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ESNEK KIMLIK INSALARININ SANAL VE SOSYAL ORTAMLARDAKI
KONUMU: READY PLAYER ONE ORNEGI

The Position of Flexible Identities in Virtual and Social Environments:

The Example of Ready Player One
Ebrar ELVEREN!
Oz
Kimlik kavrami, sekiilerlesen diinyada esnekleserek ¢ok boyutlu hale gelmistir. Belirli sinirlar dahilinde
gelisen kimlik, giinlimiizde bir¢ok alanda kendini giincellemektedir. Kimlik tiirleri psikososyal, kisisel ve ulusal
olarak iice ayrilabilir. Kimlik, milli ve manevi degerlerin, sinirlarin, bakis agilarinin yansimasi olmaktan ¢ikarak
bir¢ok tanimlamay1 barindirir. Bu noktada, sosyal medyanin kimligin ¢ok boyutlu bir yap1 kazanmasinda kritik
etkisi vardir. Medya, bireylerin degerlerini belirleyen dnemli bir etken haline gelmektedir. Dil de kiiresellesen
toplumlar igerisinde birlestirici bir unsur olarak kullanilmaktadir. Medyanin temel islevleri arasinda kiiltiirel
devamlilik, bilgilendirme, toplumsallastirma ve kamuoyu yaratma bulunmaktadir. Postmodern donemde kimlik,
bireyin tercih ve se¢imleri dogrultusunda degisen baglamlarla ele alinmaktadir. Elestirel goriislere gére medyanin
islevi bilgi ve eglendirme ile sinirli kalmamaktadir. Medya, ayni zamanda ekonomik sistem satig1 ve biling
yonetimi gibi birgok alanda genis bir rol oynamaktadir. Dijital iletisim platformlari, bireylere sanal karakter
olusturma ve yonlendirme 6zgiirliigii saglamaktadir. Kimlikler bazen seffaf ve samimi, bazen yapay ve tiretilmis
olabilir. Bireyler, sosyal medyada segtikleri kimlik sunumlariyla algilar1 yonetmektedir. Calisma, "Ready Player
One" filmi tizerinden sanal kimlik olusumunu dokiiman analizi kapsaminda degerlendirmistir. Film, ortiik kodlama
ve tematik analizlerle incelenmis ve kimligin sanal ortamda yeni bir yapiya biiriindiigii, sanal diinya ile gergeklik
arasindaki iligki, gergeklikten kagis ve sanal diinyanin gercek hayati nasil etkiledigi gibi konular aragtirilmstir.

Anahtar kelimeler: Sosyal kimlik, gergeklik ve kimlik, kimligin medyatik esnekligi, Ready Player One.
Abstract

In a secularizing world, the concept of identity has become multidimensional, adapting flexibly to various
dimensions within defined boundaries. Identity types are often categorized into psychosocial, personal, and
national realms, encompassing diverse definitions beyond mere reflections of national and spiritual values,
boundaries, and perspectives. Social media plays a pivotal role in shaping this multidimensional identity,
influencing individuals' values significantly. Language, as a unifying force in globalized societies, serves crucial
functions alongside media, including cultural continuity, information dissemination, socialization, and opinion
shaping. In the postmodern era, identity is perceived through contexts varying according to individual choices.
Media's role extends beyond information and entertainment to influence economic systems and manage
consciousness. Digital platforms afford individuals the liberty to construct and direct virtual personas, sometimes
transparent and genuine, other times artificial and manufactured, managing perceptions through chosen identity
presentations on social media. A study, using "Ready Player One" as a basis, evaluated virtual identity formation
through document analysis. The film's implicit coding and thematic analysis explored themes such as the
emergence of new identity structures in the virtual realm, the interplay between virtual and real worlds, escapism,
and the impact of the virtual on real life.
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GIRIS

Kimlik kavrami, Latince "idem" kokiinden tiiretilmis olup aynilig1 ve siirekliligi iceren uzun bir
tarihgeye sahiptir. Ancak bu terim, yirminci yiizyila kadar popiilerlik kazanmamaistir. Kimlikle ilgili
tartismalar genellikle sosyolojik ve psikanalitik olmak iizere iki ana kategoriye ayrilmaktadir (Ciftci,
Belirtilmemis Tarih, s. 3). iki gelenegin de temel savlarindan biri, kimlikle ilgili 6zcii anlayislara karst
¢ikmis olmasidir. Ozcii perspektiflerde kimlik, tutarli ve yasam boyunca neredeyse ayni kalan, essiz bir
cekirdek veya 6z ("gercek ben") olarak kabul edilir. Buna karsin sosyolojik ve psikanalitik kuramlar,
kimligi yaratilmig ve kurulmus bir karakter olarak géormekte ve vurguyu degisik derecelerde bu yonde
yapmaktadir.

Sosyolojik gelenege ait kimlik teorisi sembolik etkilesimcilikle iliskilidir. William James ve
George Herbert Mead'in benlikle ilgili teorisinden tiiretilmistir (Marshall, 2005). Benlik, insanlarin
kendi dogalarini ve toplumsal diinyay1 diistinmelerini iletisim ve dil yoluyla gergeklestiren 6zgiin bir
yetenektir. Her iki diisiiniir de benligi iki asamali bir siire¢ olarak tanimlar: Ik asama, i¢sel, dznel,
yaratici, belirleyici ve bilinmeyen "ben"i igerirken; ikinci asama, daha ¢ok bilinen, digsal, belirlenmis
ve toplumsal bir "beni/bana"y1 (to me) yansitmaktadir. Bu baglamda 6zdeslesme, isimlendirme,
kendimizi toplumsal diizeyde kurulmus kategorilere yerlestirme siireci ile ilgilidir (bu siirecte dil
merkezi bir rol oynar). Erving Goffman ile Peter Berger'in daha sonraki ¢caligmalarinda ise kimligin agik
bir sekilde "Toplumsal olarak ihsan edilmis, toplumsal olarak siirdiiriilmiis bir olgu" oldugu ifade
edilmistir (Aksakal, 2023, s. 179). Ayn1 kaynakta "Medya" terimi yazili basin, radyo, televizyon gibi
iletisim araglar1 anlaminda tanimlanmaktadir. Bu terim ayni zamanda bir veya daha fazla iletisim
teknolojisini kullanarak genis bir kitleyle iletisim kurmay1 amaglayan biiyiik 6lgekli organizasyonlarin
toplamini ifade edebilir.

Medya, elektronik ve kimyasal endiistrilerdeki buluglara dayanarak 1860 ile 1930 yillar
arasindaki donemde sekillenmistir. Bu teknolojiler bahsi gecen dénemde popiiler kiiltiiriin doniisiimiine
onemli bir katkida bulunmus, ayni zamanda eglence endiistrilerinin daha yogun bir sekilde
sermayelesmesi ve genis kitlelere yonelmesi konusunda belirgin bir 6rnek teskil etmistir (Marshall,
2005, s. 486). Bu ¢alismanin temel problemi, sekiilerlesen diinyada kimlik kavraminin nasil esneklesip
¢ok boyutlu bir hale geldigini ve bu doniisiimde sosyal medyanin roliinii anlamaktir. Caligmanin amaci,
sosyal medya platformlarinin ve dijital iletisim araglarinin bireylerin kimliklerini nasil sekillendirdigini
ve doniistiigiinii incelemektir. Bu doniigiimiin anlasilmasi, bireylerin toplumsal ve kisisel gelisimleri
acisindan kritik dneme sahiptir. Ozellikle dijital ¢agda, sosyal medyanin kimlik ingasindaki etkisi
bireylerin sosyal ve psikososyal dinamiklerini anlamada anahtar bir rol oynamaktadir. Bu nedenle,
kimlik kavramimin postmodern donemdeki doniisiimiinii ve esnekligini incelemek, sosyolojik ve
psikolojik analizler i¢in 6nemli bir aragtirma konusudur. Calisma, sanal kimliklerin olusumunu ve bu
kimliklerin sosyal medyada nasil yonetildigini anlamak amaciyla Ready Player One filmi iizerinden

Ornek bir analiz sunmaktadir.

Teoriler Baglaminda Kimlik ve Kimligin Doniisiimii

Kimlik kavrami sekiiler diinya igerisinde ge¢mis tanimlamalarnn golgede birakarak yeni
tamimlamalarin odag1 haline gelmistir. Ozellikle giiniimiizde sosyal medyanin yayginlasmastyla kimlik,
yapisi itibariyla bir¢ok 6zellik kazanmistir We are Social’in yapmis oldugu Kullanici Bagina Kullanilan
Ortalama Sosyal Medya Platformu Sayis1 Ocak 2022 Veri Raporuna gore Tiirkiye diinya genelinde kisi
basi sosyal medyay1 kullanan 6. iilke olmustur. (8,1 saat) Yine rapora gore sosyal medyay1 en ¢ok
kullanan iilke Brezilya (8,7 saat) en az kullanan iilke ise 3,9 saat ile Japonya olmustur. Ayn1 zamanda

2



SADED Haziran/June 2024, Sayi/Issue 2

diinya genelinde en ¢ok kullanilan sosyal medya WhatsApp olarak belirtilirken ardindan Instagram,
Facebook ve WeChat olmustur (We are Social, 2022).

Tiirkiye'deki durumu inceledigimizde, Creatorden tarafindan hazirlanan rapora gore, iilkemizde
yaklasik olarak 60 bin influencer oldugu belirtilmektedir. Bireylerin, sosyal medyanin etkisi altinda
bulundugu bir toplum igerisinde, ¢ogunlukla kabul goren degerlerin belirleyicisi yine sosyal medya
olmaktadir. Medyanin denetimi igerisindeki kitle kiiltiirii, ticari hedeflere yonelik kiiltiir endiistrisi
tarafindan yapay, seri ve standart bir iiretim siirecine sokulmustur. Kiiltiir bombardimani sonucunda
toplumlar ayrigsmakta ve parcalanmaktadir. Boylece bireyler, geleneksel kiiltiire de yabancilasmaktadir.

Toplumda ortaya ¢ikan bu ¢oziilme, ortak degerlerin carpitilmast veya abartili bir sekilde
eglenceli bir hale getirilmesi sonucunda meydana gelmektedir. Kimlik kiiltiiriinii bu hususta iice ayirmak
miimkiindiir: kisisel kimlik (Ben kimim?), psikososyal kimlik (Biz kimiz?), ulusal/kiiltiirel kimlik (Biz
hangi ulustan/kiiltiirden geliyoruz?) Bireyler kendi kimliklerini olustururken grup baglarim1 ve
ozelliklerini de bu kimlik igerisinde bulundurmaktadir. Boylelikle kimlik anlayisi kolaylasmaktadir
(Ayan, 2016, s. 33).

Kiiltirel kimlik bu hususta 6zgli ve tarihsel olmak {izere iki acidan incelenmektedir:
toplumsallasma, bireyin yasamdaki gorev ve roliinii 6grenmesi ve uyum saglamasi siirecidir. Dil,
toplumsallagsma siirecinde énemli bir role sahiptir. Ayrica kiiresellesen iilkeleri bir araya getiren arag
roliindedir. Kitle iletisim araclari ve medya; bilgilendirme, toplumsallagtirma, kiiltiirel devamlilik,
kamuoyu yaratma ve eglendirme olmak iizere bes temel islevi yerine getirmektedir (Mora, 2008, s. 6).
Ozellikle giiniimiizde televizyon, toplumu sekillendiren ve ayni1 zamanda yoneten bir iktidar aracina
biirlinmiistiir. Kiiresellesme ve teknolojik degisimler sonucu aile yapisi ve ebeveyn-cocuk iligkisi de
etkilenmistir.

Elestirel bakis acisina gore, medyanin islevi konvansiyonel tanimlardan farklidir. Bu goriise gore,
medya ekonomik sistemin satigin1 yapmaktadir. Ayrica, kendisinin ve reklami yaptigi endiistrilerin
iirlinlerini ve hizmetlerini pazarlamaktadir. Bununla birlikte, medya biling yonetimini ve bu biling
yonetiminin satisin1 gerceklestirerek, kendisinin ve kapitalist pazar bilincinin de satisin1 yapmaktadir
(Mora, 2008, s. 7).

Modernizmle birlikte yiikselen deger ve kimliklerin degisimi, bireyin kendi benligini
anlamlandirmasinda énemli bir etki yaratmaktadir. Ozellikle kisinin kendi kimligini baskalarmna nasil
sunacagl bir sorun olarak ortaya ¢ikmistir. Postmodern dénem igerisinde kimlik, bireyin kendi se¢cim

ve tercihleri ile siirekli degisen baglamlarla olusan durum olarak ele alinmaktadir.

Sonug olarak, elestirel bakis acisina gore medyanin islevi sadece bilgi verme veya eglendirme
gibi tanimlarla sinirh degildir. Medya, ayni zamanda ekonomik sistemin satisini yapma ve biling
yoOnetimi gerceklestirme gibi genis bir rol iistlenmektedir. Kiiltiirel iiriinlerin paylastirilmasi,
postmodern dénemde kimlik olusumunun karmasiklifiyla birlesmis ve toplumsal etkiler daha da

derinlesmistir.

Kitlesizlestirme (demassification) egilimleri gibi merkezi olmayan 0&zellikler, medyay1
modernizmden ziyade postmodernizme dogru yaklastirmaktadir. Bu baglamda, sanal toplumsal
mekanlar, sanal gergeklik ve sanal cemaatler gibi yeni paradigmalar, kimliklerin sanallagmasina olanak
tanimaktadir. Sosyal aglar, kimlik arayigina hizmet eden araglar olarak kullamilmakta ve bireyler,

"online" kimlikler insa ederek, "ben"i okuyarak, "ben"i yazarak, "ben"le iletisim kurarak kendilerini
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ifade etmektedirler (S6nmezer, 2023, s. 87). Sosyal aglarda, bireyler, giincel trendlere bagl olarak
algilarim1 yonetip, kimliklerini belirleyerek digerleriyle etkilesimde bulunma karar1 almaktadirlar.
Ancak bu kararlar siirekli degiskenlik gdstermekte, higbir zaman sabit olmamaktadir. Bauman'a gore,
giliniimiizde medya araciligiyla olusan kimlikler, belirsiz, diizensiz ve kendi bagina buyruk dogasi iginde
olmalarina ragmen, 6zgiinliik ve farklilik arayisi i¢inde simgesel varliklara doniismektedir (Ayan, 2016,
s. 45).

Sosyal aglarda, iletisim genellikle metinler araciligiyla gerceklestigi icin bireyler, sanal
kimliklerini istedikleri gibi secebilmekte, gergek yasamda zor olan alternatif kimlikleri deneme
imkanina sahip olmakta ve iligkiler karmasaya doniistiiglinde Sosyal aglarda iletisim, genellikle
sorumluluktan bagimsiz bir sekilde kaybolma cesaretini gosterme egilimindedir. Bireyler, gesitli
maskelerden arinarak cilalanmis kimlik sunumlar1 ve taktiklerle 6ne gikarlar, siiper ego baskisindan
kurtulmus olarak kimlik sunum taktiklerini kullanarak kendi ve digerleriyle ilgili algilar1 yonetirler
(Armagan, 2013, s. 181). Goffman'a gore birey, toplumsal aktor olarak her zaman bir rol oynamakta ve
digerlerinin Oniinde kimlik performans: sergilemektedir. Sosyal aglar, kullanicilar1 kimlik
performansina siiriikkleyen 6nemli bir islevi yerine getirmektedir. Kullanicilar, siirekli kimliklerini
sergileyerek durum giincellemeleri, fotograf paylagimlari, gruplara iiyelikler, yorum yazmalar gibi
etkinliklerle kimliklerini diger kullanicilara aktarmaktadirlar. FElektronik ortamlarda kimligin
sergilenmesi, bireyselligin yeni bir yoniidiir (Ozdemir, 2015, s. 114).

Arastirmalara gore Internet’in geleneksel kimlik olusturma yéntemlerini degistirdigi, bedensiz ve
metne dayali etkilesimin, bireyin c¢esitli kimlikler ve roller olusturmasimna imkan tanidigi One
stiriilmektedir. Sosyal aglarda kullanicilar, anonim olmadiklar1 siirece, baskalarinin goziinde kabul
gorecek kimlikler olusturma g¢abasi i¢indedirler. Ag toplulugunda kisisel kimlik daha belirgin bir konu
haline gelmistir ve kimlikler artik gecmisten alinmamakta, digerleri ile etkilesim icinde olunarak
sekillendirilmektedir (Ayan, 2016).

Sosyal medya, ger¢ek-sanal ayrimi lizerinden kullanicilart sanal diinyaya hapsetmek amaciyla bir
arag¢ olarak goriilebilir. Bu platformlar, kurgusal bir gerceklik ve kurgusal kimliklerin mekan1 olarak
islev gormekte ve gercekligin kurgusalligini g6z ardi etmektedir. Karagdz'e gore yiiz yiize iletisimlerde
birey, genellikle karsisindaki tarafindan tanimlanirken, sosyal aglarda birey adeta kendi kimligini inga
etmekte ve bu kurgulanan kimliklerin olusturdugu bir agdan bahsedilebilir (Karagéz, 2013). Sosyal
medyada bireyler, kimliklerini inga ederken hem bir cemaate ait olma duygusunu yasarlar hem de
bireyselliklerini koruma ¢abasi icindedirler. Howard Rheingold, sanal ortamda dil ve metinler
araciligryla olusturulan kimligin kaygan ve ¢ok yonlii dogasindan bahseder. Kimliklerin sinirlamalarin
ortadan kaldirarak herkesin roliinii istlenebildigi, kendi i¢sel 6tekisini ortaya ¢ikarabildigi bir fantastik
mekanin yaratildigim ifade eder. internet araciligiyla kurulan iliski mekanlarinda kimlikler, 6zgiirliik ve
se¢me kavramlari iginde tanimlanmaktadir (Timisi & Dursun, 2003, s. 97).

Cameron Bailey, c¢evrimigi diinyada kimliklerin segilebilecegini, oynanabilecegini veya
degistirilebilecegini ifade eder. Bu sanal diinyada birey, dil aracilifiyla kendisini ifade ettigi i¢in kimlik
kurgulamasinin ¢ok yonlii bir eylem oldugunu vurgular. Lasch'a gore, gliniimiizde aranan kimliklerin
degistirilebilen ve ¢ikarilabilen kimlikler oldugu belirtilir. Bu durumda, kimliklerin serbestce secilmesi
bagliliklara ve sonuglara isaret etmeyen bir durumu ifade eder. Sosyal paylasim aglarindaki profil

olusturulan alanlar, kimlik olusturmanin araglar1 haline gelmistir. Bireylere, kendilerini nasil tanitmak
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istiyorlarsa o kimlige biiriinmelerine olanak tanir ve bu da ¢ogulculuk ve ¢esitlilik anlayigina vurgu
yapar (Ayan, 2016, s. 47).

Gilinlimiizde bireyler, sosyal aglarda varligini gostermek, takipgi sayilarini artirmak, taninabilirlik
elde etmek gibi hedeflerle yeni sosyal mekénlarda sosyal aglar olarak adlandirilan yerlerde
olusturduklar1 kimliklerle etkilesimde bulunmaktadir. Medyanin amaci, bireylerin sosyal gruplara
katilim istegini tesvik ederek bu gruplarin sayisini artirmak ve kisileri bu gruplara dahil etmektir.
Internet iizerindeki sosyal paylasim ve iletisim gruplari, bu baglamda varliklarim siirdiirmektedir. Sanal
gergeklik, bireyin olusturdugu sanal kimlik araciligryla kamusal alanlarda kendini ifade etmesine imkéan
tamir (Barut Tugtekin & Ozgiir Dursun, 2021, s. 148). Ancak, gercek ve sanal ortamlarda kimlik
olustururken bireyler, genellikle gercek diinyadaki kiiltiirel ve toplumsal normlara daha siki bir gekilde
bagl kalma egilimindedirler. Ger¢ek diinyada, toplumsal normlara uymayan davramislar genellikle
cezalandirilir veya diglanir. Bu nedenle, bireyler ger¢ek yasamlarinda kimliklerini olustururken sosyal
kurallar1 gbz 6niinde bulundurur ve topluma entegre olabilmek igin uygun kimlikleri benimserler. Zhao
ve digerleri tarafindan belirtildigi gibi, bireyler gercek hayatta kimliklerini olustururken maskeler
takarlar ve bu maskeler altinda gercek kimliklerini saklarlar. Goffman'in ifadesiyle, kendimiz hakkinda
olusturdugumuz anlayis1 temsil ettigimiz siirece bu maskeler, bizim daha hakiki benligimizdir. Bu
durumda, sosyal medya kullanicilar yaratilan sanal kimlikleri i¢sellestirir ve bunlara inanarak sahip
cikarlar (Goffman, 2009, s. 31).

Bireyler, bu sanal kimlikler {izerinden kendilerini degerlendirebilir ve "Ben nasil yasiyorum?"
sorusuna inga ettikleri kimlikleri {izerinden yanit arayabilirler. Sosyal medya kullanicilar, gercek
hayatta gergeklestiremedikleri ideal kimliklerini abartarak digerleri karsisinda sergiler ve digerleri
tarafindan onaylanmayacak oOzelliklerini gizlerler. Sosyal medya, bu sec¢ici kimlik sunumunu
kolaylastirarak bireylerin idealize ettikleri kimliklerini daha rahat bir sekilde insa etmelerine olanak tanir
(Binark, ve digerleri, 2009, s. 108).

Zhao'nun belirttigi gibi, sosyal medyada bireyler, gercek yasam kimlikleri ile sosyal ag kimlikleri
arasinda bir ayrim yaparlar. Sosyal ag kimlikleri genellikle bireyin sosyal agidan sevilen ve popiiler
oldugunu gosteren olumlu kelimelerle olusturulur. Ayrica, sosyal medyada paylasimlarin yani sira
arkadas sayist da kimligi belirleyen 6nemli bir faktordiir, ¢iinkii kiginin arkadas sayisi genellikle
popitlerlik diizeyini gosteren bir gostergedir. Sosyal medyadaki kullanicilar, kimlikleri iizerine
tercihlerde bulunurken, genellikle digerlerinin nasil gormelerini istediklerini temel alirlar. Bu siirecin
kontrol altinda olmasi, bireyin kimlik ingasi agisindan biiyiik bir 6neme sahiptir. Yiiz yiize etkilesimden
farkli olarak, sosyal aglardaki kimlik sunumlar1 degistirilebilir ve iizerinde oynanabilir, bu da

kullanicilara istedikleri kimligi se¢me 6zgiirliigii tanir.

Sherry Turkle'a gore, sanal kimliklere biiriinen bireyler, sosyal aglarda olusturduklari imajlarin
bilincinde olup, bu imajlar1 digerlerine sunmakta ve bu ozellikler arasinda istedikleri gibi hareket
etmektedirler (Sayar & Ozmen, 2022, s. 330). Cameron Bailey'ye gore, dijital diinyada kimlik, dil
araciligiyla ifade edilen ¢ok yonlii bir eylemdir ve bireyler bu sanal diinyada kendilerine "Sanal bir deri."
giydirebilir, yaratici bir segimle kimliklerini belirleyebilirler (Binay, 2010, s. 8).

Geleneksel kimlik olusturma siireclerinden farkli olarak, sosyal medyada kimlikler degistirilebilir
ve lizerinde oynanabilir. Bireyler, sosyal medyada olusturduklar1 imajlar bilingli bir sekilde yonetirler.
Bu durum, giliniimiizde aranan kimliklerin "Giysi gibi degistirilebilen." ve tercihlere dayali olarak
secilen kimlikler oldugunu gdsterir.
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Modernlesme oncesi donemde kimlikler genellikle toplum tarafindan belirlenir ve bireylere
aktarilirken, modernlesme siireci ile bireyler kimliklerini daha 6zgiirce belirleyebilme yetisine sahip
olmustur. Bu 6nemli degisimde iletisim teknolojileri ve medyanin rolii biiyiik bir etkiye sahiptir. Sosyal
medya, bireylere kendi kimliklerini yaratma ve ifade etme konusunda biiyiik bir 6zgiirliik saglar
(Armagan, 2013, s. 9). Sosyal medya kullanicilari, olusturduklar: kimliklerle sadece ¢evrelerindeki diger
bireylerin izlenimlerini yonetmekle kalmaz, ayni zamanda diger bireylere yonelik kendi davranig
oriintiilerini de bicimlendirme olanagma sahiptir. Internet iizerindeki sanal alan, bireylerin kimlik
projelerini gergeklestirdigi bir yer olarak kabul edilebilir. Bireyler, gercek hayattaki kimliklerini, sanal
kimlikleri {izerinden daha 6zgiirce ifade edebilirler. izlenim y&netimi siireci, bireylerin belirli amaglar
dogrultusunda tasarladiklar1 kimlikleri etkilemeye calistiklar1 bir siiregtir.

Sosyal medyada kimlik olugturmak, bireylerin kendilerini nasil gdstermek istediklerini belirleme,
izlenim yoOnetimi ve cevreleriyle etkilesimde bulunma siirecini igerir. Kimliklerin sanal ortamda
olusturulmasi, bireylere kimlikleri benimseme ve gesitli rolleri listlenme 6zgirliigii tanir. Ancak bu
kimliklerin bazilar seffaf ve samimi iken, bazilar1 ortiik, yapay ve iiretilmis fantezi boyutunda olabilir.
Bireyler, gergek hayattaki kimlikleriyle ¢evrelerinde nasil algilanmak istediklerini diisiinerek sosyal
medyada sectikleri kimlik sunum taktikleriyle bu algilar1 yonetirler. Bu durum, kimlik olusturma
siirecinin Ozglirlestirici ve esnek bir karakter kazandigin1 yansitabilir.

Kimlik olusturma siireci dinamik bir sekilde devam etmekte ve sosyal paylasim aglarinda
paylasilan her ileti, konum bildirimi ve fotograf kimliklerimize eklenmektedir. Boylelikle bir yasam
tarz1 sergilenerek, bu sergilenme kayit altina alinmaktadir. Sosyal paylasim aglarindaki profillerimiz,
sosyal hayattaki kimlik insasinin bir yansimasidir (Eke & Geng, 2023, s. 368). Ornegin, Facebook hesabi
olan bir birey, zaman tiinelinde kendi hikayesini atarken, haber kaynagindan baskalarinin da
paylagimlarin taniklik etmektedir. Bu hususta Stone’a gore kimlik {iretiminin iki farkli boyutu vardir:
kimlik duygusu, kisinin kendi kimligini yansittig1 siirectir; kimlik atamasi ise diger kisilerin kimlik
duruslari ile ilgili edindikleri diisiincelerdir ve bu niteliklerin digina atilmaktadir (Erden, 2022, s. 4).
Burada birey, dncelik olarak hesap igerisinde kendini bir kategoriye almaktadir, sonra kategori i¢indeki
insanlarla kendini 6zdeslestirmektedir ve ayni sekilde diger kategorilerle karsilastirma yapmaktadir.
Boylece kimlik gruplarimi ayrigtirabilir bir hale getirmektedir. Sosyal paylasim aglari, bireyin istedigi
kimlik grubunu olusturmasini ve kendini yakin hissettigi ¢cevrelerle iletisim kurmasini kolaylastiran bir
mecradir. Sosyal medya kullaniminin yaygin oldugu bu siirecte dezenformasyon ve kimlik sorunlar

yeni bir yapilanmaya evrilmektedir (Bakiroglu, 2013, s. 1050).
Bir Kimlik insas1 Olarak Ready Player One Filmi

Ermest Cline’in Ready Player One adli romanindan uyarlanmis olan bilim kurgu filmi 2018 yilinda
izleyicileriyle bulugmustur. Steven Speielberg tarafindan yonetilen bu film 2045 yilinda ge¢cmekle
birlikte diinya ekonomik ve sosyal bir ¢okiisiin esigindedir. insanlar bu kag1s ve gerceklikten uzaklasmak
icin sanal gergeklik (VR) diinyasi olan OASIS’e siginmaktadir. Ana karakter olan Wade Watts, OASIS
iginde bir maceraya atilmistir. Arastirmanin kurucusu olan James Halliday, 6liimiinden sonra biiyiik bir
serveti ve kontrolii OASIS iginde sakladigi bir hazine avi birakmustir. Hazine avini kazanan kisi ayni
zamanda OASIS’in de kontroliinii ele gecirmis olacaktir. Wade, avatar1 Parzival olarak, Halliday’in
ipuclarim takip ederken, kendisini biiyiikk bir maceranm i¢inde bulmaktadir. Film ayni zamanda
¢evrimici kimliklerin 6nemini vurgular. OASIS ic¢indeki avatarlar, kullanicilarin kendilerini istedikleri

gibi ifade etmelerine ve farkli kimlikler denemelerine olanak tanir. Wade'in Parzival olarak taninmasi,
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onun gercek hayattaki kimliginden farkli bir 6zgiirliik alan1 saglar ve bu, ¢evrimigi kimliklerin kisisel
gelisim ve 6zgiirlesme i¢in bir arag oldugunu da gostermektedir. Ayrica, filmdeki 101 sirketi, kendilerine
has bir kurumsal kimlik sunmaktadir. IOI, OASIS'i ele gecirmek ve kontrol altina almak igin her tiirlii
yolu kullanir. Bu, sirketin giic agligi ve baskici kimligi arasindaki bagi gosterir ve filmin kimlik
temasinin karanlik bir yoniinii temsil etmektedir.

Son olarak, "Ready Player One" filmi, pop kiiltiirii referanslariyla doludur. Bu referanslar,
karakterlerin kimliklerini sekillendiren ve filmdeki diinya goriisiinii etkileyen 6nemli bir unsurdur. Pop
kiiltiirli, karakterlerin kimliklerini tanimlama ve iligskilendirme bic¢imlerini etkiler ve bu da filmdeki
kimlik temalarinin derinligini artirir.

Arastirma teorik bilgiler esliginde sosyal medya ve kimligin kuram ve kavramlarina deginerek bu
iki kavramin anlasilmasini saglayacaktir. Sonrasinda yapilacak olan inceleme ve aragtirmalar
dogrultusunda sosyal medyanin kimlik olusumunda olumlu ve olumsuz etkileri ele alarak sosyal bilimler
alanina yeni bir bakis agis1 kazandirilmasi1 hedeflenmektedir. Ayni zamanda arastirma Ready Player One
filmini dokiiman analizi yontemi ile inceleneceginden bu alanin hangi nokta ve konularda genclerde
kimlik etkisinin oldugunu gostermis olacaktir.

Arastirma Problemi

Gilintimiizde kiiresel ¢apta niteliklerini her gecen giin giincelleyen kimlik, giindelik yasamdan,
kamusal alana kadar bir¢ok alanda kendisini etkin bir sekilde gostermektedir. Arasgtirma bu amagla
giiniimiizde bos vakitlerin degerlendirilmesinde siklikla tercih edilen film iizerinden kimlik sorununu

ele alacaktir.

YONTEM

Arastirma nitel aragtirma iizerinden dokiiman analizi kapsaminda gerceklestirilecektir. Arastirma
tekniginin dokiiman analizi olmasinin sebebi Ready Player One filmini kimlik baglaminda ele almaktir.
Bu hususta niteliksel arastirma sonuglarini 3 farkli alanda toplamak mimkiindiir:

1. Cevresel veriler, arastirma igerisinde olan psikolojik, kiiltiirel, sosyal veyahut fiziksel
ozelliklerle iligkilidir.

2. Siireg igerisinde olusan veriler arastirma siireci igericisinde rastlanan olaylar ve arastirma

etkileriyle iliskili veriler.

3. Algilara iliskin veriler arastirilan grup hakkinda veya arastirma grubunun siire¢ igerisindeki

diisiincelerinin verileri (Kiimbetoglu, 2008, s. 43).

Icerik analizinde metinlerin igerikleri toplanarak analiz edilir. Bu sebepten dolay1 her bir kelime,
anlam, resim veyahut sembol bir mesaj niteligindedir. Nitelikler kitap, film, dergi veyahut gazete gibi
alanlardan elde edilebilmektedir (Neuman, 2022, s. 586). Ele alinan analiz tiirii pek ¢ok alanda
kullanilabilmekle birlikte ilk 6neri Alman Sosyoloji Toplulugu’nun 1910 yilinda yapilmis toplantisinda
Max Weber’in igerik analiz tiirlinii gazetecileri incelemekte kullanilmasini 6nermistir (Neuman, 2022,
s. 120). Dokiiman incelemesi hedeflenmis olan olgular hakkinda bilgileri igermekte olan yazili veyahut
yazisiz materyallerin analizidir. Arastirma igerisinde bu inceleme tiirii tek bir veri toplama yontemi
olabilmekle birlikte diger veri toplama yontemleri ile de kullanilabilir (Yildinm & Simsek, 2021, s.
190). Dokiiman incelenmesi bes asamada yapilmaktadir:

“Dokiimanlara ulasma,
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- Dokiimanlarin orijinalliginin kontrol edilmesi,

- Dokiimanlarin anlasilmasi,

- Dokiimanlardan elde edilen verinin analizi,

- Dokiimanlardan elde edilen verilerin kullanilmasi1” (Glesne, 2014, s. 145).

Icerik analizleri tepkisiz olmakla birlikte bunun basat sebebi ise sembol veyahut kelimeler metin
icerisine yerlestirilme siirecinde metnin igeriginin arastirmaci tarafindan analiz edilebileceginin farkinda
olmadan gerceklesmesidir. Arastirma ortiilii kodlama ile yapilmakla birlikte i¢erik analizindeki dl¢iimler
icerisinde yapilandirilmis gozlem kullanilmaktadir. Burada ortiilii kodlama, kodlayicinin dil ve yahut
toplumsal anlam bilgisine de dayanmaktadir.

Aragtirmanin Alanimin, Kullanilan Veri Toplama ve Orneklem Tekniklerinin Belirtilmesi

Kimlik kavramimi Ready Player One filmi ile merkeze alan bu g¢alisma nitel veri analizi ile
gergeklestirilecektir. Aragtirma dokiiman analizi olmakla birlikte ortiilii bir kodlama ile film analiz
edilecektir. Ardindan tematik analizler ile veriler islenecektir. Ortiilii kodlama, filmdeki tema, mesaj,
karakterlerin motivasyonlari veya hikdyenin alt metni gibi unsurlari ¢oziimlemeyi icermektedir. Burada,
belirli sahnelerin veya diyaloglarin 6tesine gegerek, film icerisindeki belirli bir mesaj1 iletme veya belirli
bir duyguyu aktarma sekli anlasilmaya calisilmaktadir. Burada, belirli sahnelerin veya diyaloglarin
Otesine gecerek, filmin izleyicilere belirli bir mesaj1 iletme veya belirli bir duyguyu aktarma sekli
anlagilmaya c¢alisilmaktadir. Film icerisindeki diyaloglar, gorsel semboller ve karakterlerin davranislar
ortiik kodlama ile ¢6ziimlenebilmektedir

BULGULAR

Film baslangi¢ olarak harabe evleri gostererek 2045 yilin1 anlatmaya baslamaktadir. Bu evlerin
arasinda biiyilik bir ekran konularak gergeklik “Ac1 yoksa zafer yok.” Olarak agiklanmaktadir. Cocuklar
harabe alanlarin icerisinde gergeklikten soyutlanarak takmis oldugu sanal gozliiklerle kendilerine bir
diinya insa etmektedir. Boylelikle gergeklik ve fakirlik askiya alinmaktadir. Film aslinda harabelerin
arasinda gerceklikten ayrilmay1 6nemli bir noktada yansitmigtir. Filmin bir¢ok yerinde de ayni sekilde
fakirlik, gergeklikten kagmak gibi birgok diyalog bulunmaktadir. insa edilen yeni diinyada piramitlerde
sorf yapmak bile kolay bir hale geldiginden dolay: yapaylik artik gergekligin ta kendisi olmustur. Oyle
ki mutfagi yanan ve korku igerisinde olan ¢ocugunu bu yapaylik igcerisinde umursamayan bir anne filmin
en onemli gostergesidir. Film igerisinde Wade Watts’in fakir ve asosyal olmasi oyun igerisinde onu
zengin olmaya ve giizel goriiniimlii bir avatar olmaya yonlendirmektedir. Wade, film igerisinde hayatin
tiim gergekliginden kagarak oyun ve oyun i¢indeki arkadaslariyla vakit gegcirmeye baslamaktadir. Tiim
cabas1 oyunu kazanip zengin olmak olan Wade’in tek arkadaslar1 da Oesis’teki oyunculardir. Filmin
birgok alami kimlige vurgu yapmaktadir. Sosyallesmenin gercek hayatta olmayip sosyal medya
icerisinde gerceklesmesi gercek hayatin kagip oyuna siginma filmin en dnemli 6rneklerindendir. Bu
noktada film {i¢ tema altinda degerlendirilebilir:

Gerg¢eklik ve Kimlik

Her bir birey yasamis oldugu hayat igerisinde kendisine bir kimlik olusturmaktadir. Kimlik
olusumu hem aileden gelen statii ve saygmlik ile hem de bireyin sosyal, ekonomik konumlariyla
harmanlanarak bireyi tanimlamaktadir. Film igerisinde kimligin bu boyutu olduk¢a zayiftir. Wade ve
yine onunla ayni kimlige sahip olan kisilerin alt simif bir ortamda yagsamas1 ve Wade’in gergek hayatta
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arkadasmin olmamasi onu oyun igerisinde yeni bir hayat kurmaya zorlamistir. Oyle ki sokaklarda
gercekligin oyunun igerisinde oldugunu diisiiniip mahallede oynayan insanlar film igerisinde mevcuttur.
(1.39.09) Mikro analiz ile durumu ger¢evelendirmek gerekirse:

Gerg¢eklik ve Kimlik

Her bir birey yasamis oldugu hayat icerisinde kendisine bir kimlik olusturmaktadir. Kimlik
olusumu hem aileden gelen statii ve sayginlik ile hem de bireyin sosyal, ekonomik konumlariyla
harmanlanarak bireyi tanimlamaktadir. Film igerisinde kimligin bu boyutu olduk¢a zayiftir. Wade ve
yine onunla ayn1 kimlige sahip olan kisilerin alt sinif bir ortamda yasamasi ve Wade’in gercek hayatta
arkadasmin olmamasi onu oyun igerisinde yeni bir hayat kurmaya zorlamistir. Oyle ki sokaklarda
gercekligin oyunun igerisinde oldugunu diisiiniip mahallede oynayan insanlar film igerisinde mevcuttur.
(1.39.09) Mikro analiz ile durumu ger¢evelendirmek gerekirse:

Tablo 1: Ger¢ek ve Kimlik Temasinmin Mikro Analizi

Siire Diyalog

02.58 Bu aralar gergeklik bos is. Herkes kagma i¢in bir yol artyor.

03.45 Gergekligin siir1 hayal edebilecegin kadardir.

05.33 Aech Oasis’teki en iyi arkadasim, tek dostum diyebiliriz. Her ne kadar yiiz yiize hig
tanigmasakta.

2.01 Oasis’i yarattim ¢iinkii gercek diinyada kendimi hi¢ evde hissetmedim. insanlarla

nasil bag kurulur bilemedim. Hayatim icin korkuyordum... iste o an anladim ki
gerceklik, korkutucu ve ¢ok aci veren bir yer olsa da ayrica diizglin bir yemek
yiyebildigim tek yer. Ciinkii ger¢eklik gercek.

2.09 Gergek diinyada da zaman gegirmek lazim. Gergeklik gercek olan tek seydir.

Kimligin Medyatik Esnekligi

Film igerisinde bireyler oyuna dahil olarak istedigi kimlige istedigi anda sahip olabilmeleri
sonucunda yeni bir kimlik olusturma girigimi igerisindedir. Hayatin gercekligi karsisinda Oasis onlar
icin bir kagis haline doniismistii. Kimligin esnekligi, onlarin bu alanda istedikleri viicut veya hayvan
olarak yasamalarma olanak tanimistir. Wade’in Artemis ile dans etmesi, belki de giindelik hayatta
miimkiin olmayan bir deneyimdir. Yine boylesi giizel bir dans ortaminda kimligi geregi bulunmasi da
miimkiin degildi. Kimligin yapay ortamda esnetilmesi sonucunda oyun icerisinde Wade ve Artemis

sanal ortamda dans etmistir.
Is Alam Kimliginin Yapaylasmasi

Filmde Oasis oyunun kazanabilmek i¢in IOI isimle bir sirket olusturulmustur. Bu sirket gerek
baski seklinde gerekse iyi oyuncular yiiksek maaslar ile ¢alistirmaktadir. Sirketin asil amaci Oasis’i
kazanabilmektedir. Sirket igerisindeki iscilerin ¢alisgimi is alami  kimliginin yapaylagmasini
yansitmaktadir. Oyle ki kigiler oyun oynayarak ¢alismaktadirlar. Aym sekilde zorla ise sokulan kisiler
de oyun igerisinde avatarlari ile ise hizmet etmektedir. Kisacasi oyun oynanarak isciler para
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kazanmaktadir. 101 sirketinin patronu olan Sorrento’nun toplantilari sana gozliiklerini takip sanal bir

ortam igerisinde gergeklestirmesi is kimliginin bir noktada esneklestigini de gostermektedir.

Tablo 2: Kimligin Medyatik Esnekligi Mikro Analizi

Siire Diyalog

04.01 Her seyi yapabilirsin. Istedigin yere gidebilirsin. Tatil gezegeni gibi. Dev dalgalarda
sorf yap. Piramitlerden kayakla in. Everest’e tirman hatta Batman’la.

04.20 Bu evren igerisinde para kaybedebilirsin. Evlenebilirsin, bosanabilirsin.

04.32 Oasis’e yapabilecekleri i¢in gelirler ama olabilecekleri i¢in kalirlar. Uzun, giizel,

korkung diger cins, farkl: tiir canli, aksiyon diledigini se¢. Evet o benim.

04.59 Yemek, uyku, tuvalet aralar1 hari¢ insanlar ne yapmak isterse Oasis’te yapabilir.
06.08 iki dakikaligina istedigin dev robot ol.
1.29 Buraya hayatin ac1 gergeklerinden kagma i¢in geldim. Ama kaldim ¢ogumuz gibi.

Ciinkii burada kendimden ¢ok daha biiyiik anlami olan bir sey buldum. Bir amag
buldum. Arkadaslar buldum. Evet bu bayat gelecek belki ama agki da buldum.

SONUC VE ONERILER

Kimlik birgok alanda eski tamimlarini yitiren yerine giincel tanimlarla toplum igerisine
konumlanan bir mihenk tas1 pozisyonundadir. Gegen her bir siire¢ kimligin olusumunu ve doniistimiinii
daha karmagik ve soyut bir hale getirmektedir. Bu hususta dnemli olan durum yeni diinyanin kimlik
yapisini devletler dahilinde algilayabilmektir. Aksi takdirde durumun bilinmezligi sonucunda bireyler
kimliksizles(tiril)me diisiincesine girerek ardindan bir¢ok sosyolojik ve psikolojik sorunlar yasayabilme
tehlikesiyle kars1 karsiya kalabilmektedir. Bir diger bakis acis1 da kimligin sadece sanal ortamdan ibaret

olarak sayilmasidir ki bu durum giintimiizde dahi etkisini gostermektedir.

Sanal kimlik ve gercek kimlik arasindaki bu ugurum bireyi birgok sorun ile karsi karsiya
getirebilmektedir. Bu sebepten o6tiirli gerek Milli Egitim igerisinde gerekse yaygin egitim yollar ile
kimlik {izerine egitimler verilmelidir. Boylelikle Milli Egitim tarafindan okullarda okutulacak “Medya
ve kimlik” dersleri sonucunda 6grenciler her iki kimlik alaninin ayrimini daha net bir sekilde algilayarak
¢aga uygun bir medya ve internet algisina sahip olacak. Hem de ebeveynlere verilecek olan yaygin
egitimler sonucunda bireyler cagin getirmis oldugu yeni kimlik yapilanmasma karsi bilgilenip
bilinglenecektir. Boylelikle hane igerisinde ebeveynin almis oldugu bu biling ¢ocuklarina karst bir
kalkan konumunda olacaktir.
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