, dizi ve romanlart yoluyla biling
altinda yer edinen bir imgeselliginden bahsedilebilir. Caligmanin bagliginda yer alan “imgeden gercege” ifadesi
bu baglamda kullanilmaktadir.

“World Economic Forum” tarafindan yayinlanan “Top 10 Emerging Technologies of 2023” adli ¢calismada
glinlimiizii ve gelecegi domine edebilecek teknolojiler arasinda yapay zeka (Al), ve metaverse bulunmaktadir
(WEF, 2023). Balkaran’a gore gelecegi sekillendirebilecek yirmi teknoloji arasinda ifade edilen unsurlarin
birgogu (Al, Block Chain vb.) metaverse ile ilintilidir (Balkaran, 2021). Gelecege yonelik projeksiyonlarin
neredeyse hepsinde ya direkt metaverse kavrami gegmekte ya da metaverse’ii destekleyen teknolojilere atifta
bulunulmaktadir. Burada dikkat edilmesi gereken en 6nemli husus metaverse’iin tekil bir evren veya sistemden
oOte bir¢ok teknolojiyi barindiran ve bir¢ok protokolle birlikte ancak varligi ifade edilebilecek bir alan olmasidir.

995



F.U. Sosyal Bilimler Dergisi 2024-34/2

Oteevrenlerin (metaverse) bu cok katmanli dogasi, kavrami ve bu kavram ekseninde neler gelisecegini-
degisecegini anlamay1 zorlastirmaktadir.

Gelisen teknolojik altyapilarla birlikte metaverse’iin her gegen giin daha ulasilabilir ve giinliik hayatin igine
adapte edilebilir platformalar haline gelecegi diistiniilebilir. Bu teknolojik gelisme sinemada da kendine yer
bulmus; hem erken donem bilim kurgu anlatilarinda hem de giimiimiiz sinemasinda yaygmn olarak
kullanilmustir.

3. Calismanin Metodolojisi

Calisma, glinimiiziin yaygin kavramlarindan metaverse’lin sinemadaki onciil goriiniimlerini belirlemeyi ve
tanimlamay1 amaglayan dokiiman analizine dayali bir arastirmadir. Dokiiman analizi, ¢esitli 6zellikler tastyan
(belge, gazete, film vb.) dokiimanlarin toplanmasi, gézden gegirilmesi, sorgulanmasi ve analizi olarak
tanimlanan bilimsel bir aragtirma yontemidir ve bu yontemde sinema filmleri de bir dokiiman olarak
kullanilabilir (Tablo 1).

Tablo 1. Arastirma Kapsaminda Incelenen Filmlerin Kiinyesi

Filmin Adi Vizyon Tarihi Yonetmen Siire
Tron 1982 Steven Lisberger 96 dk.
Total Recall 1990 Paul Verhoeven 113 dk.
Lawnmower Man 1992 Brett Leonard 108 dk.
Lawnmower Man 2:Beyond 1995 Farhad Mann 93 dk.
Cyberspace

Disclosure 1994 Barry Levinson 128 dk.
Strange Days 1995 Kathryn Bigelow 145 dk.
Ghost in the Shell 1995 Mamoru Oshii 83 dk.
Virtuosity 1995 Brett Leonard 106 dk.
The Thirteenth Floor 1999 Josef Rusnak 100 dk.
The Matrix 1999 Lana Wachowski, Lilly Wachowski 136 dk.
Minority Report 2002 Steven Spielberg 145 dk.
Avatar 2009 James Cameron 162 dk.
Surrogates 2009 Jonathan Mostow 89 dk.
Transcendence 2014 Wally Pfister 119 dk.
Ready Player One 2018 Steven Spielberg 140 dk.
Free Guy 2021 Shawn Levy 115 dk.

Sinema ve kiiltiir endiistrisi yaklasimi ¢ergevesinde, sinemanin toplumlari sekillendirme, kiiltiirel anlamda
degistirme-yonlendirme kapasitesine sahip olmasmin yaninda teknolojik gelisimleri de yonlendirebilecegi
diistincesinden hareket edilmistir. Bu ¢ercevede ve metaverse’iin giinlimiizdeki tamimlamalarindan yola
¢ikilarak; sinemanin tarihsel siirecinde hangi filmlerde metaverse ve metaverse ile ilgili unsurlarin bulundugu,
bu unsurlarin nasil tasvir edildigi, bu tasvirler ile giiniimiiz gerceklikleri arasindaki benzerlikler ve bagintilarin
neler oldugu arastirilmustir.

Calisma iki asamadan olusmaktadir. Oncelikle Hollywood sinemasinda metaverse ve ilintili kavramlar1 igeren
filmlerin tespiti igin sinema literatiirii detayli sekilde taranmugstir. Bu tarama sonucunda elde edilen filmler tek
tek izlenmis ve metaverse ile ilgili olabilecek veya metaverse ile ilintili kavramlari igeren filmlere ulasiimistir.
Metaverse ile ilintili kavramlar, metaverse ile ilgili yapilan akademik yaymlar (Clegg, 2023; Lee vd., 2021;
Mystakidis, 2022) incelenerek tespit edilmistir. Bu baglamda filmlerde aranan kavramlar sunlardir: Blok
zinciri, arttirilmig gerceklik, sanal gergeklik, karma gergeklik, genisletilmis gergeklik, DAO-merkezi olmayan
otonom organizasyon, NFT-nitelikli fikri tapu, Al- yapay zeka, IoT-nesnelerin interneti, 5G ve diger baglanti
cesitleri. Bu kavramlardan bir veya birden fazlasinin var oldugu ve metaverse ile iliskili olabilecek toplam 16
film tespit edilmistir. Dizi filmler ¢alismanin diginda tutulmustur. Ayni konu ve sdylemi tekrarlayan devam
filmleri (Matrix 2-3, Avatar 2 vd.) yine calismaya dahil edilmemistir. Calisma kapsaminda sadece
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“Lawnmower Man” adli filmin devam filmi olan “Lawnmower Man 2: Beyond Cyberspace”
degerlendirilmistir. Bu film, giiniimiiz metaverse kavramina ¢ok yakin bir evren ve isimlendirme sundugu igin
ozellikle listeye dahil edilmistir. Metaverse’iin isim babasi Neil Stephenson’un senaristleri arasinda bulundugu
Snow Crash (1992) adli televizyon filmi Joe Cornish tarafindan ¢ekilmis fakat bu TV filmi ile ilgili herhangi
bir gorsele ulagilamamis ve bu nedenle ¢alismada degerlendirilmemistir. Ayrica Tron veya Total Recall gibi
filmlerin yeniden yapilmis versiyonlarma da (remake) ¢alismada yer verilmemis, orijinal ve ilk versiyonlari
izerinden hareket edilmistir. Bu kistaslar ¢ergevesinde ¢alismada incelenen filmler sunlardir (Tablo 1).

Gerek gorsel sosyoloji gerekse sinema arastirmalarinda sinema filmleri veya belgeseller birer dokiiman olarak
degerlendirilmektedir. Yildirim ve Simsek’e gore 6zellikle filmlerin birer dokiiman olarak kullanilabildigi bu
analizin birgok avantaji bulunmaktadir. Filmlerde yer alan gorseller, jestler, mimikler anlamlandirilabilir veya
ilerleyen siirecte bir baska arastirmaci tarafindan ayni kaynak kullanilabilir (Yildirim & Simsek, 2021).

4. Bulgular ve Yorum

Calismanin bu boliimiinde yapilan literatiir taramasi sonucu ulasilan filmler ve bu filmlerin metaverse ile ilintili
kavramlar cercevesinde degerlendirilmesine yer verilecektir. Teknoloji ve sinema is birliginden hareketle
Oteevrenler kavraminin insan zihninde belirmesinden bugiine bir¢ok film, yapay ve yeni evren modelleriyle
seyircinin karsisina ¢ikmistir. Bu filmlerde bahsedilen evren veya evrenler, calismanin ilerleyen kisimlarinda
giinlimiiz 6teevren algisi ile kiyaslanacaktir.

Metaverse kavraminin belirgin bir sekilde hissedildigi ve metaverse ¢er¢cevesine uygun imgelerin yer aldig ilk
film 1982 yili yapimi olan “Tron” (Lisberger, 1982) adli bilim kurgu filmidir. Burada “siber evren” ya da
“Oteevren” yaklagimi belirgin bir sekilde sinemada kendine yer bulmustur. Filmde molekiiler olarak ayristirilan
bireylerin yapay zeka kontroliindeki bir siber evrene transfer edilmesi konu alinmaktadir. Metaverse
yaklagiminda ortaya konulan c¢oklu evrenler ve gercek diinyanin &tesi, filmde bu kavrami karsilamaktadir.
Mystakidis meta evrenleri tanimlarken, fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren; siirekli ve kalict ¢ok
kullanicili bir ortam olan post-gerceklik evreni (Mystakidis, 2022) ifadesini kullanmaktadir. Lee ve
arkadaslarina gore ise metaverse, yapay zeka gibi teknolojilerin fiziksel ve dijitali harmanladig1 sanal evren
olarak tanimlanabilir (Lee vd., 2021). Lee ve Mystakidis’in goriislerinden hareketle “Tron” (1982) adli filmde
tasvir edilen evrenin metaevren terminolojisiyle ¢ogu agidan oOrtlistiigii sOylenebilir. Filmde metaevren
temsilini karsilayan siberevren modeli oldukg¢a belirgindir. Bu filmde anlatilan ve aktarilan “gergekligin
tamamen dijitallesmesi” kurgusu, su an i¢in hayal edilemeyen ama metaevrenlerin sonraki temsillerini tasvir
eden bir yaklasim olarak diisiiniilebilir.

Metaverse’ii neredeyse birebir 6rnekleyen ilk filmlerden bir digeri, Stephen King tarafindan 1975 yilinda
yayinlanan “Night Shift” (King, 2011) adli kitapta yer alan “The Lawnmower Man” adli hikdye ile ayni ad1
tagimaktadir. “The Lawnmower Man” (Leonard, 1992) adl film, 6teevrenlerin tasvir edildigi; virtual reality
(VR) (sanal gergeklik) kavraminin belirgin formatta kullanildig: bir kurguya sahiptir. Filmde 6zel gozliikler,
kiyafetler ve ekipmanlar yoluyla dijital bir evrene girebilen karakterlerin hikayesi anlatilmaktadir. Hikaye,
kurgu ve anlatis1 ile neredeyse giiniimiiz metaverse yaklagimlarmi tasvir etmektedir. Filmde kullanilan
ekipmanlar, sanal gergeklik kavrami ve yapay zeka bir arada degerlendirildiginde; filmin Oteevrenler
kavramimin perdeye ilk yansidigi filmlerden oldugu sdylenebilir. Film, her ne kadar adin1 aldig: kitaptan konu
olarak uzaklagsmigsa da metaverse teknolojisini tarif eden teknolojileri barindirmasi ve tasvir etmesi agisindan
o6nemlidir. Filmin devami olan “Lawnmower Man 2: Beyond Cyberspace” (Mann, 1995) adli filmde ise
metaverse kelimesine yakin, semantik olarak neredeyse birebir ortiigen “cyberspace” (siber uzay) kavrami
kullanilmaktadir. Bu kavram “metaverse” ifadesinin farkli bir versiyonu olarak degerlendirilebilir. Gergek
hayatin Otesinde dijital bir evrenin varligi, bu evrene 6zel ekipmanlar yoluyla giris yapilmasi, gliniimiiz
metaevren tasvirine uygundur. Diger yandan filmde sibernetik teknolojilerle beraber zihnin tamamen baska bir
ortama transfer edilmesi olgusu da yer almaktadir.

1994 yilinda vizyona giren “Disclosure” (Levinson, 1994) adli film, metaverse’e giris baglaminda
degerlendirilmesi gereken sahneler icermektedir. Filmde giiniimiiz “Microsoft Hololens” veya “Meta Quest”
tarz1t VR, XR gozliikleri ile dijital olarak olugturulmus bir evrene girig yapilmaktadir. Bu yeni evren, karakterin
harici ekipmanlar kullanarak hareket edebilecegi, dosyalari inceleyebilecegi sanal bir evreni temsil etmektedir.
Filmde oncelikle karakterler taranarak avatarlari olugturulmakta; giyilen eldiven, yiiriiylis platformu ile sanal
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gerceklik icinde hareket edilebilmektedir. Yine bu evrende var olan yapay zeka destekli algoritma, “koridor”
ad1 verilen sanal ortam-evrende kullaniciya yol gostermektedir. Giiniimiiz 6teevren yaklagimini andiran bu
dijital yap1 “Arcamax” olarak adlandirilmaktadir. Kullanilan gozliik, VR, XR teknolojisi, avatar olusturma gibi
ozellikler tastyan bu yeni dijital evren, giiniimiizde tasarlanan metaevren modelleri ve bu modellerin kullanim
karakteristikleri ile bire bir ortiismektedir. Bu baglamda film i¢inde her ne kadar sadece iki kez kullanilsa da
“Arcamax” ve “koridor” giiniimiiz meta evrenlerinin sinemadaki ilk ve gercek¢i benzerlerinden biri olarak
degerlendirilebilir.

Ozellikle sibernetik kavrammnin vurgulandigi 1995 yili yapimi olan “Ghost in the Shell” (Oshii, 1995) adli
animasyon filmi, oteevrenlere ait kavramlarin yer aldigi ve tasvir edildigi onciil filmler arasinda
degerlendirilebilir. Bu filmde giiniimiizde algiladigimiz anlamda sanal bir diinyadan ¢ok sibernetik {izerine
yogunlasilmaktadir. Nokimov sibernetigi hem makinelerde hem de canlilarda iletisim ve otomatik kontrol
sistemleri bilimi (Novikov, 2016) olarak tanimlamaktadir. Film, bu baglamda siber insan formu {izerinden
makinelesme elestirisi yapmaktadir. Yapay zekanin gelisimi, insanlarin robotik organlarla donatilmast, filmin
temel ¢ercevesini olusturmaktadir. Yapay zekanin biling kazanmasi (Artificial General Intelligence), insan ve
ruh iliskisi gibi felsefi konular tartigan film, giiniimiizde algiladigimiz anlamda metaverse veya benzer dijital
evrenlerin kiyisinda dolagmaktadir. Yine de klasik veya giiniimiizdeki metaverse algisini filmde bulmaktan
Ote, filmi bir sibernetik diinya taglamasi olarak da degerlendirmek miimkiindiir. Sibernetik ile metaverse
arasindaki iliskinin olusturdugu kafa karisikligi Surrogates (Mostow, 2009) adli filmde de karsimiza
citkmaktadir. Bu duruma ilerleyen kisimlarda deginilecektir.

Metaevren ve bilesenlerinin yaygin olarak yer aldigi filmlerden biri 1995 yili yapimi “Virtuosity” adh
yapimdir. Filmde metaevrenleri gilinlimiizde tanimlamak icin kullandigimiz bilesenlerin bir¢ogu yer
almaktadir. Sanal gerceklik (VR), arttirilmis gergeklik (AR), karma gergeklik (MR) unsurlari, gorsel efektler
yoluyla filmin olay orgiisii iginde tasvir edilmektedir. Filmde, LETAC adli sibernetik sirketi tarafindan
gelistirilen yapay zekalar ve onlarin gelisim gosterdigi dijital evrenlere giiniimiizdeki VR gozliiklerin
benzerleri ile giris yapabilmektedir. Bireylerin bu yeni dijital evrenlerde deneyimledikleri sinirsel tecriibeler,
gercek bedenlerine aktarabilmektedir. Filmde dijital evren “sanal gerceklik” (VR) ifadesi kullanilarak
anlatilmaktadir. LETAC dijital evreninde, “SID 6.7” adli, suga meyilli bir yapay zeka algoritmasi ve “Sheila
3.2” adli insanlarin 100’den fazla duyusunu takip edip, degerlendirip ona gore kendini gelistiren ve isteklerine
gore davranan algoritma dikkat cekmektedir. Bu evrende gelisen suga meyilli bir yapay zeka algoritmasinin
(SID 6.7), nano teknoloji ile tiretilen bir bedene sahip olmasi ve sanal diinyadan gercek diinyaya gecis yapmasi
ile filmin problem durumu ortaya ¢ikmaktadir. SID 6,7 olarak isimlendirilen yapay zeka, dijital evrenden
gercek evrene gecip, beden kazandig1 anda, kendisini Yunan mitolojisinden bir karakter olan “Oedipus” olarak
isimlendirmektedir. Mitolojik bir karakterin isim olarak secilmesi, babasini 6ldiiren “Oedipus” karakterine
yapilan bir atiftir. Filmde SID 6.7 adli yapay zeka kendini “Ben 50 kilobaytlik, kendi gelisebilen sinirsel bir
sebekeyim.” (Brett, 1995, sc. 01:16:52) ifadesi ile tanimlamaktadir. Bu climle ile hem var oldugu dijital evreni
hem de dijital varligin1 tanimlamaktadir. Bu ifadeler aslinda dijital evrenleri tanimlamakta kullanilan
kavramlarla ortiismektedir. Kullanilan dil, ortaya konulan dijital evrenler ve teknolojiler baglaminda film,
giinlimiiz meta evren algisinin bir benzerini yansitmaktadir. Filmde yer alan yapay zekanin biling kazanmasi
ve zararli hale gelmesi durumu, giiniimiizde artik gergekeci sdylemlerle tartisilan bagliklardan biridir. Yapay
zekanin biling kazanarak insanlar i¢in tehlike arz etmeye baslamasi ihtimali, yapay zekanin gelisimi ile ilgili
en temel soru igaretlerinden birini olusturmaktadir.

1999 yilina geldigimizde 6teevrenleri “The Thirteenth Floor” (Rusnak, 1999) adli filmde daha belirgin bir
sekilde gormeye basladigimiz sdylenebilir. Neo-noir (Conard, 2007) tarzinda ¢ekilen film, akimin getirdigi
“low-key lighting” tekniginin belirgin bir sekilde kullanildig bir yapim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Filmde
insanlarin 6zel ekipmanlarla giris yaptig1 6te bir evren tasarlanmistir. Bu dijital evrende yapay zekanin
olusturdugu bilingli karakterler, dijital bir diinyada yasamaktadir. Gergek diinyadan bireyler, herhangi bir
karakterin simiilasyonuna bilinglerini aktararak, simiilasyon iginde belirli bir siire gegirebilmektedir. Her bir
dijital karakter kendi benligi ile varliginm stirdiiriirken, bu sanal evrene disaridan girenler burada olusturulan
karakterlerin benliklerini kullanmakta ve bu durum “gergek biling” ile “dijital biling” arasinda bazi bogluklarin
olusmasina yol agmaktadir. Yildiz ve Bozkurt, metaverse geleceginin dort temel bileseni bulundugunu bunlarin
sanal diinyalar, ayna diinyalar, artirilmis gergeklik ve yasam giinliikleri (Y1ldiz & Bozkurt, 2023) oldugunu
ifade etmektedir. Burada tarif edilen sanal diinyalar (Virtual Worlds) neredeyse metaverse ile ilintili tim
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filmlerde yer almaktadir. Fakat kurgulanan bu diinyay1 “sanal diinyalar” yerine simiilasyonlar ¢er¢evesinde
degerlendirmek daha dogru olacaktir. “The Thirteenth Floor” ve benzer filmlerde “metaverse” aslinda bir
simiilasyon olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gergek hayatin farkli parametrelerle modellendigi ve neredeyse
birebir gergek hissini uyandiran bu simiilasyon evreni, diger filmlerde de yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu
noktada akla Nick Bostrom’un “Are You Living in a Computer Simulation?” (Bir Simiilasyonda m1 Yastyoruz)
baslikli makalesi (Bostrom, 2003) gelmektedir. Bir bilgisayar simiilasyonunda yasamak sorusu “The
Thirteenth Floor” adli filmin ana konularindan birini olusturmaktadir. Filmde simiilasyon i¢inde bir bagka
simiilasyon bulunmaktadir. Yani i¢ ice ge¢mis iki farkli simiilasyonda gecen olaylar anlatilmaktadir. Gergeklik
olarak algilanan diizeyin ayr1 bir simiilasyon oldugunun anlagilmasi, filme karmasik bir hava kazandirmaktadir.
Birey, simiilasyondan ¢iktigini zannettigi anda dahi aslinda baska bir simiilasyonun ya da metaverse sozliigiiyle
yapay gercekligin i¢inde kendini bulmaktadir. Yapay ger¢eklik ve simiilasyon kavramlarinin “The Thirteenth
Floor” (Rusnak, 1999) gibi ayn1 y1l gosterime giren “The Matrix” (Wachowski & Wachowski, 1999) adli
filmde de belirgin oldugu goriilmektedir. Ilgili filmde salt ve bilinen gergekligin disinda, makineler tarafindan
kodlanmis yapay bir evren bulunmaktadir. Bu evrende yasayan bireyler yapay evrenin gergekligi ile ilgili
herhangi bir kuskuya kapilmadan yasamaktadir. Bu iki filmin genel gergevesi simiilasyon ve yapay gergeklik
tizerine kuruludur. Burada Baudrillard’in simiilasyon kurami (Baudrillard, 2003) dikkate alinmalidir.
Metaverse ile ilgili metinlerde Baudrillard ve simiilasyon yaklasimina yeterince yer verilmedigini ifade etmek
gerekir. Gerek “The Thirteenth Floor” gerekse “The Matrix” adl1 filmlerde var olan durum, sanal gergeklikten
cok simiilasyon teorisi ile aciklanabilir. Bu baglamda “The Matrix” adli film, simule edilmis metaevrenler
barindirir. Bu evrenlerde var olan benliklerin evrenle ilgili gerceklik algisi simiilasyonla olan iliskileri
cercevesinde degismektedir. Simiilasyonun ic¢inde olanlar ve simiilasyonun iginde oldugunu anlayip
simiilasyondan ¢ikanlar seklinde iki fakli karakter gurubu olusturulmustur. Film temel yaklasimi ile The
Thirteenth Floor adli filmle benzesim gostermektedir. The Matrix adli film bu gergevede oncelikli olarak
simiilasyon alt 6lgeginde Gteevrenler gergevesinde tartigilabilir. The Matrix’te var olan Gteevren-siber diinya,
kurgulanmis ve dijital bir diinya tasviridir. Bu tasvir i¢inde yapay zeka, avatarlar gibi 6teevrenleri tanimlayan
kavramlar bulunmaktadir. Matrix adli film metaverse ile ilintilendirilse dahi, simiilasyon teorisinin daha baskin
oldugu bir ¢ergeve ile degerlendirilmesi daha dogru olabilir.

Uzerinde durulmasi gereken bir bagka yapim ise Surrogates (Mostow, 2009) adl filmdir. Bu filmde bireyler
robotik olarak {iretilmis bedenleri 6zel aygitlar yoluyla uzaktan kontrol edebilmekte ve istedikleri her seyi bu
insansi robotlarla yapmaktadir. Her birey istedigi sekilde bir avatar segebilmekte, sectigi avatar ile gergek
diinyada var olabilmektedir. Filmde kurgulanmis yeni bir evren temas1 islenmemektedir. Oteevrenler yerine,
gergekligi avatarlar yoluyla yasayan bir diinya tasvir edilmigtir. Filmde var olan gergek diinyada, sibernetik
teknoloji ve biling aktarimi s6z konusudur. Bireyler herhangi bir risk almadan gercek diinyada istedikleri
robotik avatarla var olmay1 segebilmektedirler. Metaverse kavraminin tek bir taniminin olmadigt asikardir.
Mystakidis’e gore metaverse, fiziksel gergekligi dijital sanallikla birlestiren (Mystakidis, 2022), Lee ve
arkadaslarina gore ise fiziksel ve dijitalin harmanlandig1 sanal evren (Lee vd., 2021) olarak tanimlanmaktadir.
Bu iki yaklasim ¢ercevesinde “Surrogates” adli filmde anlatilan yap1 metaverse benzeri olsa da yapay zeka,
robotik, sibernetik ve zihin transferi olgularinin bir arada oldugu “suretler” yani avatarlar diinyasi olarak
tanimlanabilir.

Metaverse kavraminin en belirgin haliyle betimlendigi sinematik ¢alisma Steven Spielberg tarafindan yonetilen
2018 yili yapimi “Ready Player One” (Spielberg, 2018) adli filmdir. Bazi kaynaklarda yine Spielberg
tarafindan yonetilen Minority Report (Spielberg, 2002) adli film meta evrenlerle iliskilendirilse de, ilgili filmde
kullanilan ekipmanlarin giiniimiiz teknolojilerine benzerligi disinda 6te bir evren tasviri olmadigi
goriilmektedir. Ready Player One adli filmde 2045 yilinda ve post apokaliptik bir diinyada insanlar VR
gozliikleri yoluyla yapay bir evrene girig yapmaktadir. OASIS adli bu evrende her bir birey kendi sectikleri
avatarlarla temsil edilmektedir. Film 2018 y1l1 yapimidir fakat filmin senaryolastirildigi Ready Player One adli
Ernest Cline tarafindan yazilmig Kitap 2011 yilinda yaymnlanmustir (Cline, 2011). “Ready Player One”
oteevrenler ile ilintili bildigimiz veya kurguladigimiz teknolojik altyapryr ve yaklasimi neredeyse birebir
kargilamaktadir. Burada filmin 2018 yilinda g¢ekilmis olmasi ve bu tarihte metaverse ile ilgili gelecek
projeksiyonunun neredeyse tamamen belirgin hale geldigi unutulmamalidir. Filmde, bireyler sanal OASIS
evrenlerinde dolagabilmek i¢in VR, XR, gozliik ve kulakliklar kullanmak zorundadir. OASIS evrenlerinde arag
kullanmak gibi aksiyonlar i¢in kiginin VR-XR kiyafetler giymesi zorunludur. Her birey OASIS’de bir avatarla
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temsil edilmektedir. OASIS, kullanicilara istedikleri evrende, istedikleri kosullarda yagama imkan1 sagladigi
gibi; isteyenlere okula gitmeden egitim alma firsat1 da sunmaktadir. OASIS evreninde giiniimiizde block chain
yoluyla iiretilen ve dagitilan kripto paralar benzeri OASIS kredisi kullanilmaktadir.

Tiim detaylar1 ile “Ready Player One” adli film, gelecege yonelik kurguladigimiz birgok metaverse kavramim
icinde barmdirmaktadir. Oteevrenlerin nasil yayginlasacag: veya insanlik tarafindan bu kadar genel bir kabul
goriip gérmeyecegi su an igin tartismali durmaktadir ancak baslangigta cyberpunk olarak nitelendirilen
romanlarin ve bu romanlardan esinlenerek iiretilen filmlerin olusturdugu Gteevren tasviri, giiniimiiz
teknolojisini yapisal ve felsefi noktada sekillendirmektedir.

Ote evrenler tasviri ile 6n plana ¢ikan “Free Guy” (Levy, 2021) adli filmde NPC (Non-player character / oyuncu
olmayan karakter) olarak tanimlanan ve oyun tarafindan kontrol edilen bir dijital karakterin oyun kurallarinin
disina ¢ikarak inisiyatif almasi ve kendi kararlarii vermeye baslayarak zekd belirtisi ortaya koymasi
anlatilmaktadir. Film dijital varliklarin zekd yonlii gelisimin miimkiin olup olamayacagmi tartismaktadir.
Burada var olan dijital oyun evreni, metaverse yoluyla sunulan dijital evrenlerden farkli degerlendirilebilir. Bu
veya benzer Orneklerden metaverse kavraminin gerek sinemada gerekse sosyal hayatta tam olarak
anlagilamadig1 ortaya ¢ikmaktadir. Metaverse yapilanmasinin karmagik bilesenlerden olusmasi, donanim
destegine ihtiyag duymasi ve konunun heniiz yaygin konusulur halde olmamasi nedeniyle kavramsal olarak
anlasilmadig: diistiniilebilir.

Metaverse ile karistirilan kavramlarin baginda “biling / zihin transferi” gelmektedir. Son yillarda 6zellikle
sinema perdesine yanstyan bir¢ok bilim kurgu filmi noéral aktaricilar yoluyla bilincin baska bir dijital bedene
veya sibernetik /robotik ortama aktarilmasi iizerine kurgulanmistir. 2014 y1li yapimi “Transcendence” (Pfister,
2014) adl1 filmde biling dijital evrene, “Avatar” (Cameron, 2009) adli filmde ise biyoteknoloji yoluyla tiretilmis
ayri bir bedene transfer edilmektedir. Bu iki filmde, yeniden iiretilmis sanal bir evren yerine (virtual reality)
bilincin dijital ortamlara veya bagka bir bedene aktarilmasi ve ger¢ekligin o bedende veya ortamda yasanmasi
durumu s6z konusudur. Bu baglamda iki filmde de meta evrenlere dair izler bulunmakla beraber, kurgulanmis
bir yapay gerceklikten bahsetmek miimkiin degildir. Yine metaverse ile ilgili oldugu diisiiniilen ve analiz edilen
“Strange Days” (Bigelow, 1995) adli filmde, 6zel bir aygit yoluyla bagkalarina ait deneyim veya gorsellerin
izleyen kisinin zihninde canlandirilmasi konu alinmaktadir. Bu filmde kullanilan aygit, daha dnceden ¢ekilmis
veya hazirlanmis gorselleri zihne transfer etmektedir. Video izlemenin daha karmasik bir versiyonunun
yansitildig1 uygulamada, gorsellerin zihne aktarimi yoluyla gorseldeki durumu “hissederek yasama” duygusu
olusturulmaktadir. Filmde {iiretilen gorseller bir yapay gergekligi veya ayna diinyayi temsil etmemektedir. Bu
baglamda yine kurgulanmig veya dizayn edilmis bagka evrenlerle ilintili degildir. Yine de imajlarin zihne
aktarilmasi, baskalarina ait deneyimleri yasamak gibi fiitliristik boyutlariyla sanal gergekligin ilk
asamalarindan birinin tasvir edildigi ifade edilebilir. “Strange Days” adli filme teorik olarak yakin olan bir
bagka yapim, 1990 yilinda gésterime giren “Total Recall” (Verhoeven, 1990) olarak diisiiniilebilir. Bu film de
yine yagsanmamus anilar zihne transfer edilmektedir. Bir gesit duygu ve gorsel transferi seklinde gerceklesen
slire¢ sonunda bireyler yasamadiklari olaylar1 hafizalarinda tutmakta ve gergek diinyada yasadiklari hissine
kapilmaktadir. Filmin konusu, “bellegin degistirilmesi” veya “yapay gorsellerin zihne transfer edilmesi”
seklinde 6zetlenebilir.

5. Sonug¢ ve Tartisma

Calisma kapsaminda metaverse’ii (metaevren, Oteevren) tanimlayan kavramlardan hareketle, metaverse
algisinin sinemada nasil olusturuldugu {izerinde durulmaktadir. Bu amagla metaverse ile ilgili oldugu
varsayilan filmlerle alakali literatiir taranmuis; literatiirden elde edilen bilgilere gore metaverse ve metaverse ile
ilintili kavramlari, (yapay zeka, yapay gerceklik vb.) igeren yapimlara ulasilmistir. Tespit edilen 16 film detaylh
olarak izlenmis ve glinlimiizde metaevrenleri tanimlamak i¢in kullandigimiz kavramlarla iliskilendirilmeye
calisilmigtir. Bu filmlerin yaninda 6zellikle son yillarda dijital platformlar tarafindan metaverse igerikli
dizilerin ¢ekildigi de goriilmektedir. West World (2016), Black Mirror (2011), Upload (2020), Altered Carbon
(2018) adli dizilerde Oteevrenler, konu olarak iglenmektedir fakat calisma kapsaminda dizilere yer
verilmemistir. Tespit edilen filmler taranarak, metaverse ile ilgili akademik ¢aligmalarda {izerinde durulan VR,
XR, avatar, DAO, NFT, yapay zeka gibi kavramlarin filmlerdeki varlig1 sorgulanmistir. Buradaki temel amag
sinema yoluyla tarihsel siirecte nasil bir meta evrenler sunumu yapildiginin tespit edilmesidir.
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Yapilan ¢alismalarda bircok film veya dizinin 6teevrenlerle ilintili oldugu veya anlattig1 iddia edilmektedir.
Ornek olarak “Her” (Jonze, 2014) adli film metaverse ile ilgili film listelerinin ¢ogunda yer almaktadir fakat
bu ve benzer bircok filmin temel kriterler gergevesinde O&teevrenlerle ilgisi kisitlidir. Filmde insanin
duygularina gore gelisim gdsteren bir yapay zeka uygulamasinin, insanla iletisimi tizerine kurulu bir siireg
anlatilmaktadir. Filmde var olan anlati yapay zeka ve insan arasindaki iliskiye dayalidir. Yapay zekanin bir
metaevren bileseni olmasi, filmin bir 6teevren filmi olarak degerlendirilmesi igin yeterli bulunmamistir. Bu
tarz filmlerin metaverse ile iliskilendirilmesinin, metaverse ve bileskelerinin tam olarak anlasilmamasindan
kaynaklandig: diistiniilmektedir.

Sinema, ozellikle bilim kurgu sinemasi, gelecege yonelik ongoriileri ile insanli§i ve insanligin teknolojik
algisini degistiren bir argliman olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Burada sadece sinema sektoriinii degil sinemaya
konu ve igerik saglayan romanlart unutmamak gerekir. Metaverse ile ilgili iz barindiran filmler, cogunlukla bir
romanin uyarlamasidir. Simiilasyon, yapay zeka, sanal gerceklik, avatarlar ve daha bir¢cok kavram 6nce hikaye
ve romanlarda kurgusal olarak yer almakta; daha sonra sinemaya aktarilarak bir teknoloji vizyonu
cizilmektedir. Incelenen filmlerden olan Minority Report (Spielberg, 2002), Philip K. Dick tarafindan kaleme
alinan “The Minority Report" adli hikdyeden kurgulanmistir. “Altered Carbon”(Altered Carbon, 2018) adl1
dizi “Richard K. Morgan” tarafindan 2002 yilinda yaymnlanan romandan esinlenmektedir. Bu &rnekler
cogaltilabilir fakat 6nemli olan gelisen teknoloji ile artik bilim kurgu olmaktan ¢ikan bu filmlerde aktarilan
gorseller veya durumun, ¢cogu zaman mevcut teknolojiyi felsefi, gorsel ve isitsel olarak domine etmis olmasidir.
Meta evrenlere girig icin XR gozliik kullanimi1 veya noéral arayiizler; duygularin daha iyi aktarilmasi igin
kullanilan 6zel kiyafetler ve benzer birgok olgu, roman ve filmlerdeki soyutluktan veya hayal edilmislikten
gerceklige doniismektedir. Bu baglamda 6nce romanlar veya hikayelerde bir gelecek ve o gelecege dair
teknolojiler kurgulanmakta; bu kurgular daha sonra sinemaya yonetmenin kendi gelecek¢i yaklagimi ile
aktarilmaktadir. Bu gelecek¢i yaklagimin ilerleyen yillarda teknolojiyi domine ettigi veya sekil verdigi
soylenebilir. Roman ve filmlerin hayal iiriinii olmaktan ya da bilim kurgu olmaktan ¢ikip gercek hale gelmesi
zaman alsa da, kurgunun, teknolojiyi hem yapisal hem de felsefi olarak etkiledigi ortadadir.

Caligmada izlenen filmler ele alindiginda metaverse kavramini tam olarak tasvir eden filmler sunlardir: The
Lawnmower Man (Leonard, 1992), Lawnmower Man 2: Beyond Cyberspace (Mann, 1995), Virtuosity (Brett,
1995), Disclosure (Levinson, 1994), The Thirteenth Floor (Rusnak, 1999) Ready Player One (Spielberg, 2018).
Bu 6 filmin metaverse’iin gorsel ve tasarimsal altyapisini sekillendirdigi ve hatta bugiiniin teknolojisine yol
gosterdigi soylenebilir. Diger filmler dteevrenlere ait bir veya birden fazla konu basligina deginmekle birlikte,
algiladigimiz veya kurguladigimiz meta evren terminolojisini tam olarak yansitmamakta veya daha farkli
(simiilasyon vb.) bir sdylemin tastyicis1 olmaktadir.

Caligsma kapsaminda izlenen filmlerde giiniimiizde metaverse olarak tarif edilen teknoloji bileskesine ait izler
takip edilmistir. Bu baglamda &zellikle 6 filmde neredeyse bugiinkii meta veren kavraminin teknolojik
karsiliginin varligi goriilmiistiir. Bu filmler ¢ogunlukla daha once yazilan ve yine ¢ogunlukla “cyberpunk”
olarak adlandirilan romanlarin beyaz perdeye uyarlanmis tiirevleridir. Bu ¢aligmalarda ortaya konulan 6teevren
yaklagimi, giiniimiizde kullanilan ekipmanlarin sekline kadar etkilemistir. Burada sinema veya edebiyatin
hayal giiciiniin teknolojiyi sekillendirdigi diistincesine varilabilir. Kisaca dnce bir kurgu olan romanlar daha
sonra bir yonetmenin hayal giiciiyle perdeye yansitilmakta; perdeye yansitilan sekil, obje veya detaylar
glinlimiiz teknolojilerini domine eden, etkileyen veya gergeveleyen unsurlardan biri olmustur. Sinemanin
kiiltiirel etkilerinin yani sira teknolojiyi de sekillendirdigi fikri bu baglamda rahatlikla ifade edilebilir. Ayrica
bu etkilesimin bireylerin yeni teknolojileri algilamalarini da kolaylastirdig diisiiniilebilir. izlenilen film veya
dizide yer alan bir teknolojinin ilerleyen yillarda bireyin karsisina ¢ikmasi, bir anlamda kisinin teknolojik
gelisimlere hazirlikli olmast olarak degerlendirilebilir. Bu olgu bir sinemanin kiiltiir ingas1 ve bellegi
sekillendirmesi ¢ergevesinde ele almabilir.
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Etik, Beyan ve Aciklamalar

1. Etik Kurul izni ile ilgili;

[V Bu calismanin yazar/yazarlari, Etik Kurul iznine gerek olmadigini beyan etmektedir.

2. Bu ¢alismanin yazar/yazarlari, arastirma ve yayn etigi ilkelerine uyduklarini kabul etmektedir.

3. Bu calismanin yazar/yazarlari kullanmig olduklart resim, sekil, fotograf ve benzeri belgelerin
kullaniminda tiim sorumluluklart kabul etmektedir.

4. Bu ¢aligmanin benzerlik raporu bulunmaktadir.
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