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6z

Bilgisayar teknolojilerindeki hizli ilerlemeler ve 6zellikle sanal gergeklik (VR), artiriimis gergeklik (AR) ve karma gercgeklik
(MR) gibi surukleyici teknolojilerin yayginlasmaslyla Metaverse kavrami dijital kaltirde 6énemli bir yer edinmistir. Bu
calisma, Steven Spielberg’in 2018 yilinda gdsterime giren Baslat: Ready Player One filmi Uzerinden Metaverse'in sinemasal
temsillerini ve bu temsillerin TUrkiye'deki dijital izleyici kultUrinun kolektif yapisini yansitan bir veri kaynadi olarak
incelenmesini amacglamaktadir. Arastirmada nitel igcerik analizi yontemi kullaniimistir. Sinemalar.com platformundan
derlenen 256 ve Beyazperde platformundan alinan en guincel 27 kullanici yorumu olmak Uzere toplam 283 Turkge kullanici
yorumu tematik analiz yontemiyle incelenmis ve temalar altinda gruplandiriimistir. Elde edilen veriler, filmin yalnizca
gorsel acidan etkileyici bir yapim olmadigini; kimlik, gergeklik ve teknolojik kagis gibi temalar Uzerinden ¢ok katmanli
sorgulamalar sundugunu gdéstermektedir. izleyiciler, filmle iliskilerini yalnizca tlketici dUzeyinde birakmayarak yorumlayici
ve elestirel bir tutum gelistirmistir. Ozellikle sanal gerceklik ve Metaverse temalarinin birey ve toplum Uzerindeki etkileri
degerlendirilmis; gercek dunyadan kopus ve dijital kagisin potansiyel risklerine dikkat ¢ekilmistir. Arastirmada iki temel
bulgu 6éne cikmaktadir. ilk olarak, Metaverse anlatisinin kabullinde nostaljik 6gelerin, 6zellikle 1980'ler referanslarinin,
izleyici nezdinde glven olusturan bir képrua islevi gérdigu belirlenmistir. ikinci olarak, Metaverse'in yalnizca teknolojik
bir yenilik degil, ayni zamanda dijital yabancilasma ve gergeklikten kopus kaygilarini barindiran sosyolojik bir “risk alani”
olarak kodlandigi gérulmustur. Bu ¢alisma, Metaverse temsillerinin toplumsal alimlanisini ve dijital cagdaki teknolojik
deneyimlerin kolektif yansimalarini anlamak agisindan somut veriler sunarak, dijital izleyici kUltUrdnUn yapisini ortaya

koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Sanal gerceklik, SurUkleyici teknolojiler, Ready Player One, Netnografi.

ABSTRACT

The rapid advancement of computer technologies and the widespread adoption of immersive technologies such as
virtual reality (VR), augmented reality (AR), and mixed reality (MR) have made the Metaverse a significant concept in
digital culture. This study examines the cinematic representations of the Metaverse through Steven Spielberg’s 2018
film Ready Player One and analyzes these representations as a data source reflecting the collective structure of digital
audience culture in TUrkiye. A qualitative content analysis method was employed. A total of 283 Turkish user comments,
including 256 comments from Sinemalar.com and 27 recent comments from Beyazperde, were analyzed using thematic
analysis and categorized into relevant themes. The findings show that the film is not only visually impressive but also
offers multilayered discussions on identity, reality, and technological escape. Viewers engaged with the film beyond
a consumer perspective by adopting interpretive and critical approaches. The effects of virtual reality and Metaverse-
related themes on individuals and society were evaluated, particularly regarding the risks of detachment from reality
and digital escapism. Two main findings emerged. First, nostalgic elements, especially references to the 1980s, function
as a bridge that builds trust in the acceptance of the Metaverse narrative. Second, the Metaverse is perceived not only
as a technological innovation but also as a sociological “risk area” associated with digital alienation and concerns about
disconnection from reality. This study contributes to understanding the social reception of Metaverse representations

and the collective reflections of technological experiences in the digital age
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Giris

Bilgisayar bilimi alanindaki yenilikler, iletisim
bicimlerini ve sosyal iliskileri ddnustUrerek
gunluk yasamda giderek daha merkezi bir rol
Ustlenmektedir. Son  kullanicilar  agisindan,
siraslyla kisisel bilgisayarlarin, internetin ve mobil
cihazlarin yayginlasmasiyla U¢ buyUk teknolojik
doéntsim dalgasl yasanmistir. GUnUmuzde ise
dorduncu bilisim yeniligi dalgasi, sanal gerceklik
ve artiriimis gergeklik gibi mekansal ve surUkleyici
teknolojiler etrafinda sekillenmekte olup; cevrimigi
egitimden is dunyasina, uzaktan c¢alismadan
eglenceye kadar bircok alani ddnustdrme
potansiyeline sahip yeni bir bilisim paradigmasi
olarak Metaverse kavramini gindeme getirmistir

(Mystakidis, 2022, s. 4806).

Sonyillardasanalgerceklik (VR),artiriimisgerceklik
(AR), karma gerceklik (MR) ve genisletilmis
gerceklik  (XR) gibi surukleyici teknolojilerin
yani sira yapay zeka ve etkilesimli teknolojilerde
yasanan hizli gelismeler, Metaverse'in yalnizca
bir teknolojik yenilik olmanin otesine gecgerek
gunluk yasamin ve kulturel pratiklerin ayrilmaz
bir parcasi haline gelmesini saglamistir. Bu
donusum, Metaverse'i kullanicilarin daha derin
ve cok boyutlu deneyimler yasayabildigi bir
dijital ekosistem olarak ©6ne cikarmistir. Bu
ekosistemde fiziksel ve sanal gergeklikler ic ice
gecmekte, bdylece yeni sosyal ve ekonomik
etkilesim bicimleri ortaya cikmaktadir. Nitekim
Mathew Ball (2022, s. 55), Metaverse'i gercek
zamanli olarak islenen, senkronize ve kalici sekilde
deneyimlenebilen, bireysel varlik hissi veren
ve kimlik, gecmis, haklar, nesneler, iletisim ve
odemeler gibi verilerin surekliligine sahip, devasa
olcekli ve birlikte calisabilir bir sanal dlinya agi
olarak tanimlamaktadir.

GUnUumuzde teknoloji, egitim (6rnedin sanal
egitim, uzaktan egitim), kultur ve eglence (6rnegdin
sanal sergileri ziyaret etme, oyun oynama), is
(6rnegin ekip ¢alismasi, tasarim) gibi bircok
insan faaliyetinin sanal dunyaya aktarilmasina
olanak tanimaktadir (Modrzejewska, 2025, s. 46).
Sinema alaninda da bu donUdsum, suruUkleyici
teknolojiler sayesinde izleyicilerin sadece pasif
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seyirciler olmaktan c¢ikarak, sanal gergeklik ve
artirnlmis gerceklik uygulamalariyla filmlerin icine
aktif katilimcilar olarak dahil olmalarini mimkudn
kilmaktadir (Ryan, 2001). Martinez-Cano (2023),
“metaverse film” kavramini, sanal gergeklik
ve artinimis gergeklik teknolojileri araciligiyla
izleyiciyi sinematik anlatinin igerisine aktif bir
o6zne olarak dahil eden yeni bir metamedya bicimi
olarak tanimlar. Bu yaklasim, geleneksel sinema
deneyiminin sinirlarini asarak, anlati yapisinin Ug
boyutlu, etkilesimli ve ¢oklu kullanici katilimina
aclk hale gelmesini saglar. Bu dénusim, Jean
Baudrillard'in  simuUlasyon ve hipergergeklik
kuramlariyla dogrudan ortusmektedir.
Baudrillard'a gore (1981) simulasyon, gercekligin
temsiliolmaktan ¢cikarakonunyerinialan birddzen
haline gelir; bu asamada birey, gercek ile kurgu
arasindaki ayrimi yapamaz ve hipergerceklik
icinde yasamaya baslar. Bu ¢cercevede Metaverse,
fiziksel gercekligin yerine gecen c¢ok katmanli
dijital ortamlar sunarak bireyin gerceklik algisini
yeniden yapilandiran ve Baudrillard'in tanimladigi
anlamda bir hipergergeklik duzlemi olusturan
bir yapi olarak degerlendirilebilir. Bu kuramsal
cerceve dogrultusunda, Cigdem (2022) ve
Modrzejewska (2025), Metaverse'i gercekligin
yerini alan dijital bir simulasyon alani olarak ele
almakta; bu ortamlarin bireyin fiziksel dunyayla
kurdugu iliskiyi asindirarak  hipergerceklik
deneyimini  derinlestirdigini  vurgulamaktadir.
Benzer sekilde, Hu ve arkadaslari (2024), VR ve AR
gibi strukleyici teknolojilerin Metaverse icerisinde
yalnizca teknik yenilikler sunmakla kalmadigini,
ayni zamanda sinema anlatisini izlenen bir
icerikten c¢ikararak deneyimlenen bir gerceklik

haline donUstlrdugunu belirtmektedir.

Metaverse'in sinemadaki erken temsilleri, tematik
ve gorsel duzeyde 2001: Bir Uzay Destani (1968)
filmine kadar uzanmaktadir. Filmde uzay kesfi ve
insanin gercgeklik algisinin sorgulanmasi, her ne
kadar metaverse kavrami henUz ortaya ¢ikmamis
olsa da, sonraki dijital evren anlatilarina dusunsel
bir zemin hazirlamistir. The Matrix (1999), Avatar
(2009) ve Baslangi¢ (2010) gibi yapimlar ise sanal
gergeklik, avatarlasma ve ¢ok katmanlh biling

halleri Uzerinden, Baudrillard'in  betimledigi
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sekilde gercek ile sanal arasindaki sinirlarin
belirsizlestigi hipergergek evrenler sunmaktadir
(Hu vd., 2024, s. 469). Turkiye baglaminda
Metaverse olgusu, 6zellikle 2021 yilinda kuresel
teknoloji  sirketlerinin  vizyon  degisimleriyle
birlikte genis kitlelerin gundemine girmistir.
Turkiye'deki kullanicilar, dijital platformlara ve
yeni nesil teknolojilere (oyun ekosistemleri,
kripto varliklar ve sanal evrenler) gdsterdikleri
yogun ilgiyle bu alanda dinamik bir izleyici
kitlesi olusturmaktadir. Turk izleyicileri agisindan
Metaverse, baslangigta bilimkurgu temelli bir
merak konusu olarak degderlendirilirken, zamanla
ekonomik firsatlar ve dijital sosyallesme olanaklari
baglaminda tartisilan bir olguya dontsmustur. Bu
dogrultuda, Turkiye'deki sinemaseverlerin yogun
olarak kullandigi Sinemalar.com ve Beyazperde
platformlarinda yer alan Turk¢ce kullanici
yorumlari calismanin érneklemini olusturmustur.
Sinema alanindaki bu dénusum, izleyicilerin
sanal gerceklik uygulamalariyla filmlerin icine
aktif katilmcilar olarak dahil olmalarini mimkudn
kilmaktadir. 2018 yilinda gdsterime giren Baslat:
Ready Player One filmi, Metaverse fikrini yeniden
ileri teknoloji tartismalarinin odagina tasimis;
kullanicilarin &zellestirilmis avatarlariyla hareket
edebildigi “OASIS” adli sanal dUnyayi betimleyerek

bu kavrami somutlastirmistir.

Bu calisma, Baslat: Ready Player One (Spielberg,
2018) yapimi Uzerinden, Turkiye'deki dijital izleyici
kalturanun kolektif yapisini yansitan bir veri
kaynagi olarak izleyici yorumlarini incelemeyi
amaclamaktadir. Calismanin temel hedefi, TUrkce
izleyici yorumlarini analiz ederek, Metaverse
anlatisinin  yerel duUzeyde nasil alimlandigini;
simulasyon, gerceklik algisi ve teknolojik gelecek
tasavvurlari baglaminda ne tdr anlamlar Urettigini
ortaya koymaktir.

Surukleyici Teknolojiler ve Metaverse
Kavrami

SurUkleyici teknolojiler (immersive technologies),
kullanicilarin dijital iceriklerle etkilesim
kurarken kendilerini fiziksel bir ortamdaymis
gibi hissetmelerini saglayan sistemlerdir. Basta

sanal gerceklik (VR), artirilmis gerceklik (AR) ve
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karma gerceklik (MR) olmak Gzere bu teknolojiler,
kullanicilarin  duyusal ve bilissel  katihmini
artirarak dijital deneyimlerin gerceklik algisini
gucglendirmektedir. Milgram ve Kishino (1994),
gercek ve sanal cevreler arasindaki surekliligi
aciklamak amaciyla “karma gergeklik” kavramini
ortaya koymus ve bu alandaki teknolojileri bir
sureklilik ekseni Uzerinde siniflandirmistir. Bu
dogrultuda sUrUkleyici teknolojilerde yasanan
gelismeler, yalnizca kullanici deneyimini
donustirmekle kalmamis, ayni zamanda c¢ok
katmanlive kalici dijital evrenler olarak tanimlanan
metaverse kavraminin ortaya ¢ikmasina da zemin

hazirlamistir.

“Metaverse” terimi ilk kez Neal Stephenson’in
1992 yilinda yayimlanan bilim kurgu romani
Snow Crash'te kullaniimistir. Kavram, “meta”
(Ote, Otesinde) ve “verse” (universe sdzcugunden
tdretilen evren) kelimelerinin  birlesiminden
olusmaktadir. Metaverse, kullanicilarin
avatarlar araciligiyla birbirleriyle ve gesitli dijital
uygulamalarla U¢ boyutlu (3B) sanal ortamlarda
etkilesimkurabildigiyeninesilinternetteknologjisini
ifade etmektedir. Yaklasik otuz yillik bir gelisim
sUrecinin Urunu olan metaverse kavrami, ozellikle
2018 yilinda gdsterime giren Baslat: Ready Player
One filmiyle yeniden teknoloji tartismalarinin
merkezine tasinmistir.  Filmde, kullanicilarin
Ozellestirilmis  avatarlari  araciligiyla hareket
edebildigi ve cesitli etkinliklere katilabildigi
“OASIS” adli sanal bir dunya tasvir edilmektedir.
Ayrica basa takilan ekranlar (HMD), sanal gerceklik
uygulamalari, dokunsal geri bildirim sistemleri
ve fiziksel dUnyanin dijital olarak modellenmesi
gibi  teknolojiler o6rneklenerek metaverse’in
gergeklesmesine yonelik 6nemli olanaklar ortaya

konulmaktadir (Duan vd., 2021).

Surukleyici  teknolojiler ve karma gergeklik
uygulamalari Uzerine insa edilen metaverse,
kuresel olgcekte dnemli ekonomik deger Uretme
potansiyeline sahiptir. Metaverse, siklikla mobil
internet sonrasindaki sosyal etkilesim evriminin
bir sonraki asamasi olarak tanimlanmaktadir.
AR, VR ve MR gibi teknolojiler; hukUmetler,
isletmeler ve bireyler agisindan énemli ekonomik
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Metaverse Gelisiminin Kisa Zaman Cizelgesi (Duan vd., 2021)

Bu farkli

Olceklerde faaliyet gdsteren sirketler, kurumlar

firsatlar sunmaktadir. teknolojiler,
ve igerik Ureticileri tarafindan dunya genelinde

gelistirilmektedir. Metaverse'in  gelisimi ise
sistemlerveplatformlararasindaaciklik,uyumluluk
ve ortak standartlarin benimsenmesine dayanan;
sektorler arasi is birligini gerektiren butuncul bir
surecgtir. Bu sUreg, tum paydaslarin ekonomik
firsatlardan  azami  dlgude

hedeflemektedir (Chan, 2023).

yararlanmasini

GUnUmuUzde metaverse'in ortaya c¢ikisi, hem
destekleyicilerin hem de elestirmenlerin yogun
ilgisini cekmektedir. Metaverse'in gunluk yasami
nasil donustlrecegini édngdrmek gug¢ olsa da,
bu belirsizlik bir eksiklikten ziyade kavramin
donusturucl potansiyelinin bir gostergesi olarak
dederlendirilebilir. Metaverse; bilgisayar bilimi,
teknolojik gelisim, gorsel-isitsel icerik Uretimi,
sanat, egitim, is dunyasli ve finans gibi farkli
alanlari bir araya getiren ¢ok boyutlu bir yapiya
sahiptir. Bununla birlikte kavramin en gdrunur
etkileri eglence sektorinde ortaya ¢ikmaktadir.
Mystakidis (2022, s. 486), metaverse'i “fiziksel
gerceklik ile dijital sanalhidin birlestigi, surekli
ve kalici cok kullanicili bir post-gerceklik evreni”
Hareketli

baglaminda ise metaverse, kullanicilara yUksek

olarak tanimlamaktadir. goéruntuler

duzeyde Kisisellestirme ve diger kullanicilarla
etkilesim imkani sunan yeni bir anlati ve dagitim
ortami olarak degerlendirilmektedir (Nieto, 2022,
S. 48).
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Sekil 1, metaverse alanindaki 6nemli gelismeleri
ve Oncu sistemleri kronolojik olarak gdsteren
bir

metaverse ile iliskili teknolojilerin gelisim surecini,

zaman ¢izelgesi sunmaktadir. Bu grafik,
birbirleriyle olan baglantilarini ve zaman iginde
ortaya cikan kritik sistemleri gorsellestirmektedir.
Yaklasik 1990-2020 yillarini

cizelgesi, metaverse standartlarinin gelisimini ve

kapsayan zaman

aralarindaki iliskileri ortaya koymaktadir. Yatay
eksen yillari kronolojik sirayla gdsterirken, eksen

Uzerindeki mavi ¢emberler yaygin kabul géren

metaverse standartlarini  temsil etmektedir.
Turuncu elmaslar ise belirli  topluluklara
veya sektorlere 6zgl metaverse semalarini

simgelemektedir. KlUtuphane, egitim ve dijital
bu

Dugumler,

arsiv. alanlarinda  gelistirilen  sistemler
kategoriye ornek olarak verilebilir.
ilgili standart veya sistemlerin ortaya ¢iktigi ya da
onem kazandigi yillari géstermektedir. Sekilde yer
alan yesil renkli dikey oklar ise sistemler arasindaki
etkilesimi, turetilme iliskilerini veya bir sistemin
digerine olan etkisini ifade etmektedir.

Metaverse'in  &éncU  Ornekleri, metin tabanl
etkilesimli oyunlara dayanmaktadir. Bu oyunlar,
kullanicilarin - gergcek zamanli olarak iletisim
kurabildigi ve ortak bir sanal ortamda etkilesimde
bulunabildigi cevrimici platformlar olarak ortaya
cikmistir. Ayni zamanda kullanicilara kendi oyun
dunyalarini olusturma olanagdi sunarak kullanici
tarafindan olusturulan iceriklerin (UGC) gelisimine

zemin hazirlamistir. 1990l yillarda Ug¢ boyutlu
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grafik teknolojilerindeki ilerlemelerle birlikte sanal
aclk dunya platformlari yayginlasmis; kullanicilar
avatarlari araciligiyla bu ortamlara katilarak hem
metin hem de ses tabanli iletisim kurabilmistir. Bu
donemin 6ne ¢ikan ornekleri arasinda Web World,
Worlds Inc. ve ActiveWorlds bulunmaktadir.

Modern metaverse prototipleri arasinda ¢ok
oyunculu c¢evrimigi devasa oyunlar (MMO) ve
merkeziyetsiz sanal dUnyalar o6nemli bir yer
tutmaktadir. MMO oyunlari, genis kullanici
topluluklarina gelismis U¢ boyutlu ortamlar,
iletisim olanaklari, kullanicr tarafindan olusturulan
icerikler, sanal ekonomiler ve VR/AR deneyimleri
sunmaktadir. Second Life, Roblox, Minecraft ve
Fortnite bu tdrdn en bilinen 6rnekleri arasinda
yer almaktadir. Merkeziyetsiz sanal duUnyalar ise
blokzincirteknolojisisayesinde gercek ekonomiyle
baglantili yerlesik ekonomik sistemlere sahiptir.
Bu platformlar, kullanicilarin arazi, avatar ve dijital
icerik gibi varliklari satin almasina, satmasina ve
yonetmesine olanak tanimaktadir. Cryptovoxels
ve Decentraland gibi platformlar, surdurulebilir
yaratici ekonomi modelleri ve yUksek kullanici
metaverse ekosistemine

katilimi  sayesinde

yenilikci katkilar sunmaktadir (Duan vd., 2021).

Sinemada Surukleyici Teknolojiler ve
Metaverse iliskisi

Son dénemde sinema sanatinda suUrukleyici
teknolojilerin kullaniminin yayginlasmasiyla
birlikte metaverse kavrami da giderek énem
kazanmaktadir. Ma'ya (2022) goére, Avatar ve
The Matrix gibi filmler, metaverse’in sinemadaki
temsillerine iliskin énemli drnekler sunmaktadir.
Bu yapimlar, dijital dunya ve sanal gergekligin
¢cok katmanh yapisini izleyiciye aktararak
metaverse deneyiminin sinemasal duzlemde
nasil kurgulandigini ortaya koymaktadir. Ayni
zamanda izleyiciyi gerceklik ile sanallik arasindaki
sinirlari sorgulamaya yonlendirmektedir. Benzer
sekilde Bolat ve Sirer (2023), Avatar: The Way of
Water filmi Uzerinden suruUkleyici teknolojilerin
sinemadaki kullanimini inceleyerek, metaverse
teknolojilerinin  yaratici sinema duUnyasinda
gercekUstu sanal mekanlarin insasinda dnemli bir

rol oynadigini vurgulamaktadir. Yazarlar, filmmde
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kullanilan gelismis gorsel efektlerin ve sanal dinya
tasariminin, izleyicilere adeta metaverse icerisinde
dolasiyormus hissi veren deneyimler sundugunu
belirtmekte; bu durumun sinemanin surukleyici
ve etkilesimli deneyimler yaratma potansiyelini

ortaya koydugunu ifade etmektedir.

Sinemada metaverse entegrasyonu Yyalnizca
gorselunsurlarlasinirl kalmamakta, aynizamanda
sosyal etkilesimi de igceren ¢ok katmanl bir yapi
sunmaktadir. Bu baglamda gelistirilen CINEVRSE,
sinemaseverlerin  tematik sinema salonlarini
kesfedebilecegi, guncel filmleri izleyebilecedi,
cesitli  etkinliklere  ve  film  festivallerine
katilabilecedi, ayrica diger kullanicilarla etkilesim
kurabilecegi stUrukleyici bir sosyal deneyim ortami
sunmaktadir. Proje, “sanal gerceklik ve benzersiz
etkilesimli alanlari entegre ederek sinemayi
deneyimleme bicimimizde devrim yaratmay!”

amaclamaktadir (CINEVRSE Proje Tanitimi, 2025).

VR teknolojisinin film endUstrisine entegrasyonu,
anlatilarin olusturulma ve deneyimlenme bicimini
kokli  bicimde donusturerek surukleyici ve
etkilesimli hikdye anlatiminda yeni bir dénemin
baslangicinitemsiletmektedir. VRfilmleri, kullanici
katilimini artirarak izleyici ile hikaye arasinda
daha guclu bir duygusal bag kurulmasina olanak
saglamaktadir (Lyu vd., 2024, s. 182). Bu anlatim
bicimi, gunUimuzde Amsterdam’daki VR Sinemasi
(The Virtual Reality Cinema Amsterdam) gibi
uygulamalarda somutlasmaktadir. S&z konusu
sinema,teknolojikaltyapisivemekansaltasarimiyla
geleneksel sinema deneyiminden ayrisan yenilikgi
bir yaklasim sunmaktadir. Kullanilan donanimin
minimum duzeyde kablo ile entegre edilmesi,
sistemin daha sade islemesine ve kullanici
hareketliliginin artmasina katki saglamaktadir.
Geleneksel sinema salonlarinda bulunan sabit ve
sirall koltuklarin aksine, bu mekanda izleyiciler
360 derece donebilen ergonomik koltuklarda
deneyim yasamaktadir. Boylece sanal gerceklik
ortaminin ¢evresel butunlugu daha etkili bicimde
hissedilebilmektedir. Salonun tasarimi ve teknik
altyapisi, izleyicilere yalnizca gorsel degil, ayni
zamanda mekansal olarak da tam anlamiyla

sUrukleyici (immersif) bir deneyim sunmaktadir.
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Bu yaklasim, sinema deneyiminin geleneksel
yapisinin &Otesine gegerek daha etkilesimli ve
yenilikgi  bir bigcimde yeniden tanimlandigini
gostermektedir (Architectural Digest, 2023).

Bu galismalar, surUkleyici teknolojilerin sinemada
metaverse deneyiminin temel bilesenlerinden biri
oldugunu gdstermektedir. S6z konusu teknolojiler,
sinema sanatini yalnizca gdrsel bir anlatim bicimi
olmaktan cikararak, kullanicilarin dijital ve sosyal
ortamlarda etkilesim kurabildigi ¢cok boyutlu bir
deneyim platformuna dénusturmektedir.

izleyici Arastirmalari ve Netnografik
Yaklasimlar

Geleneksel izleyici arastirmalari, uzun yillar
boyunca izleyicilerin film, televizyon ve diger
medya metinlerini nasil  anlamlandirdiklarini
inceleyen alimlama c¢alismalari  ve izleyici
etnografisi g¢ergevesinde gelismistir (Hall, 1980;
Ang, 1991). Ancak dijital medya ekosisteminin
yayginlasmasiyla birlikte izleyici davraniglari
cevrimici platformlara tasinmis ve bu dénusum,
arastirmacilari dijital etnografi ile netnografi gibi

yeniyontemlere yoneltmistir.

Kozinets (2015), netnografiyicevrimicitopluluklarin
etkilesim, paylasim ve anlam Uretme sureglerini
inceleyen sistematik bir arastirma yontemi olarak
tanimlamaktadir. Bu yaklasim, forumlar, sosyal
medya yorumlari ve kullanici degerlendirmeleri
gibi kullanici tarafindan Uretilen igerikleri cagdas
izleyici arastirmalarinin 6nemli bir veri kaynagi
haline getirmistir. Bu bagdlamda ¢evrimigi
yorumlar, yalnizca bireysel goérusleri degdil, ayni
zamanda kolektif izleyici kulturunl ve dijital
alimlama pratiklerini de gorunar kilmaktadir.

Bu calisma, netnografik yontem araciligiyla
dijital platformlarda Uretilen izleyici soylemlerini
inceleyerek, metaverse temali sinema
eserlerinin  ¢evrimici izleyici kulturunde nasil
anlamlandirildigini ve tartisildigini ortaya koymayi
amaclamaktadir. Bu dogrultuda izleyici yorumlari,
bireysel degerlendirmelerin dtesinde, dijital izleyici
kUltarandn kolektif sdylem yapisini yansitan

onemli bir veri kaynagi olarak ele alinmistir.

Iletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

Yontem
Bu c¢alismada, Steven Spielberg’in Baslat: Ready
Player One (2018) filmi Uzerinden metaverse’in
sinemasal temsilleri ve bu temsillerin izleyici
yorumlari araciligiyla

toplumsal algidaki

yansimalari  incelenmistir.  Arastirma, nitel
arastirma desenine uygun olarak tematik
analiz  yontemiyle  yUdrdtdlmustdr. Tematik
analiz, katilimc ifadelerinde tekrar eden anlam
oruntulerinin sistematik bigimde belirlenmesini,
siniflandirilmasini ve yorumlanmasini amaglayan
esnek bir nitel veri analiz yéntemidir (Braun ve

Clarke, 2006).

AnalizsUreciasagidakiasamalardan olusmaktadir:

(i) Veri setinin butUncul olarak okunmasi,

(i)  Anlam birimlerine dayali ilk kodlarin

olusturulmasi,

(iii)  Kodlarin  igerik  benzerliklerine  gore

gruplandiriimasi,

(iv) Temalarin belirlenmesi ve adlandiriimasi,

(v) Temalarin yorumlanmasi ve bulgularin

raporlanmasi.

Analiz sonucunda izleyici yorumlari yedi ana tema

altinda toplanmistir:

- Dijital Estetik ve Teknolojik Hayranlik

- Nostalji ve Populer Kultir Gondermeleri

- Spielberg’in Ustaligi ve Sinemasal Kimligi

- izleyici Profili ve Dijital Sinema Tercihleri

- Senaryo ve Duygusal Derinlige Yonelik Elestiriler

- Sanal Gergeklik, Kagis ve Kimlik Arayisi

- Gergeklikten Kopus Elestirisi ve Dijital Toplum
Uyarisi
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Veri toplama sUrecinde, Sinemalar.com
platformundan 256 ve Beyazperde platformundan
en guncel 27 kullanici yorumu olmak Uzere
toplam 283 izleyici yorumu derlenmistir. Amagli
ornekleme kapsaminda bu iki platformun tercih
edilme nedeni, film hakkinda ayrintili kullanici

degerlendirmeleri icermeleri ve yorumlarin

yalnizca “iyi" ya da “kotd” bigcimindeki yuzeysel
dederlendirmelerle sinirli olmamasidir.  Veri
temizleme surecinde yinelenen, bos icerikli veya
bot kaynakli oldugu degerlendirilen yorumlar veri

setinden ¢ikarilmistir.

Dederlendirmeye alinan yorumlar, Mart 2018
ile Haziran 2025 tarihleri arasinda paylasiimis
kullanici  yorumlarindan olusmaktadir. Filmin
vizyona girmesinden oOnce yapilan yorumlar,
eserin kitap versiyonuna iliskin degerlendirmeleri
icerdiginden analiz kapsamina dahil edilmemistir.
Genis bir zaman dilimini kapsayan veri seti,
metaverse kavramina yonelik izleyici algilarinda
meydana gelen zamansal degisimleri gérunur

kilmayi1 amaglamaktadir.

Filmin vizyona girdigi 2018 yilinda metaverse,

cogunlukla  bilimkurgu ve oyun  kulturu
baglaminda degerlendirilirken, 2021 sonrasinda
kavramin kuresel ol¢cekte yayginlasmasi ve
teknoloji sirketlerinin metaverse yatirimlarinin
artmasiyla birlikte gundelik yasam, kimlik ve
toplumsal dénlsim tartismalarinin merkezinde
yer almaya baslamistir Bu dénusum, izleyici
yorumlarina da yansimis ve calismanin analitik
derinligini artirmistir.  Ayrica  filmin  vizyon
sUrecinde kullaniciyorumlarinin sayisinda belirgin

bir artis gdzlemlenmistir.

Veriler, kelime duzeyinde dedil, anlam birimleri
temelinde kodlanmistir. Bu kapsamda:

- “Gorsel solen” ifadesi » gorsel estetik,

- *“OASIS’e girmek isterdim” ifadesi » kagis arzusu,

- “80'ler gobndermeleri” ifadesi » nostalji,

- “Insanlar artik gercek hayattan kopuyor” ifadesi »

Iletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

dijital yabancilasma
kodlari altinda degerlendirilmistir.

Analiz stirecinde, her birizleyiciyorumunun birden
fazla kodla eslestiriimesine olanak taniyan coklu
kodlama yaklasimi benimsenmistir. Yorumlar,
icerdigi farkh anlam katmanlari dogrultusunda
birden fazla tema kapsaminda degerlendiriimeye
uygun gorulmus; kodlama surecinde tekil
ifadelerden  ziyade  yorumlarin baglamsal
butunltgu esas alinmisti. Temalara atama
yapllirken yorumlarda baskin olan anlam ekseni
dikkate alinmistir. Kodlar, icerik benzerliklerine
gore gruplanarak temalara doénUstUrdlmuas
ve bu sayede izleyici algilarinin ¢ok boyutlu
yapisinin daha kapsamli bicimde analiz edilmesi

amaglanmistir.

Elde edilen bulgular, izleyicilerin filmi yalnizca
gorsel efektler agisindan degerlendirmedigini;
ayni zamanda kimlik, gerceklik, teknolojik kacgis
ve dijital deneyim gibi temalar cergevesinde
yorumladigini godstermektedir. izleyici yorumlari,
Baslat: Ready Player One filminin metaverse
temsillerinin izleyici nezdinde elestirel, sorgulayici
ve anlam Uretimine ac¢lk bir perspektifle

degerlendirildigine isaret etmektedir.

Bu calismada yanit aranan temel arastirma

sorulari sunlardir:

1. lizleyici yorumlarinda 6ne cikan temel temalar
nelerdir ve bu temalar metaverse'in sinemasal

temsillerinde nasil gérunur hale gelmektedir?

2. Dijital sinema forumlari, Baslat: Ready Player
One filmi bagdlaminda izleyicilerin filme
iliskin tartisma ve elestiri sUreclerini nasil
sekillendirmektedir?

Netnografik Yaklasim
Bu calismada, c¢evrimigi izleyici yorumlarinin
analizinde netnografik yaklasim benimsenmistir.
Kozinets'e (2015) goére netnografi, c¢evrimigi
topluluklarda Uretilen igeriklerin dogal baglamlari
incelenmesine  olanak

icerisinde saglayan

sistematik bir nitel arastirma ydntemidir.
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Sinemalarcom ve Beyazperde platformlari,
izleyicilerin filmi deneyimledikten sonra goénuallu
kolektif

cevrimigci

olarak goruslerini  paylastiklari  ve

anlam Uretiminin  gergeklestigi
sinema forumlari olarak degerlendirilmistir. Bu
baglamda izleyici yorumlari, yalnizca bireysel
dederlendirmeler olarak degil, ayni zamanda
dijital izleyici k4ltdrdndn bir yansimasi olarak
ele alinmistir. Netnografik yaklasim, izleyicilerin
Metaverse temsillerine iliskin algilarinin kulturel,
toplumsal ve teknolojik baglamlariyla birlikte
butuncul bir sekilde degerlendirilmesine olanak

saglamistir.
Analiz ve Tartisma

Ready Player One Filminin Kisa Bir
incelemesi

Baslat: Ready Player One (2018), Steven Spielberg
tarafindan yoénetilen; senaryosu Ernest Cline ve
Zak Penn tarafindan kaleme alinan, Ernest Cline'in
201 yilinda yayimlanan ayni adli romanindan
uyarlanan bir bilim kurgu, aksiyon ve macera
filmidir. Filmin yapimciidini Steven Spielberg,
Donald De Line ve Dan Farah Ustlenmis,
dagitimi ise Warner Bros. Pictures tarafindan
gerceklestirilmistir. 29 Mart 2018 tarihinde vizyona
girenyapim,yaklasik155-175 milyon dolar butgeyle
cekilmis ve dunya genelinde 607 milyon dolarin
Uzerinde gise hasilati elde etmistir. Filmin gorsel
efektleri Industrial Light & Magic, Digital Domain
ve Territory Studio tarafindan hazirlanmistir.
Yapim, 91. Akademi Odulleri, 24. Elestirmenlerin
Secimi Odulleri ve 72. BAFTA Odulleri'nde “En lyi
Gorsel Efekt” kategorilerinde aday gdsterilmis;
ayrica 45. Saturn Odulleri'nde “En lyi Bilim Kurgu
Filmi” odulunu kazanmis ve Gorsel Efektler
Dernegdi tarafindan g¢esitli UstUn basari édullerine
layik gdrulmustur.

Film, cevresel, ekonomik ve toplumsal krizlerin
etkisiyle yasam kosullarinin  buyuk o6lcude
kotllestigi 2045 yilinda gecmektedir. insanlar, bu
distopik gergekligin yarattigi olumsuzluklardan
kacis yolu olarak James Halliday tarafindan
tasarlanan OASIS adli sanal gercgeklik evrenine
yonelmektedir. Halliday'in 6lumuntn ardindan,

Iletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

OASIS'in kontrolUnU devralacak kisiyi belirlemek
amaciyla bir yarisma duzenlenir. Bu yarisma,
Halliday'in evrene gizledigi U¢ anahtarin ve
nihai 6dul niteligindeki “Paskalya Yumurtasi'nin
bulunmasina dayanmaktadir. Hikayenin
merkezinde yer alan Wade Watts, sanal dUnyadaki
kimligi olan Parzival karakteriyle bu yarismanin en
onemli adaylarindan biri haline gelir. Parzival ve
arkadaslari, hem sanal hem de gercek dunyada
verdikleri mucadeleyle, OASIS'i ele gecgirerek
onu ticari cikarlari dogrultusunda kullanmak
isteyen 101 adli tekellesmis sirkete karsi koymaya

calismaktadir.

Filmin Tematik C6zimlemesi

Film, dijital teknolojilerin hizla doénusturdugu
bir dunyada fiziksel gerceklik ile sanal evren
arasindaki sinirlarin giderek belirsizlestigini ortaya
koyan ¢ok katmanli bir anlati sunmaktadir. Cokus
sUrecindeki toplumsal duzen ile sinirsiz olanaklar
vaat eden OASIS evrenini karsi karsiya getirerek,
Metaverse benzeri dijital ortamlarin  kimlik,
ekonomi, kaltdr, iletisim ve duygusal deneyimler
Uzerindeki etkilerini kapsamli bir bi¢cimde ele
almaktadir.Buydnuylefilm,teknolojikgelismelerin
birey ve toplum Uzerindeki dénusturucu etkilerini
sorgulayan elestirel bir perspektif sunmakta;
dijitallesmenin sundugu firsatlar ile beraberinde

getirdigi riskleri géorunur kilmaktadir.

Distopya ve Utopya ikilemi

Film, gercek dunyayl yoksulluk, toplumsal
¢cOkUs, cevresel felaketler ve sosyal izolasyonun
hakim oldugu distopik bir yapi icerisinde tasvir
ederken; OASIS evrenini sinirsiz 6zgurllk, edlence,
gug¢ ve aidiyet duygusu sunan Utopik bir alan
olarak resmetmektedir. Bu dogrultuda fiziksel
gerceklik ile dijital simulasyon arasinda belirgin
bir karsitlik kurulmakta; bireylerin gergek yasamin
olumsuzluklarindan

kacarak sanal dunyaya

yonelisleri gorunur hale getiriimektedir.

Metaverse ve Teknolojik Determinizm
OASIS, yayginlasan
Metaverse kavraminin sinemadaki en dikkat

gunumuzde giderek

cekici oncullerinden biri olarak degerlendirilebilir.
Film, bireylerin fiziksel mekanin sinirlarindan
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badimsiz olarak sanal gerceklik teknolojileri
araciligiyla alternatif bir yasam ve varolus
alani olusturabileceklerini goéstermektedir. Bu
baglamda Metaverse, yalnizca bir eglence ortami
olarak degil; ekonomik, kultlrel ve toplumsal
iliskileri yeniden sekillendiren kapsamli bir dijital
ekosistem olarak sunulmaktadir. Film, teknolojinin
toplumsal yasam Uzerindeki belirleyici etkisini
vurgulayarak teknolojik determinizm yaklasimina
yakin bir perspektif ortaya koymaktadir.

Kimlik, Anonimlik ve Temsil
Filmde karakterler, OASIS icerisinde olusturduklari
avatarlar kimliklerini

araciligiyla yeniden

insa etmektedir. Parzival karakteri, sanal
dunyada 6zgUvenli, populer ve glclu bir kimlik
sergilerken; gercek yasamda yoksulluk, yalnizlik
ve dislanmislikla mucadele eden bir birey olarak
karsimiza ¢cikmaktadir. Budurum, sanal ortamlarin
kimlik insasi ve &zsunum surecleri Uzerindeki
donustlrlcU etkisini ortaya koymaktadir. Film
aynizamanda anonimlik temasini da islemektedir.
Sanal dunyada kimliklerin gizli kalabilmesi,
bireylere 6zglrlUk ve kendini ifade etme imkani
sunarken, diger yandan yabancilasma ve
gerceklikten uzaklasma risklerini de beraberinde

getirmektedir.

Duygularin Sanallasmasi

Parzival ve Art3mis arasinda gelisen romantik
iliski,duygularin sanal evrende de Uretilebilecegini
ve deneyimlenebilecedini gostermektedir. Ask,
guven,dostlukvedayanismagibiinsanideneyimler
avatarlar araciligiyla kurulmakta, zamanla gercgek
dunyadaki iliskileri de etkilemektedir. Ancak
film, bu duygusal boyutu derinlemesine islemek
yerine daha cok aksiyon ve macera unsurlarina
odaklanmistir. Bu nedenle karakterler arasindaki
duygusal iliskiler, anlatinin genel yapisi igerisinde

gorece yUzeysel bir duzeyde kalmaktadir.

Teknoloji, Populer Kiltlir ve Ekonomi

Film, sanal evreni yogun populer kualtar
referanslariyla zenginlestirmektedir. OASIS
icerisinde yer alan karakterler, nesneler ve
mekanlar; ge¢gmisten gunuimuze uzanan populer

kUltdrunsurlariyladrilmuUsbiryapisergilemektedir.

Iletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

Bu durum, Metaverse benzeri dijital ortamlarin
yalnizca teknolojik degil, ayni zamanda kulturel
Uretim ve tUketimin gercgeklestigi yeni alanlar
haline geldigini gostermektedir. Ekonomik agidan
degerlendirildiginde ise film, dijital varliklar, sanal
ticaret ve dijital mulkiyet bigimleri Uzerinden
sekillenen yeni ekonomik iligkileri g&runar
kilmaktadir. Boylece Metaverse, alternatif bir
ekonomik ekosistem ve deger Uretim alani olarak

temsil edilmektedir.

iletisim Boyutu ve Yeni Medya Ekolojisi

Filmde iletisim suregleri, dijital platformlar
aracihgiyla kesintisiz ve etkilesimli bir bicimde
surdUrUlmektedir.  Yeni medya ekosistemi
icerisindeyasayan bireylerin sureklicevrimiciolma
hali, iletisimin sdrekliligini artirirken ayni zamanda
denetlenebilirligini de guc¢lendirmektedir. Filmde
IOl sirketinin kullanici verileri Gzerindeki kontrolU
ve manipulasyon girisimleri, Metaverse benzeri
dijital ortamlarda gdézetim, veri guvenligi ve dijital
iktidar iliskilerine iliskin tartismalari gundeme
tasimaktadir.Buydnuyleyapim,dijitalteknolojilerin
sundugu olanaklarla birlikte ortaya cikan etik ve

toplumsal risklere de dikkat cekmektedir.

Genel olarak film, teknolojik ilerleme ile toplumsal
sorumluluk arasindaki sinirlarin  belirsizlestigi;
bireyin kimlik, duygu ve ézgurluk deneyimlerinin
dijital simulasyonlar aracihgiyla yeniden
tanimlandi§i bir sinematografik evren insa
etmektedir. Bu cercevede Metaverse, yalnizca
teknolojik bir yenilik olarak degil, ayni zamanda
kulturel, ekonomik ve etik doénusumlerin
gergeklestigi  ¢cok boyutlu bir alan olarak

sunulmaktadir.

Sinemalar.com ve Beyazperde
Platformlarindaki Kullanici/Seyirci
Yorumlari

Sinemanin  teknolojik  donusumleri  goérunur
kilan dnemli bir sanat ve iletisim bi¢imi oldugu
gunumuzde, Steven Spielberg'in Baslat: Ready
Player One (2018) filmi, izleyiciler tarafindan
yalnizca bir bilimkurgu anlatisi olarak degil,
ayni zamanda yakin gelecege iliskin olasi dijital

yasam senaryolarini yansitan bir metin olarak
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Sinemalar.com ve Beyazperde Sitelerindeki Kullanici/Seyirci Yorumlarinin Tematik Dagilimi

degerlendirilmektedir. Filmde kurgulanan OASIS
evreni, gunumuzde giderek daha fazla tartisilan
Metaverse kavraminin erken ve dikkat cekici
temsillerinden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.

izleyici yorumlarinin analizi, OASIS evreninin hem
buyUleyici hem de elestirel yonleriyle algilandigini
ortaya koymaktadir. Bu dogrultuda yorumlar, éne
¢ikan yedi ana tema gergevesinde siniflandirilarak
incelenmistir. S6z konusu temalar; Dijital Estetik
ve Teknolojik Hayranlik, Sanal Gergeklik, Kagis
ve Kimlik Arayisi, Nostalji ve Populer Kultur
Gondermeleri, Spielberg’in Ustaligi ve Sinemasal
Kimligi, Gerceklikten Kopus Elestirisi ve Dijital
Derinlik

Elestirileriile izleyici Profili ve Dijital Sinema Tercihi

Toplum Uyarisi, Senaryo ve Duygusal

basliklari altinda ele alinmistir.

Tablo 1'de, analiz sUrecinde belirlenen temalar, bu
temalara bagl alt kodlar ve ilgili temalarin izleyici

yorumlarinda gorulme sikliklari sunulmaktadir.

Dijital Estetik ve Teknolojik Hayranhk
izleyicilerin 6nemli bir bélimu filmi, klasik sinema
estetiginin &tesinde dijital bir deneyim olarak
dederlendirmektedir. Gorsel efektlere, bilgisayar
destekligoéruntlteknolojilerine ve filmin teknolojik
altyapisina duyulan hayranlik, izleyici yorumlarina
acik bicimde yansimaktadir.

“Muhtesem bir gdrsel séleni. Akici ve surlkleyici” (4 Mart

2021, Sinemalar.com).

Iletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

“1000 den fazla film izledim hayatimda goérddgum en
muhtesem Dijital efektler burada! Muazzam &tesi konu ve
dunyanin 20 sene sonraki halini anlatan tam bir gérsel sélen!

izleyin ve izlettirin” (14 Temmuz 2018, Sinemalar.com).

“Film glzel olmus. izlerken kendimi filmdeymis gibi hissettim
gorsel soélen ve efektler basarili hikaye de iyi kurgulanmis,
izlemenizi tavsiye ederim” (11 Haziran 2025, Beyazperde).

“Son zamanlarda izledigim en iyi bilim kurgu filmiydi.

Sanal dinyaya kendimizi kaptirmamizin uyarisi vardi.
Gondermeleriyle ve goérsel efektleriyle hayran kaldim” (19

Haziran 2018, Sinemalar.com).

“Bugln IMAX salonunda izledim. Gorsel efektleri olduk¢a

basarili  bir bilim-kurgu filmiydi. Senaryo bakimindan
oldukga farkli buldum. Gergekle sanalin siniri kaybolmus.
Ayrica, The Shining géndermeleri ¢ok eglenceliydi. Steven
Spielberg'in yonettigi filmlere hep beklentimi ylksek tutarak
gidiyorum. Yine beklentileri fazlasiyla karsiladi. lyi seyirler” (1

Nisan 2018, Sinemalar.com)).

“Kaliteli bir bilim kurgu filmi. Gorsellik Ust duzey. Teknoloji
gelistikge godrsellik yukseliyor ama filmlerdeki duygular,

samimiyet azaliyor” (5 Nisan 2018, Sinemalar.com).

“Ozellikle son birka¢ aydir giindemde olan Metaverse
muhabbetini g6z énUne alarak izledim. Olur da bir gun
hayatimizin ortasina ciddi ciddi yerlestigini gorursek; iste o
zaman filmde oldugu gibi insanlarin gergek hayattan kopusu,
kendilerini bir gozlUk takip sanal evrende oyalanirken ki Ustu
kapali zavallliklarini ve tim bunlarin her ne olursa olsun
insan oldugumuzu, duygularimiz ve goézIlugu c¢ikardiktan
sonra iginde madden bulundugumuz bu duinyada yasiyor
oldugumuz gercedini degistiremeyecegdini fark edecegiz.
Tum bu anlamli mesajlarin yaninda ayrica filmin gorsel
efektler acisindan da oldukga basarili oldugunu séylemeden

gecemeyecedim” (5 Subat 2022, Beyazperde).

izleyiciler, filmi bUyUk élcide bir “gdrsel sdlen”
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olarak degerlendirmekte; ozellikle CGl, 3D ve
IMAX teknolojilerinin sundugu gorsel deneyime
duyduklari hayranhdi sikca dile getirmektedir.
OASIS evreninin sundugu hipergergekgi
estetik, geleneksel bir film izleme deneyiminin
Otesine gecerek izleyicilere dijital bir dunyanin
pargasiymis hissi vermektedir. Bu yaklasim,
sinemanin dijitallesmesini bir tehditten ziyade
teknolojik bir gelisim ve yenilik alani olarak goren
bir izleyici profiline isaret etmektedir. Boylece
Metaverse, yalnizca anlatisal bir tema olmanin
Otesine gecgerek somut, surukleyici ve duyusal bir

deneyim alanina dénusmektedir.

Sanal Gergeklik, Kagis ve Kimlik Arayisi
izleyiciyorumlarindasanaldinyayadahilolmaistedi,
OASIS evrenine katilma arzusu ve gercgeklikten
kacis temalari siklikla 6ne cikmaktadir. izleyiciler,
filmmde sunulan OASIS evrenini yalnizca kurgusal
bir mekan olarak degil, ayni zamanda gelecegdin
olasi bir yansimasi olarak degerlendirmektedir. Bu
algl, Metaverse teknolojilerinin bireylere sundugu
alternatif kimlikler, 6zgurltk alanlari ve gercek
yasamin sinirliiklarindan uzaklasma imkanlariyla
dogrudan iliskilendirilmektedir.

Avatarlar araciligiyla yeniden insa edilen kimlikler,
anonimlik olgusu ve fiziksel sinirlarin énemini
yitirdigi dijital bir wvarolus bicimi, izleyiciler
tarafindan hem c¢ekici hem de sorgulanmasi
gereken unsurlar olarak degerlendirilmektedir. Bu
baglamda, gercek dunyadan uzaklasma istegdi ile
sanal evrende 6zgurlesme arzusu, yorumlarda en

sik karsilasilan temalar arasinda yer almaktadir.

OASIS evreni, izleyiciler nezdinde yalnizca bir
kurgu mekani olarak degil; kesif, dzgurluk ve
alternatif yasam olanaklari sunan erisilebilir bir
gelecek tasavvuru olarak anlamlandirilmaktadir.
Bu degerlendirmeler, OASIS'in izleyici algisinda
dijital bir Utopya olarak konumlandirildigini ve
Metaverse fikrine yonelik guclU bir merak ve ilgi
uyandirdigini gdéstermektedir.

“Film gercekten hem godrsel olarak hem de kurgusal
anlamda ¢ok hosuma gitti. Kendinizi gercekten OASIS

Iletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

aleminde bulmaniz kaginilmaz. lyi seyirler herkese” (29 Mart

2018, Sinemalar.com).

“Filme gelecek olursak fikir ve gelecegin fragmanini
gostermesi yoninden muhtesem” (5 Kasim 2021, Sinemalar.

com).

“Fantastik filmleri cok sevmem ve tercih etmeme ragmen
izledim. Eger benim gibi dusindyorsaniz sakin dusinmeyin
¢unku filmin bambaska bir hikdyesi, ana fikri var. Aslinda
suan yasadigimiz toplumda var olan teknoloji bagimiiligi
ile ilgili bir film. Bir toplum dusundn ki o toplumun insanlari
yalniz, baska insanlar baska kisiler olmak istiyorlar. GozIGgd
takip fantastik ortama girerek istedigi kisilige, gdrintiye
burunebiliyorlar. Fakat bu durum ne kadar surer? Nereye
kadar devam eder? Her bakimdan filmi begendim. En
sevdigim sahnelerden biri de; Street Fighter karakteri

olan “Chun-li"yi gdérmekti. O oyunda olsaydim bende

Chun-li olurdum. izleyin, bedeneceksiniz” (25 Haziran 2018,

Sinemalar.com).

“Film %90 CGl tabii gercek insanlarin oldugu sahnelerde var

ama film ¢ogunlukla The Oasis'in icinde gectigi i¢in size bir

Final Fantasy filmi gibi geliyor” (4 Nisan 2018, Beyazperde).
Film, dijital cagin kimlik insasina sundugu yeni
olanaklari ele alarak bireyin gercek ve sanal
varolus bigimleri arasindaki sinirlari tartismaya
acmaktadir.  Metaverse  benzeri  teknolojik
ortamlar, bireylere alternatif kimlikler olusturma,
anonim kalma ve toplumsal normlardan badimsiz
bicimde kendilerini yeniden tanimlama imkani
sunmaktadir. Bu sanal kimlikler, fiziksel dUnyanin
sinirlayici  kosullarindan uzaklasmayr mumkun
kilan bir kagis alani yaratarak bireyin 6znel

ozgurlesme deneyimini desteklemektedir.

Bununla birlikte, sanal ortamlarin  sundugu
bu o6zglrlesme bicimi, kimligin &zgunlugu ve
toplumsal aidiyetin sudrdudrulebilirligi agisindan
ikircikli bir durum ortaya c¢ikarmaktadir. Bir
yandan bireye daha esnek ve 6zgur bir ézsunum
alani saglanirken, diger yandan gercgeklik algisinin
zayiflamasi ve toplumsal baglarin dénUsime
beraberinde

ugramasl  gibi  sorunlari  da

getirmektedir. Film, bu badlamda dijital
kimligin birey Uzerindeki doénustUrlcU etkisini
gorunur kilarken, sanal varolusun ozgurlestirici
potansiyeli ile fiziksel gercekligin zorunluluklari
arasindaki gerilimi elestirel bir perspektifle

degerlendirmektedir.

Nostalji ve Popliler Kiltiir Géndermeleri
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Film, Metaverse benzeri bir sanal evreni konu
edinirken gegmise ait populer kultur ogelerine
yogun bicimdeyervermektedir. Ozellikle Gelecege
Doénus gibi kult yapimlara yapilan gondermeler,
izleyiciler tarafindan nostaljik bir bag kurma araci
olarak degerlendirilmektedir. izleyici yorumlari, bu
gondermelerinyalnizcayUzeysel referanslar olarak
algilanmadigini; aksine izleyiciyle guglu duygusal
ve kulturel baglar kurulmasina katkl sagladigini
gostermektedir.

1980’ler sinemasi, video oyunlari ve muzik

kUlturine yapilan gdndermeler, Metaverse
evrenini izleyiciler agisindan tanidik ve gtvenli bir
deneyim alanina donuUstirmektedir. Bu baglamda
film, Metaverse'i yalnizca gelecede yoénelik bir
teknoloji olarak degil, ayni zamanda gec¢misin
kulturel hafizasini yeniden Ureten bir dijital arsiv
mekani olarak da sunmaktadir. Sanal evrende
gelecegin teknolojik olanaklari ile geg¢misin
kUlturel ikonlarinin bir arada var olmasi, dijital
Utopyanin kolektif kultUrel hafizadan beslenerek
insa edildigini ortaya koymaktadir. Nitekim bu
nostaljik bagdin, izleyicilerin filme yénelik duygusal
tepkilerinde ve filmle kurduklari 6zdeslesme
surecglerinde karsilik

belirgin  bir buldugu

gorulmektedir.

“Onlarca génderme bol bol gelecege ddénus temas: ve
muzigi ister istemez insani nostaljiye surukliyor” (24 Mayis
2018, Sinemalar.com).

“Favori filmlerimden Gelecege Dénus'e yapilan géndermeler
mudthisti. Yine Terminatdr filmine, 80'li yillara ve ge¢cmise
dair ¢cok guzel noktalar vardi. Gelecekte gegen bir filmin bu
kadar ge¢misi animsatmasi ve bunu basari ile yapmasi cok
hosuma gitti. Kesinlikle sinemalarda izlenmesi gereken bir
film” (2 Nisan 2018, Beyazperde).

“Ben 28 yasindayim, bu film bana gdrsel bir sélenle ¢ok gtizel
nostalji yasatti. Shining géondermesi stperdi. Cok begendim,
tesekkurler sinemanin buyuk ustasi Spielberg” (11 Nisan 2018,

Sinemalar.com).

“Her Spielberg filmi bu da tam bir gdrsel sélen. Basta
80'lerden olmak Uzere sinema, mizik, ¢izgi-roman ve video
oyun dunyasina ait 6ge, ikon ve karakterle dolu, hos bir
nostalji yasatan, pop-kultur referanslari bakimindan en
zengin film” (26 Mart 2021, Beyazperde).

Bu ifadeler, Metaverse'in yalnizca ileri teknolojiyi

Iletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

temsil eden bir yapi olarak degil, ayni zamanda
gecmise ait kultlrel hafizayl yeniden Ureten ve
dolasima sokan bir evren olarak algilandigini
gostermektedir.

Spielberg’in Ustaligi ve Sinemasal Kimlik

izleyici yorumlarinda Spielberg’in ydénetmenlik
basarisi, ozellikle ileri teknolojiyi klasik anlati
disipliniyle ustalikla dengelemesi Uzerinden &éne
cikmaktadir. ileri yasta bir ydnetmenin gencg
kusaga hitap eden dijital bir anlati kurabilmesi,
izleyiciler tarafindan hem nostaljik hem de yenilikgi
bir yaklasim olarak degerlendirilmistir. Bu durum,
Metaverse gibi yuksek teknoloji temalarinin klasik
sinema estetigiyle butunlestirilebilecegini ve
geleneksel sinema dilinin dijital anlatilar icinde de
varligini sUrdurebilecedini gbstermektedir.

“Sanat¢l olmak boyle bir sey olsa gerek, 70 yasini ge¢cmis
adam, bilgisayar oyunlariyla ilgili film yapmis. Ve o kusagi
benden ¢ok daha iyi anlamis. Sinema tarihinin klasik
sahnelerini mantikli bir sekilde filmin icine yerlestirmisler.
Ana akim sinema da olabilecedi kadar kapitalizm elestirisi
yapmislar. Her sey ¢ok iyi bence her yastan seyirciler zevk
alarak izleyebilir. Filmde de anlatildigr gibi MUcadelenin
sadece platformu degisiyor, micadele asla bitmeyecek” (18
Kasim 2018, Sinemalar.com).

“Steven Spielberg isini ¢cok ama ¢ok iyi biliyor. Her filmi
harika” (27 Temmuz 2018, Sinemalar.com).

“Yeni filmi Ready Player One ile Steven Spielberg, sinema
sektorinin en guglu yonetmenlerinden birisi oldugunu
bir kez daha kanitlamay! basariyor. Konu blockbuster
filmleri olunca, Ready Player One bana istedigim her seyi
ve fazlasini sunmayi basardi. Sinema salonundan gikarken
ne kadar mutlu oldugumu size anlatamam” (1 Nisan 2018,

Beyazperde).

“Gergek ve sanal gerceklik birbirine o kadar kombine ge¢cmis
ki blUyUk usta muhtesemsin yine gayet basarili bir film” (8

Temmuz 2018, Sinemalar.com).

“Steven Spielberg filmlerinin belirgin bir o6zelligi de o
donemde toplumun ilgisi Ustinde olan bir konuyu alip o
konudan ¢ok 6zgun bir yapim ¢ikarmasidir. Sanal gergeklik
ve video oyunlarinin bu derece popular oldugu ginumuzde
o kadar farklh bir yapim ¢ikarmis ki sahsen ben hayran kaldim.

Film bence harikaydi” (8 Temmuz 2018, Sinemalar.com).

“Filme dun gittim ve O6zledigim Steven Spielberg'e
kavustugumu soyleyebilirim. Film ¢ok akici ve zamanin nasil
gectigini anlamiyorsunuz” (2 Nisan 2018, Beyazperde).

“Steven Spielberg filmlerini ¢ok severim. Bu filmde beni

en c¢ok etkileyen gelecege donus filminde kullandigi araci
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kullanmis, super bir fikir. Muzikte John Williams'i aradim.
Benzerlikler vardi” (13 Agustos 2018, Sinemalar.com).

“70'lerindeki bir yénetmen hem c¢ocuklugu veya gengligi
80lere denk gelmis hem de milenyum kusagini yakalayan
bir filme imza atiyor. Bu takdir edilesi” (26 Mart 2021,
Beyazperde).

Bu yorumlar, dijital sinema anlatisinin geleneksel
sinemadiliyle uyumlu olabileceginive ydnetmenin
ustaliginin bu geciste énemli bir rol oynadigini
gostermektedir.

Gerceklikten Kopus Elestirisi / Dijital Toplum
Uyarisi

Yorumlarin énemli bir kismi, filmi dijitallesmenin
birey ve toplum Uzerindeki etkilerine yonelik bir
uyari metniolarak degerlendirmektedir. izleyiciler,
cocuklarin sokakta vakitgecirmekyerine ekranlara
yonelmesini, sosyal iliskilerin zayiflamasini ve
dijital yalnizlik olgusunun yayginlasmasini filmde
sunulan gelecek tasavvuruyla iliskilendirmektedir.
Bu bakisacisina gdre OASIS, bir kurtulus alanindan
ziyade bireylerin gerceklikten giderek uzaklastigi

bir gelecegdin simgesi olarak gérulmektedir.

Bu tdr yorumlar, izleyicilerin teknolojiyi yalnizca
hayranlikla karsilamadiklarini, ayni  zamanda
elestirel bir perspektifle degerlendirdiklerini
gostermektedir. Nitekim bazi izleyiciler filmi
yalnizca bir macera anlatisi olarak degil, dijital

bagimlilik, sosyal izolasyon ve toplumsal

yabancilasma gibi sorunlara dikkat c¢eken
bir toplumsal elestiri ve uyari metni olarak
yorumlamistir.

“Bu film c¢ocuklar icinde iyi ornek olmayabilir agikgasi
insanlari hayal dunyasinda yasamay! &zendiriyor gibi.
Yani bu filmde anlatilan insanlar berbat hayatlarindan
uzaklasip hayatinin  tamamini oyuna gdénmusler hatta
bunla ailesini gegindirmeye ¢alisanda var. KlUgUk yastaki
cocuklarinda ¢cogunlugu bu hayale sahip mesela lol oynayip
para kazanmak gibi ama bu tur seyler gergekten gok uzak.
Sanki bu mumkudn olabilirmis gibi insanlarin bilingaltina
kazimiglar. Gergek hayatta kimsenin yoklugunuzu bile fark
etmeyecedi asosyal bir aptal olsaniz bile haftalarca evde
oyun oynayip oyunlarda basari elde edip oyundaki insanlar
gozinde onemli biri oldugunuzda mutlu olabileceginiz
fikrini asilamaya ¢alismislar. Konu bakimindan iyi ama film
o kadar efsane oldugunu sodyleyemeyecedim en azindan
verdigi bilingalti mesajlar bakimindan o kadar iyi film degildi”
(26 Subat 2019, Sinemalar.com).

Iletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

“Film aslinda bizim gelecekteki halimizden spoiler veriyor.
Ders cikarilacak bir film. CUnkd su anda kugUklerde olmak
Uzere herkes teknolojinin esiri ve gevrede olan higbir seyi
bilmiyor vaziyette. Film bu durumu iyi agiklamis” (26 Haziran
2018, Beyazperde).

“insanlar gercek hayatta bulamadidi kisiliklerini, bir oyun,
bir program iginde sergileyebiliyorlar, lakin gergekliklerinden
bir parca da olsa kacamiyorlar. Iclerinde ne varsa onu
yansitiyorlar” (1 Nisan 2018, Sinemalar.com).

Bu yorumlar, Metaverse benzeri dijital evrenlerin
insan iliskilerini zayiflatma, gergeklikten kopusu
hizlandirma potansiyeline ydnelik elestirel bir
farkindalik oldugunu ortaya koymaktadir.

Senaryo ve Duygusal Derinlik Elestirileri
izleyicilerin bir kismi filmi, gérselligin anlatinin
onune gectigi ve duygusal derinligin sinirli kaldigi
bir yapim olarak degerlendirmektedir. Gorsel
efektlerin hikdye anlatimini goélgede biraktigina
yonelik bu elestiriler, Metaverse temali anlatilarda
teknolojik godsterinin baskin hale gelmesinin
insani temalarin geri planda kalmasina yol actigi
yonundeki alglyl yansitmaktadir. Bu baglamda
yorumlar, dijital dlUnyanin sundugdu etkileyici
olanaklarin karakter gelisimi, duygusal yogunluk
ve anlatisal butunluk gibi temel wunsurlari
zayiflatabilecegine iliskin elestirel bir farkindalik
ortaya koymaktadir.

Senaryo ve duygusal derinlik Uzerine yapilan bu
dederlendirmeler, ayni zamanda Metaverse temali
anlatilarin karsi karsiya oldugu yapisal bir gerilime
de isaret etmektedir. Teknolojik gorselligin én
plana gikmasi, hikdye anlatiminin insani boyutunu
golgeleyebilmekte; bu durum ise dijital evrenlerin
sundugu sinirsiz imkanlarin, insan deneyiminin
duygusal ve anlatisal derinligi Uzerindeki etkisine
yonelik daha genis bir sorgulamayi beraberinde
getirmektedir. Dolayisiyla bu elestiriler, teknoloji
ile anlati arasindaki dengenin korunmasinin,
Metaverse temaliyapimlarin basarisinda belirleyici
bir unsur olarak goéruldugunu goéstermektedir.
“Sanal oyun, gelecek dinya konusu falan bos. Bu konuda
seviyesi yerlerde. Uzun suresi komaya sokacak kadar
bayiyor” (5 Ocak 2019, Sinemalar.com)).
“Filmin ¢ok da basarili olmadigi taraflara gelecek olursam;
filmin ilk 15 dakikasinda gereginden fazla sesli anlatim

vardi. Bunun disinda filmde I-ROk adinda bir kétu karakter
vardi -kurukafali olan- ve bu karakter filmde resmen ise
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yaramazdi. Hikayeyi ileride etkileyecek bazi detaylari
godstermekte yardimci olmasinin disinda bu karakter, filmin
suresini uzatmaktan baska bir ise yaramiyor. Bu arada
stireden bahsetmisken, Ready Player One'in 141 dakikalik
suresi biraz fazla uzun hissettirebiliyor. Filmi ilk defa
izlediginizde her sey tadinda ve tatmin edici bir sekilde sona
erse de, zaman zaman tempoyu yavaslatan birka¢ sahne
ylzdnden filmi yeniden izlediginizde bu sahneleri hizlica
sarmak isteyebilirsiniz. Bu bahsettigim bazi sahneler kétd
olmasa da, hikdyenin akisi adina daha kisa tutulabilirdi” (1
Nisan 2018, Beyazperde).

“Her ne olursa olsun insan oldugumuzu, duygularimiz ve
gozIugu ¢ikardiktan sonra icinde madden bulundugumuz bu
dunyada yasiyor oldugumuz gergegini degistiremeyecegini
fark edecegiz” (5 Subat 2022, Beyazperde).

“Teknoloji gelistikge gorsellik ylkseliyor ama filmlerdeki
duygular, samimiyet azaliyor” (5 Nisan 2018, Sinemalar.com).
Bu elestiriler, Metaverse odakli anlatilarda
teknolojik gosteri ile hikdye anlatimi arasinda
dengeli  bir iliskinin  kurulmasi gerektigini

vurgulayan énemli bir gosterge niteligindedir.

izleyici Profili ve Dijital Sinema Tercihi
Yorumlar,ézellikle oyun estetiginivedijitaldeneyim
odakli anlatilari benimseyen izleyici kitlesinin
bu tur yapimlari “gelecegin sinemas!” olarak
tanimlama egdiliminde oldugunu gostermektedir.
Buna karsilik, klasik sinema anlayisina aliskin
bazi izleyiciler filmi “asirn dijital” bulurken, genc
kusak izleyiciler onu sinemanin gelecegine dair
yenilik¢gi bir érnek olarak degerlendirmektedir.
Bu durum, Metaverse temali anlatilarin farkli
kusaklar tarafindan farkl bicimlerde algilandigini
ortaya koymakta ve nesiller arasi algi farkliliklarini
goérunur hale getirmektedir.

a

“4dxsinemada izledim harikaydioyun tutkunlari kagirmasin”
(3 Nisan 2018, Sinemalar.com).

“Sadece bilgisayar oyunu meraklilarini cezbedecek turden
yoksa sinema seyircisine verebilecek bir seyi yok sikilip
sikilmama konusu filmden ne umdugunuza bagli ilk defa
Spielberg ustadan basit bir film izledim ge¢mis basyapitlarini
gbz énune alinca” (24 Subat 2021, Sinemalar.com).

“Belki 2020 yilinda 15 - 25 yas arasindakiler filme daha olumlu
bakacaktir. Beni sarmadi. Emek ve iscilik, efekt stGper hakkini
veriyorum ama film gibi degdil de oyun gibi. Bu kadar olumlu
gorus icinde benim gibi hissedenlerin s6zclsu de ben olmus
olayim” (6 Haziran 2020, Beyazperde).

“Bilimkurgu sevenler, kesinlikle guzel film. Basta sadece
animasyondan ibaret sandim ama avatar havasini gérdugum
andan itibaren igine ¢ekti beni. Spielberg'den gtzel bir film
daha” (13 Ocak 2019, Sinemalar.com).

Iletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

Bu ornekler, Metaverse temali anlatilarin yeni
kusak sinema seyircileri i¢in olduk¢a cazip
oldugunu, ancak klasik sinema anlayisina
sahip izleyicilerde daha mesafeli bir tutum

yaratabildigini gostermektedir.

izleyici yorumlari incelendiginde, Baslat: Ready
Player One filminin Metaverse kavrami etrafinda
cift yonlu bir algl olusturdugu gdrulmektedir.
Bir yandan buyuleyici ve sinirsiz olanaklar
sunan bir dijital gelecek vizyonu &ne cikarken,
diger yandan toplumsal yabancilasma, dijital
badimlihk ve gerceklikten kopusa iliskin kaygilar
dile getirilmektedir. Film, izleyicileri yalnizca
teknolojinin sundugu imkanlar Uzerine dedil, ayni
zamanda teknolojinin insan kimligi, toplumsal
iliskiler ve kulturel hafiza Uzerindeki etkileri
Uzerine de dusunmeye sevk etmektedir. Nitekim
Vahemetsa'nin (1970, aktaran Chuu vd., 2009)
belirttigi Uzere sinema, bircok izleyici igin yalnizca
eglenip unutulacak bir etkinlik degil, yasami ve
toplumsal gercgekligi sorgulamanin da bir aracidir.
Bu film &zelinde yapilan yorumlar da Metaverse
teknolojilerinin yalnizca teknik bir yenilik olarak
degil, ayni zamanda felsefi, kulturel ve sosyolojik
boyutlariyla degerlendirildigini agikgca ortaya
koymaktadir.

Sonug¢

Bu arastirma, Baslat: Ready Player One filmine
yonelik cevrimici izleyici yorumlarini netnografik
yontemleinceleyerek,izleyicilerinMetaversetemali
bir sinema anlatisini nasil anlamlandirdiklarini
ortaya koymayl amaglamistir. Sinemalar.com
ve Beyazperde platformlarinda yer alan toplam
283 izleyici yorumu Uzerinde gergeklestirilen
tematik analiz sonucunda, izleyici séylemlerinin
ozellikle sanal gergeklik deneyimi, dijital kagis
arzusu, nostaljik populer kultdr referanslari ve
gorsel teknolojiye duyulan hayranlik gibi temalar
etrafinda yogunlastigi gdérulmustur. Elde edilen
bulgular, filmin izleyici algisinda yalnizca gorsel
acidan etkileyici bir bilimkurgu anlatisi olarak
degdil, ayni zamanda dijital evren fikrini tartismaya
acan kulturel bir metin olarak da alimlandigini

gostermektedir.
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Arastirma bulgulari, filmde temsil edilen OASIS

evreninin  izleyici yorumlarinda ¢ogunlukla
kesfedilmeye deger, gekici ve deneyimlenmek
istenen bir dijital alan olarak algilandigini ortaya
koymaktadir. izleyicilerin sanal evrene katilma
arzusunu ifade eden yorumlari, Metaverse benzeri
dijital ortamlarin bazi kullanicilar tarafindan
alternatif bir deneyim ve yasam alani olarak
degerlendirildigine isaret etmektedir. Bununla
birlikte yorumlarda, sanal dUnyaya asiri yonelimin
bireylerin gercek yasamdan uzaklasmasina,
toplumsal iliskilerin zayiflamasina ve teknoloji
badimlihdinin artmasina yol agabilecegdine yonelik
elestirel degerlendirmeler de yer almaktadir.
Bu durum, dijital evren temsillerinin izleyici
soylemlerinde hem c¢ekici bir gelecek tasavvuru
hem de potansiyel bir toplumsal risk alani olarak

algilandigini gostermektedir.

Calismanin bir diger 6nemli bulgusu, filmin yogun
bicimde kullandigi populer kultur referanslari ile
nostaljik&gelerinizleyicialimlamasinda belirgin bir
rol Ustlenmesidir. Ozellikle video oyun kulttrune,
1980’ler populer kultUrune vedijital oyun estetigine
yapilan gondermelerin izleyici yorumlarinda
cogunlukla olumlu bicimde degerlendirildigi
gorulmektedir. Bu bulgu, Metaverse temall
sinema anlatilarinin izleyiciler tarafindan
benimsenmesinde nostaljik referanslarin ve oyun
estetiginin dnemli bir anlati stratejisi olarak islev

gorebilecegini gdstermektedir.

Arastirmada benimsenen netnografik yaklasim,

cevrimigi platformlarda Uretilen izleyici
yorumlarinin dogal dijital etkilesimm ortamlari
icerisinde incelenmesine olanak saglamistir.
Bu sayede izleyici yorumlari yalnizca bireysel
dederlendirmeler olarak degil, ayni zamanda
dijital izleyici kulturinun kolektif sdylem alaninin
bir parcasi olarak ele alinabilmistir. Netnografik
analiz, cevrimici izleyici pratiklerinin Metaverse
temalipopuler kdltUrdrunlerininasilyorumladigini
anlamak agisindan énemli bir yontemsel imkan

sunmaktadir.

Bununla birlikte c¢alismanin bazi sinirliliklari
bulunmaktadir. Analiz edilen yorumlarin kullanici

Iletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

profillerine iliskin demografik bilgiler icermemesi,
elde edilen bulgularin belirli bir izleyici grubuna
genellenmesini sinirlandirmaktadir. Bu nedenle
calisma, belirli bir izleyici kitlesini temsil etmekten
ziyade, cevrimici platformlarda ortaya ¢ikanizleyici
sdylemlerini yansitmaktadir.

Gelecekte gergeklestirilecek arastirmalarin anket,
derinlemesine goérisme veya odak grup gibi
yontemlerle desteklenmesi, Metaverse temall
sinemaanlatilarininfarkliizleyicigruplaritarafindan
nasil algilandigini daha kapsamli bicimde ortaya
koyabilir. Ayrica farkl Ulkelerdeki gevrimici izleyici
yorumlarinin Kkarsilastirmali olarak incelenmesi,
dijital evren temisillerinin kulturel bagdlamlara
gore nasil farkhilastigini anlamak agisindan yeni
arastirma olanaklari sunabilir. Bdylece Metaverse
temall anlatilarin kuresel ve yerel dlzeyde nasil
alimlandigina iliskin daha butlncul bir perspektif

gelistirmek mumkun olabilir.
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Extended Abstract

Recent developments in computer technologies,
particularly in immersive technologies such as
virtual reality (VR), augmented reality (AR), and
mixed reality (MR), have transformed the ways
individuals interact with digital environments.
Within this context, the Metaverse has emerged
as a prominent concept for understanding the
convergence of virtual spaces, social interaction,
and digital experience. Beyond technological
discussions, the Metaverse has increasingly
become a subject of cultural representation,
particularly in cinema, which serves as a powerful
medium for imagining, questioning, and

interpreting possible digital futures.

This study examines the representation of the
Metaverse in Steven Spielberg’s Ready Player One
(2018) and explores how these representations
are interpreted by audiences within the context
of digital audience culture in Turkiye. Drawing on
user-generated comments published on Turkish
online film platforms, the study investigates
audience perceptions of themes such as virtual
identity, immersion, technological escapism,
and the social implications of emerging
digital technologies. By focusing on audience
responses, the research seeks to contribute to
a broader understanding of how Metaverse-
related narratives are received, discussed, and
negotiated in participatory digital environments.
The study employs a qualitative content analysis
design. The research data consist of 283 Turkish-
language audience comments, including 256
comments collected from Sinemalar.com and 27
recent comments obtained from Beyazperde. The
comments were coded and analyzed thematically
in order to identify recurring patterns, dominant
interpretations, and shared concerns among
viewers. This methodological approach provides
insightinto how audiences engage with cinematic
representations of the Metaverse and how these
representations intersect with wider cultural

debates concerning technology and digital life.

Iletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

The findings reveal seven major thematic
categories: digital aesthetics and technological
fascination; virtual reality, escapism, and identity
construction; nostalgia and popular culture
references; Spielberg’s directorial approach
and cinematic style; concerns regarding digital
dependency and detachment from reality;
criticisms of narrative structure and emotional
depth; and audience profiles and preferences
in digital-era cinema. Together, these themes
demonstrate that audience responses involve
both admiration for technological innovation
and critical reflection on its social and cultural
consequences. A significant proportion of viewers
emphasized the film’s visual and technological
achievements. The representation of the OASIS
universe, supported by advanced CGI, 3D, and
IMAX technologies, was frequently described as
immersive and engaging. Many viewers regarded
the virtual environment as a convincing extension
of contemporary digital experience. Audience
comments also highlighted the film's extensive
use of nostalgic references to popular culture
icons such as Back to the Future, The Shining, and
King Kong. These references enriched the viewing
experience by connecting futuristic digital
worlds with shared cultural memories. Another
prominent theme concerned the relationship
between virtual reality, identity, and escapism.
Many viewers expressed a desire to experience
the OASIS environment firsthand, emphasizing
the appeal of digital spaces that offer anonymity,
self-expression, and opportunities for identity
experimentation. These responses suggest that
audiences perceive Metaverse-like environments
not merely asfictional settings butalsoassymbolic
spaces through which contemporary forms of
digital identity can be imagined and negotiated.
At the same time, several comments reflected
concerns about the psychological and social
consequences of immersive virtual experiences,
including alienation, weakened social ties, and
increasing distance from physical reality. Nostalgia
emerged as a particularly influential element in
audience engagement. Spielberg’s incorporation
of widely recognized cultural references enabled
viewers to establish emotional connections with
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the narrative. Rather than functioning solely
as entertainment, these references reinforced
collective memory and contributed to a sense
of cultural continuity within a technologically
mediated world. Audience responses also drew
attention to Spielberg's directorial style. Many
participants praised his ability to combine
innovative digital technologies with conventional
storytelling techniques. This balance between
spectacle and narrative coherence was frequently
identified as one of the film's major strengths,
demonstrating that technologically sophisticated
productions can maintain narrative engagement

and emotional resonance.

In addition, viewers reflected on the broader
social and philosophical implications of the film.
While many admired the possibilities offered
by immersive technologies, others expressed
concerns regarding digital dependency, social
isolation, and excessive engagement with virtual
environments. Some participants also argued
that the film’'s emphasis on visual spectacle
occasionally limited character development
and emotional complexity. The analysis further
revealed differences in audience reception across
viewer groups. Participants who were familiar
with gaming culture and digital environments
generally responded more positively to the film'’s
immersive qualities and interactive aesthetics.
Some even described the film as representing
the future of cinema. In contrast, viewers who
preferred more traditional narrative structures
occasionallyregardedthefilmasoverly dependent
on video-game conventions. These contrasting
perspectives illustrate how previous media
experiences shape audience expectations and
interpretations. The findings also highlight the
importance of online platformsin the construction
of audience meaning. Digital forums and review
platforms enable viewers to share interpretations,
exchange opinions, and collectively negotiate
the significance of cinematic narratives. Through
these interactions, audiences become active
contributors to cultural discourse rather than

passive consumers of media content.
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In conclusion, Ready Player One functions not
only as a technologically sophisticated cinematic
production but also as a cultural text that invites
reflection on the relationships among technology,
identity, and society. The film occupies an
important position within contemporary digital
cinema by combining traditional storytelling
practiceswithimmersivevisualtechnologieswhile
simultaneously raising questions about the social
and ethical implications of virtual environments.
Audience discussions on online platforms further
demonstrate how Metaverse narratives generate
collective reflection and debate regarding the
future of digital life. Despite its contributions, the
study has several limitations. The analysis is based
exclusively on user comments obtained from
online platforms, and the absence of demographic
information limits the extent to which the findings
can be generalized to specific audience groups.
Consequently, the results should be interpreted
as reflecting broader tendencies within online
audience discourse rather than the perspectives
of a clearly defined population. Future studies
may complement these findings through surveys,
in-depth interviews, or focus group research
in order to explore how different audience
groups interpret Metaverse-related narratives.
Comparative research conducted across
different cultural contexts may also contribute
to a deeper understanding of how digital worlds
and immersive technologies are perceived and

negotiated in diverse societies.
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Herhangi bir ¢cikar catismasi bulunmamaktadir.
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